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Introduccion

El Marco 2BDigital de competencias para el aprendizaje, el trabajo y la vida en un mundo digital ha sido
disefiado para mejorar las habilidades de los estudiantes de Formacion Profesional (FP), en riesgo de
desvinculacion y abandono temprano de la educacion, que necesitan desarrollar las competencias necesarias para
aprender y trabajar en un mundo cada vez mas digital.

El equipo del proyecto ha analizado y sintetizado una serie de marcos de competencias existentes, incluidos
LifeComp, DigComp y EntreComp (asi como cuatro marcos internacionales y de la Comisién Europea adicionales),
para reunir y armonizar las competencias esenciales requeridas por los y las estudiantes para tener éxito en su
aprendizaje en linea y prepararse eficazmente para la vida y el trabajo en la sociedad digital.

Este marco integrado que proponemos esta disefiado para ayudar al profesorado y alumnado a desarrollar
curriculos, experiencias de aprendizaje y evaluaciones, que apoyen y promuevan el desarrollo de estas
competencias de manera relevante, Util y significativa, para que los alumnos y alumnas puedan crear y agregar
valor a sus vidas y a las de otras personas, y a sus comunidades.

Hemos llevado a cabo una amplia investigacién para tener en cuenta las definiciones de curriculo y competencias
de todo el mundo, adaptandolas a las necesidades de los/las estudiantes, y docentes que trabajan para ofrecer
aprendizaje en linea, mientras preparan a la juventud para aprendizaje futuro, formacion y trabajo.

2BDIGITAL es un Proyecto Erasmus+, que tiene
como objetivo apoyar la experiencia de ensefianza
y aprendizaje digital eficaz del profesorado y
estudiantes de FP, especialmente aquellos en riesgo
de fracaso escolar y abandono temprano,
adaptandose a la transicion digital magnificada por
COVID-19, en un intento de evitar el aumento de las
desigualdades en la educacion, y su consiguiente
deriva hacia el desempleo juvenil y la exclusion.
2BDigital formara a docentes de toda Europa para
implementar e incorporar una metodologia
innovadora de ensefianza y evaluacion en linea,
basada en el Marco de Competencias 2BDigital, que
permitira a todo/a estudiante de FP promover sus
competencias transversales y digitales, impulsando
su participacion en la educacion en lineay
reduciendo el abandono.
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Sobre el marco

El Marco 2BDigital de competencias para el aprendizaje, el trabajo y la vida en un mundo digital busca
proporcionar la base sobre la posibilidad de un marco integrado, que incorpore todas las competencias
transversales relevantes que se requieren para aprender, trabajar y prosperar en un mundo digital.

El marco se basa en los marcos EntreComp, LifeComp y DigComp desarrollados por la Comisién Europea, y es el
resultado del andlisis comparativo, la sintesis y la integracion de las competencias personales y transversales
identificadas en LifeComp y EntreComp, y su asociacion con las competencias digitales identificadas en DigComp.

Ademas, esta integracion se ha alineado conceptualmente con otros marcos relevantes en uso en Europa e
internacionalmente, incluyendo: el Marco de Aprendizaje Permanente, el Marco de Competencias para la Cultura
Democratica, las ‘Seis C' de Michael Fullan, y el Marco de Habilidades Esenciales del Gobierno de Canada. Los
dltimos cuatro se utilizaron para validar, reforzar o cuestionar ain mas el proceso de seleccion de las
competencias mas comdnmente valoradas, mientras que los dos Ultimos se agregaron especificamente para
evaluar la alineacion de los diferentes enfoques a nivel mundial.

Las propuestas iniciales de marcos integrados se testaron y modificaron mas alla, a través de la interaccién con las
distintas partes interesadas: expertos/as, empleadores/as en entornos digitales, educadores/as y estudiantes;
para generar nuevas iteraciones, siendo el actual Marco de Competencias 2BDigital el resultado final de la
integracion de estos hallazgos.

¢;Qué es una competencia? ¢;Qué es el aprendizaje basado en competencias?

< La capacidad de ejercer
control sobre nuestra propia
vida, para hacer frente a
problemas especificos de
manera efectiva y para hacer
cambios en nuestro
comportamiento y entorno,
en oposicidn a la mera
capacidad de ajustarse o
adaptarse a las
circunstancias tal como son.
(Diccionario APA de

= Elaprendizaje basado en competencias o la educacion basada en
competencias es un marco para ensefiar y evaluar el aprendizaje.
Es un tipo de educacion basada en paquetes o grupos de
conocimientos y habilidades, que enfatizan los tipos de resultados
esperados en el desempefio basado en el trabajo.

= Laevaluacidny el aprendizaje basados en competencias, a
menudo se consideran una alternativa a los métodos tradicionales
de evaluacion y aprendizaje en el contexto educativo.

= Los marcos de competencias son de uso generalizado en los
lugares de trabajo, ya que son una forma de fundamentar
comportamientos y acciones en el contexto del mundo laboral.

Psicologia) < Se considera que el aprendizaje basado en competencias es mas
practico y experiencial, ya que se requiere que los y las estudiantes
“hagan las cosas” a diferencia de los paradigmas de aprendizaje
mas tradicionales, que se centran en el conocimiento y la
comprension.

=» Reunir conocimientos,
habilidades, actitudes y
valores para lograr una
tarea/meta.
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Fines y objetivos

La prevalencia y el uso generalizado de marcos de competencias enfatizan la importancia creciente y universal de
las habilidades y competencias en relacion con el aprendizaje, la vida y el empleo. El lenguaje de competencias
construye puentes entre los mundos del aprendizaje y el trabajo formal, ya que abarca ambos entornos. El
lenguaje de competencias también apoya una comprensién compartida de lo que un individuo necesita hacer
para tener éxito.

El Marco de Competencias 2BDigital tiene como objetivo articular como vemos la eficacia- lo que un/a estudiante
debe poder hacer para navegar y tener éxito en diversos entornos en linea, incluida la agilidad para seleccionary
aplicar competencias a tareas, que pueden ser nuevas, desconocidas, complejas e inciertas.

Durante la pandemia, la poblacién mundial de estudiantes en riesgo de abandono crecié y la probabilidad de su
desvinculacion también aumentd: casi el 90 % de los 1600 millones de estudiantes del mundo se vieron afectados
por el cierre de escuelas (Vallaincourt, T et al, 2021:6). La UNESCO descubrid que las interrupciones en la
educacion causadas por la pandemia de COVID19 tienen un alto costo social y econémico, particularmente para
los estudiantes y las familias en las circunstancias mas vulnerables, con impactos significativos en la capacidad del
alumno/a para encontrar el espacio y la motivacién para participar en el aprendizaje en linea. Estas interrupciones
crean barreras situacionales para el alumnado en forma de falta de acceso a un dispositivo o Wi-Fi, y la falta de
confianza, habilidades y experiencia para obtener lo mejor del aprendizaje en linea.

Ademas, los y las estudiantes pueden experimentar barreras de disposicion para aprender, en forma de falta de
motivacion, confianza y estrategias de aprendizaje adecuadas a sus necesidades y preferencias.

El Marco de Competencias 2BDigital tiene como objetivo involucrar al alumnado en proyectos de la vida real,
experienciales, creativos y colaborativos, creando soluciones para abordar los problemas que ellos/as mismos/as
identifican y que les preocupan, colaborando con un amplio ndmero de partes interesadas externas,
aprovechando al maximo las oportunidades que el aprendizaje y trabajo en linea ofrecen.

El marco esta desarrollado para integrarse en las experiencias de aprendizaje en linea como una forma de
garantizar que el enfoque del aprendizaje sea relevante, Util y significativo para los/las jovenes y les apoye a
aprender de manera satisfactoria, y a desarrollar competencias que puedan trasladar al mundo laboral.
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Destinatarios/as

El marco de competencias 2BDigital ha sido disefiado para mejorar las habilidades de los y las estudiantes de FP,
en particular aquellos/as en riesgo de desvinculacion, desafeccion y fracaso escolar y abandono temprano de la

educacion y la formacion, que necesitan desarrollar las competencias requeridas para aprender y trabajar en un
mundo cada vez mas digital.

Los/las estudiantes que se desconectan de su educacién estan significativamente en desventaja con respecto a su
empleo, salud, riqueza y relaciones socioculturales. La desvinculacion de la escuela es un continuo de experiencias
gue involucran un conjunto de factores interrelacionados, mas que consistir en un estado de ser establecido.

El Departamento de Educacion y Capacitacion de Victoria considera que un/a estudiante esta desvinculado/a de la
educacion cuando:

< no participa en todas las areas de la escuela, incluidas las actividades académicas, sociales y
extracurriculares;

< no se siente incluido/a ni tiene sentido de pertenencia a la escuela; y,
< no se involucra personalmente ni se apropia de su aprendizaje.

El Marco de Competencias 2BDigital ha sido disefiado para motivar, facilitar y empoderar a estos, y todos los y las
estudiantes, para que aprendan de maneras que sean relevantes, Utiles y significativas para sus experiencias,
intereses, necesidades y aspiraciones, promoviendo sus competencias transversales y digitales, y aumentando su
vinculo y compromiso con la educacion en linea, con el fin de reducir el abandono e impulsar su desarrollo
personal y profesional, y su empleabilidad, en la nueva sociedad digital.
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Etapas de desarrollo

El desarrollo del marco de Competencias 2BDigital fue iterativo, redactando y probando desarrollos con las partes Los pasos seguidos para el desarrollo fueron:

interesadas a lo largo del proceso. El foco en las tecnologias digitales y la pandemia COVID-19 apoyd el uso de una serie de .. . . L L

, o ] ] j 1. Revisién de literatura / investigacion y desarrollo de escritorio
enfoques innovadores para promover la participacion, incluido un desayuno de negocios, cafés para educadores/as, y
hackathones para estudiantes. Los detalles ampliados de este proceso pueden encontrarse en el Informe del Viaje de = Investigacion documental sobre los marcos, analisis de experiencias previas de integracion, y

Desarrollo del Marco de Competencias 2BDigital. ejemplos exitosos de competencias transversales para la promocién del aprendizaje digital.

< Integracion y consolidacion de todas las competencias de los tres mas cuatro marcos,
mostrando todas las piezas del rompecabezas de competencias; identificando duplicados;
simplificando y reconstruyendo la arquitectura, para producir las primeras iteraciones del Marco

de Competencias 2BDigital.
Desarrollo del Marco 7

Metodologl’a 2. Involucrar a las partes interesadas del mundo empresarial

= Un Desayuno de Negocios Europeo con los actores del sector digital, sequido de una consulta

Revision de literatura g&zgﬁtg?;ﬂigpeargsggﬂg?E;: abierta, para identificar las competencias transversales mas importantes que se utilizan en los

Todos los socios contribuyeron a s L . o

la investigacion para elaborar una a craoraurJeaS;aafoﬂrirﬂzxr;gt;ztr)asgﬁfesltaris lugares de trabajo digitales, y recibir recomendaciones sobre el marco inicial desarrollado.
revisién de los marcos de Consulta prop Y

o . competencias que necesitan para 2 . T
competencias internacionales Se utilizaron encuestas para recopilar y cotejar las aprengery traba?ar con éxito er'?”nea = Incorporacion de las devoluciones de los/las expertos/as en digitalizacion, empresas y

respuestas de un amplio abanico de partes
interesadas, se publicaron en las redes sociales y
compartieron a través de redes profesionales

emprendedores/as, al modelo de marco en evolucion, y creacion de una iteracion adicional del
Marco de Competencias 2BD.

3. Involucrar a educadores/as

< Una encuesta de consulta en linea y un Café para Educadores/as virtual, para identificar las

competencias que los y las docentes consideran que el alumnado necesita y de las que mas
carecen, para tener éxito en el aprendizaje en linea, y las propias necesidades de los/las docentes
para ensefiar en linea, y recibir comentarios sobre la Ultima iteracion del Marco de Competencias
2BDigital.

< Incorporacion de la devolucion de los y las educadoras en el modelo en evolucién y creacion de
una nueva iteracion del Marco de Competencias 2BDigital.

Desayuno de negocios Café para educadores/as

Expertos/as y empresarios/as de Educadores/as asistieron a un café de 4. Involucrar a estudiantes
sectores digitales revisaron nuestras consulta para profundizar en las
propuestas, reflexionando sobre las propuestas de marco competencial, - - s . . .
Competencias mas importantes para reflexionando sobre las competencias més < Actividad para promover la participacion, y obtener comentarios directos de estudiantes de FP, a
su trabajo y las principales carencias importantes para el éxito en el aprendizaje, través de un Hackathon Competencial virtual y una encuesta en linea, para reflexionar sobre las

de perfiles de trabajadores/as y las principales carencias de los/las o o i ) ) )
estudiantes caracteristicas de un aprendizaje en linea efectivo, cuando los/las estudiantes encuentran el

aprendizaje facil/dificil/agradable, y las competencias que identificaron como las mas
importantes, tanto en la educaciéon como en el trabajo.

= Incorporacion de la devolucion de los/las estudiantes al modelo en evolucidn y creacion de la
version final del Marco de Competencias 2BDigital.
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Descripcion general

Estructura

El marco tiene 5 areas de competencias, que se dividen en 3 competencias
constitutivas en cada area. Cada competencia incluye una definicién y varios
descriptores.

Modelo de progresién

La progresion en el marco se establece con resultados de aprendizaje para 3
niveles de logro, para indicar la etapa en el viaje de un/a estudiante a través del
marco, y para apoyar y guiar la progresion en el establecimiento de metas y el
desarrollo continuo de competencias, y la ensefianza y evaluacién diferenciadas.

El término nivel aqui se relaciona con una jerarquia conceptual para describir la
competencia. Los niveles tienen como objetivo abarcar los niveles a los que se
dirigen la mayoria de los y las estudiantes de FP, ofreciendo suficiente
diferenciacion para apoyar la progresion a través de esta fase de la educaciéon a
la que nos dirigimos. La nocidn de progresion en relacién con la competencia
describe dos aspectos, uno es el desarrollo que supone pasar de operar con
mucha orientacion y apoyo, a la independencia; y el otro es el progreso de las
tareas, de mayor simplicidad, a tareas cada vez mas complejas, desconocidas y
desafiantes.

Descubrir/ Iniciar: este nivel es un punto de partida para el alumnado con poca
0 ninguna experiencia en las competencias, que dependen del apoyo de otros
para completar tareas familiares.

Experimentar/ Desarrollar: este nivel indica una mayor independencia
trabajando solo/a 'y con compafieros/as en tareas familiares y desconocidas.

Mejorar/ Perfeccionar: este nivel indica la creciente independencia para tomar
decisiones y trabajar solo/a y con otros/as para completar tareas desconocidas.

La progresion esta disefiada para ayudar a estudiantes y educadores/as a
mapear, planificar y validar las competencias segun sea adecuado para cada
estudiante. Se anticipa que los y las estudiantes tendran perfiles puntiagudos.
Esto significa que el alumnado tendra diferentes niveles en cada competencia.

Aprender a
aprender

Un perfil individual de un/a estudiante rara vez presentara un nivel uniforme en
todas las competencias.
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Como funciona Como usarlo

< Elalumnado progresa a su propio ritmo desde puntos de partida individuales a medida que demuestra El marco esta disefiado para ser utilizado de manera flexible, seguin corresponda a diferentes propdsitos y
su dominio. Al avanzar sobre el nivel de dominio demostrado, en lugar de programas de aprendizaje fijos contextos:
ya prescritos, los/las estudiantes estan mas comprometidos y motivados, y los/las docentes pueden ) . . ,
o ) , 3 = Los/las estudiantes pueden usar el marco para articular y presentar sus niveles de competencia o para
dirigir sus esfuerzos hacia donde el alumnado necesita mas ayuda. , - ) , _ , o o
identificar qué necesitan hacer para mejorar, estableciendo metas de aprendizaje para si mismos/as.
< Las competencias incluyen objetivos de aprendizaje explicitos, medibles y transferibles que empoderan a N o
) o . , , < Los educadores/as pueden usar el marco para planificar, evaluar y asesorar el aprendizaje.
los/las estudiantes. Con objetivos de aprendizaje claros y transparentes, los/las estudiantes tienen una
mayor responsabilidad sobre su educacion y sus logros. =» El marco se puede utilizar como un punto de referencia compartido, con el que definir y compartir la

S - o o L - comprension de las competencias en diferentes contextos para diferentes propdsitos.
= Laevaluacion es auténtica, significativa y una experiencia de aprendizaje positiva para el alumnado. Los

nuevos sistemas de evaluacion brindan a los/las estudiantes informaciéon en tiempo real sobre su < Los resultados del aprendizaje pueden utilizarse como una biblioteca de resultados del aprendizaje que
progreso y brindan la oportunidad de mostrar evidencia de habilidades de orden superior, cuando estén docentes y estudiantes pueden utilizar para describir, mejorar y evaluar su aprendizaje.

listos, en lugar de solo en puntos establecidos durante el afio escolar. o . _
< Los resultados del aprendizaje se han desarrollado para aplicarse universalmente a todos los contextos.

= Los/las estudiantes reciben apoyo a tiempo, y diferenciado en funcién de sus necesidades individuales
de aprendizaje. < Los/las estudiantes deben tener oportunidades para practicar la seleccién y aplicacién de diferentes
combinaciones de competencias para lograr tareas, evaluando los impactos de las decisiones que
= Los resultados del aprendizaje enfatizan competencias que incluyen la aplicacién y creacion de toman.
conocimiento, junto con el desarrollo de habilidades y destrezas importantes (Sturgis, C. & Casey, K.

2018. Principios de calidad para la educacién basada en competencias. Viena, VA: iINACOL).
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Competencias

Aprender a
aprender
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Competencias

Competencia Definicion Descripcion
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Leer y escribir

Hablar y escuchar

Creacion de

contenido

Cooperacién

Leer y escribir usando herramientas digitales

Comunicarse oralmente y escuchar en linea,
utilizando una variedad de herramientas digitales
para adaptarse a las oportunidades y desafios de
los entornos en linea

Aportar informacién a diferentes medios
digitales para un usuario/a o publico final
determinado, en contextos digitales especificos

Trabajar juntos en objetivos acordados, a través
de una amplia variedad de herramientas y
tecnologias digitales

permitir que todos prosperen

.
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Publicar un correo electrénico, en un blog, wiki, plataforma de aprendizaje, sitio web personal.
Identificar el propdsito de la informacién digital requerida.

Plantear una pregunta de busqueda claramente y en un lenguaje apropiado en entornos digitales, y validar recursos/calidad, definiendo
limites.

Estructurar documentos digitales en un formato aceptado segun el canal digital, los/las destinatarios/as y el objetivo.

Evaluar los requisitos de la audiencia en entornos digitales, y seleccionar las herramientas en linea que mejor se adapten a la comunicacion.
Expresarse y comunicarse responsablemente con los/las usuarios/as digitales utilizando una variedad de plataformas apropiadas.
Participar en un discurso sostenido sobre una variedad de temas, en un entorno digital.

Escuchar y comprender las opiniones de los demas en un entorno digital, y responder adecuadamente a través de herramientas en linea.

Demostrar como se pueden manipular los recursos digitales en relaciéon con una serie de entornos digitales.

Sintetizar y crear nueva informacién/contenidos digitales que sean relevantes para la audiencia, y presentados en un formato digital apropiado
para esa audiencia.

Utilizar una amplia gama de aplicaciones creativas digitales actuales, y promocionarlas en una variedad de plataformas.

Seleccionar la mejor aplicacion y formato digital para completar tareas especificas.

Participar en procesos de co-creacion a través de conferencias web y video, seminarios y reuniones, compartir y editar documentos y archivos,
compartir calendarios, correo electrénico, wikis, blogs, redes sociales, edicion y uso compartido de video y audio, foros, tablones de anuncios
en linea, tableros de dibujo y tableros de mensajes, etc.

Participar en una colaboracion en linea Util, con una clara comprensiéon y demostracion de empatia y etiqueta para la red (netiquette).

Conectarse, interactuar y trabajar con otros y contribuir a una variedad de redes y comunidades en linea (profesionales, de pares, sociales).

g Desarrollo personal Identificar y desarrollar aspectos de uno mismo Descubrir actitudes, talentos, intereses y motivaciones en entornos digitales y con tecnologias digitales, y necesidades de mejora, y cdmo
s en entornos digitales, incluidas las cualidades y pueden éstas contribuir a mi desarrollo.
(] atributos personales : - : s , - o
B Encontrar y seleccionar recursos digitales para mejorar las habilidades personales, sociales, el aprendizaje o la empleabilidad.
.‘% Sintetizar y seleccionar informacion interesante para apoyar tu aprendizaje digital.
e} Crear y gestionar con responsabilidad tu identidad digital.
O
Diversidad Reconocer y valorar las diferencias de las Ser consciente de los problemas de accesibilidad. Tecnologia de asistencia.
e inclusion PErSOES E ENEETOS Cligliel e5 7 UsE" a5 peiE Reconocer y demostrar empatia, compasion, tolerancia y comprension por las necesidades, intereses y experiencias de otras personas en

entornos digitales.
Promover la inclusion activa de todo el mundo en contextos digitales, desarrollando el uso de enfoques inclusivos y de asistencia en linea.

Usar software/aplicaciones digitales y dispositivos apropiados para desarrollar, comunicar/compartir informacion para satisfacer necesidades
diversas.
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Creacién de valor Identificar y crear diferentes tipos de valor a Evaluar y utilizar plataformas de comercio digital.
través de tecnologias digitales

Utilizar la tecnologia digital para explorar las posibilidades de creacién de riqueza, empresas, y emprendimiento, para mejorar las
oportunidades de creacion de valor en linea.

Desarrollar ideas y conocimiento en entornos digitales

Utilizar las tecnologias digitales de forma creativa para generar valor para uno/a mismo/ay para los demas.

Resolucién de Analizar un problema digital o asunto Demostrar y aplicar la comprensién técnica para identificar y resolver problemas digitales.
problemas problematico en entornos en linea, para

! e X . Aplicar tecnologias para resolver/desarrollar soluciones a un problema en entornos en linea.
identificar soluciones potenciales

Aplicar el pensamiento creativo para resolver problemas digitales.

Identificar y resolver diversas situaciones problemadticas en entornos digitales cuando se trabaja individualmente o como parte de un grupo.

Creatividad

Innovacién Desarrollar e introducir nuevas ideas o procesos Emprender proyectos creativos que impliquen la seleccién, el uso y la combinacién de multiples aplicaciones, preferiblemente en una variedad
para lograr mejoras en entornos digitales de dispositivos, para lograr objetivos desafiantes, incluida la recopilacion y el andlisis de datos y la satisfaccion de las necesidades de los/las
usuarios/as ya conocidos, en entornos digitales.

Utilizar las tecnologias digitales de forma creativa para mejorar un proceso, producto o servicio de aprendizaje o de trabajo.

Experimentar y probar nuevas formas de hacer las cosas en entornos en linea, para encontrar la mejor manera de alcanzar tus objetivos o los
de los/las demas.

Intercambiar informacién interna/externamente para recibir comentarios de tu audiencia, evaluar y desarrollar tu resultado para cumplir de la
mejor manera con los requisitos de tu audiencia.

Planificacién y Planificar, monitorear y controlar actividades en Administrar archivos y carpetas digitales personales/profesionales a través de varias herramientas y plataformas digitales.

gestion entornos digitales Administrar y usar marcadores, historiales de bUsqueda, etiquetas y estructuras de carpetas, para almacenar y administrar tus resultados de

busqueda.
Gestionar proyectos y/o aprendizaje utilizando herramientas digitales.

Planificar una actividad en linea, establecer prioridades y seguir su evolucion, a través de diferentes herramientas digitales.

Aprendiendo a Conciencia del propio proceso de aprendizaje Identificar habilidades y lagunas en el conocimiento relacionado con herramientas o contenidos digitales, y necesidades de mejora para lograr
aprender digital y necesidades, identificacion de tus objetivos de aprendizaje.
herramientas y oportunidades digitales
disponibles, y la capacidad de superar obstaculos
para aprender con éxito en entornos en linea Aplicar las habilidades y conocimientos existentes a los nuevos sistemas digitales.

Reflexionar criticamente y perfeccionar tu aprendizaje/trabajo digital a la luz de la retroalimentacién formativa.

Definir objetivos e intereses de aprendizaje, y herramientas y metodologias de aprendizaje digital preferidas.

(@)
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Reflexidn Revisar y evaluar el pensamiento y la accion Evaluar criticamente la informacion digital para formar una opinion.
llevada a cabo en el pasado en entornos , ' o L
digitales, para apren%er de ello Diferenciar/evaluar enfoques de colaboracién digital basados en grupo/tarea/requisito.

Evaluar criticamente una solucion digital creativa desarrollada.

Identificar logros y aspectos a mejorar en tu desempefio en una actividad online.
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Bienestar Hacer un uso saludable de la tecnologia, que me  Ser consciente de la seguridad digital, en particular la proteccién de los datos personales y la privacidad, evitando la sobreexposicion en
proteja a miy a los demas, y que promueva el entornos digitales.
sentirse y funcionar bien, al operar a través de

tecnologfas digitales Comprender el uso seguro de Internet (e-safety). Protocolo de correo electrénico, phishing y temas de seguridad que pueden afectar la

seguridad en entornos en linea.
Reconocer el contenido, contacto y conducta inapropiados en entornos digitales, y saber cémo informar sobre ello.

Ser consciente del impacto de no desconectar de las tecnologias digitales y la adiccién, y cdmo gestionar el riesgo para la salud fisica y mental.

i Identificar ideas y acciones y alinearlas con Comprender una variedad de formas de usar la tecnologia de manera segura, respetuosa, responsable y segura, incluida la proteccion de la
ensamiento y y p g g P p Y S€g P
y accion ética valores compartidos al interactuar en entornos identidad, la privacidad y las necesidades en linea de otros.
digitales

Ser consciente del impacto de tus acciones en linea y del uso de las tecnologias digitales al servicio de las necesidades de los demas y de la
sociedad.

Demostrar la etiqueta digital adecuada, y el conocimiento de los estandares electronicos de conducta o procedimiento.

o
C
4]

©
O

©

3

()

Demostrar una comprension de la ley digital y las posibles consecuencias: responsabilidad electrénica por acciones y hechos.

Conocer el plagio, los derechos de autor y cdmo usar correctamente los métodos de citacion y las herramientas de referencia en linea.

Sostenibilidad Planificar, monitorear y evaluar la accion en Conocer las ventajas de una forma de vida inteligente, el uso de la tecnologia para mejorar tu estilo de vida digital, y reducir tu impacto
entornos en linea y administrar los recursos ambiental.
digitales para satisfacer las necesidades actuales,

3 Como Futuras Ser consciente de cdmo el uso de la tecnologia impacta en el medio ambiente y como prevenirlo a través de comportamientos en linea

ambientalmente responsables.

Comprender el potencial de las tecnologias digitales para la promocién de la sostenibilidad.
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