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Glosario

Accesibilidad Digital (AD): grado en que las personas de una poblacion con la mas amplia gama
de caracteristicas y capacidades pueden utilizar productos, sistemas, servicios, entornos e
instalaciones digitales para lograr un objetivo especifico en un contexto de uso determinado (uso
directo o con el apoyo de tecnologias de asistencia). La accesibilidad beneficia a las personas con
discapacidades y a otras, por ejemplo: personas que utilizan dispositivos con pantallas pequerias
y diferentes modos de entrada; personas mayores con capacidades cambiantes debido al
envejecimiento; personas con “discapacidades temporales”, como un brazo roto o unas gafas
perdidas; personas con “limitaciones situacionales”, como a la luz del sol o0 en un entorno en el
gue no pueden escuchar el audio; personas que utilizan una conexion a Internet lenta, o que
tienen un ancho de banda limitado o caro.

Alfabetizacién digital: es la capacidad de acceder, comprender, evaluar, usar y crear
informacion, contenidos y herramientas digitales de manera autonoma, critica, seguray ética.
Implica desarrollar habilidades para transitar entornos digitales, gestionar datos e
informacion, comunicarse y participar activamente, crear contenidos digitales y resolver
problemas mediante el uso de tecnologia, promoviendo la inclusion y la participacion
responsable en la sociedad digital.

Alfabetizacion mediatica: se refiere a las habilidades, los conocimientos y la comprension que
permiten a la ciudadania utilizar los medios de comunicacion de forma eficaz y sequra. Para que
la ciudadania pueda acceder a la informacion y utilizar, evaluar criticamente y crear contenidos
mediaticos de forma responsable y sequra, es necesario que posean conocimientos avanzados
en materia de medios de comunicacion. La alfabetizacion medidtica no debe limitarse al
aprendizaje de las herramientas y las tecnologias, sino que debe aspirar a dotar a la ciudadania
de la capacidad de pensamiento critico necesaria para ejercer un juicio critico, analizar realidades
complejas y reconocer la diferencia entre la opinidn y los hechos.

Algoritmo: es un conjunto ordenado y claro de pasos o instrucciones que se siguen para
resolver un problema, realizar una tarea o tomar una decision. En el marco DigCompALC,
comprender qué es un algoritmo implica reconocer que muchas herramientas digitales
—como buscadores, redes sociales o aplicaciones— funcionan gracias a algoritmos que
procesan informacion, establecen criterios y generan resultados, afectando la forma en que
vemos contenidos, interactuamos o tomamos decisiones.

Alucinacion (IA generativa): se trata de un fendmeno por el cual un sistema de inteligencia
artificial genera informacion incorrecta, inventada o presentada con apariencia de veracidad,
aun cuando no se basa en datos reales o verificables. Las alucinaciones pueden incluir hechos
inexistentes, citas o estadisticas falsas, razonamientos erréneos u otro tipo de contenido
fabricado falso.

Bienestar: el término esta relacionado con la definicion de la OMS de buena salud como un
estado de completo bienestar fisico, social y mental, y no solo |la ausencia de enfermedades o
dolencias. El bienestar social se refiere a la sensacion de implicacion con los demas y con las
comunidades (por ejemplo, el acceso y el uso del capital social, la confianza social, la
conectividad social y las redes sociales).

Clickbait: del inglés, click (hacer clic) y bait (cebo), se refiere al uso de titulares, imagenes o
enlaces llamativos, a menudo exagerados, con el Unico fin de atraer al usuario a hacer clic.

Comunicacion digital: se refiere a la comunicacion mediante tecnologia digital. Existen varios
modos de comunicacidn, por ejemplo, la comunicacion sincrénica (comunicacion en tiempo
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real, por ejemplo, mediante Google Meet, Zoom o videochat) y la asincronica (comunicacion
no concurrente, por ejemplo, correo electronico) utilizando, por ejemplo, los modos uno a
uno, uno a muchos o muchos a muchos.

Contenido digital: el contenido digital es cualquier informacion creada, editada, compartida
o almacenada en formato digital, y que puede ser accedida a través de dispositivos digitales.
Incluye textos, imagenes, videos, audios, animaciones, documentos, datos, publicaciones en
redes, paginas web y cualquier otro material que exista en un entorno digital. En el marco
DigCompALC, el concepto de contenido digital se vincula con la capacidad de buscarlo,
evaluarlo, crearlo, modificarlo y gestionarlo de manera critica, ética y segura.

Datos: son representaciones basicas de hechos, observaciones o mediciones, expresadas en
forma de numeros, texto, simbolos o cddigos, que por si mismos pueden carecer de significado
hasta que se organizan, interpretan o analizan. En el marco DigCompALC, comprender qué son
los datos implica reconocer que: constituyen la materia prima de la informacion digital, se
generan y recopilan continuamente en entornos digitales (interacciones, sensores, formularios,
plataformas, dispositivos digitales), su uso responsable requiere criterio, interpretacion critica y
conciencia sobre privacidad, seguridad y ética.

Entorno digital: un contexto, o un “lugar”, habilitado por la tecnologia y los dispositivos
digitales, que a menudo se transmite a través de Internet, o de otros medios digitales, por
ejemplo, lared de telefonia mavil. Los registros y las pruebas de la interaccion de una persona
con un entorno digital constituyen su huella digital. El término entorno digital se utiliza como
telon de fondo de las acciones digitales sin nombrar una tecnologia o herramienta especifica.

Entorno estructurado: donde los datos residen en un campo fijo dentro de un registro o
archivo, por ejemplo, bases de datos relacionales y hojas de calculo.

Espacios maker (o makerspaces): son entornos de aprendizaje, creacion y experimentacion
donde las personas pueden disefar, fabricar, prototipar y resolver problemas utilizando
herramientas fisicas y digitales. Suelen incluir recursos como impresoras 3D, cortadoras laser, kits
de electronica, herramientas manuales, equipos de robotica y software de disefio. Estos espacios
fomentan la colaboracion, el aprendizaje practico, la innovacion abierta y el desarrollo de
competencias tecnoldgicas y creativas, permitiendo que estudiantes, emprendedores, docentes
o comunidades en general conviertan ideas en proyectos tangibles.

Flaming: del inglés, flame, que significa "llamarada". Se refiere a una agresidn verbal en linea,
con mensajes de texto o insultos que buscan provocar una discusion.

Grooming: del inglés grooming, que se traduce como "preparar" o "manipular". Se refiere al
delito en el que un adulto acosa sexualmente a un nifio, nifia o adolescente a través de
plataformas digitales. El acosador manipula a la victima para generar un vinculo de confianza,
miente sobre su identidad y, una vez que obtiene material intimo (fotos o videos), lo utiliza para
extorsionar y obtener mas contenido o un encuentro personal. El grooming es un abuso en si
mismo, constituyendo un delito grave incluso si nunca llega a concretarse un encuentro fisico.

Herramientas digitales: tecnologias digitales (véase: tecnologia digital) utilizadas para un fin
determinado o para llevar a cabo una funcion concreta de tratamiento de la informacion,
comunicacion, creacion de contenidos, seguridad o resolucion de problemas.

Inclusidn social: la inclusion social es el proceso de garantizar que todas las personas,
especialmente las mas vulnerables, tengan igual acceso a oportunidades, recursos y
participacion en la vida social, econdmica, cultural y politica. Implica eliminar barrerasy evitar
la discriminacion, promoviendo sociedades equitativas y accesibles.

6



CEPAL

Marco regional de competencias digitales...

Informacion errdnea y desinformacion: la desinformacion es una informacion falsa creada y
difundida intencionalmente para engafiar a la gente, mientras que la informacion errénea es una
informacion falsa independientemente de la intencion de engaiar o confundir a la gente.

Inteligencia Artificial (1A): la inteligencia artificial es el conjunto de técnicas y sistemas
informaticos capaces de realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana,
como reconocer patrones, aprender de datos, tomar decisiones o generar contenido.
La IA funciona mediante algoritmos que permiten a las maquinas analizar informacion,
mejorar con la experiencia y producir resultados auténomos o semiautonomos.

Inteligencia artificial generativa: es un tipo de inteligencia artificial capaz de crear contenido
nuevo -como texto, imagenes, audio, video, cddigo o datos sintéticos- a partir de patrones
aprendidos mediante el entrenamiento con grandes cantidades de informacion.

Inteligencia artificial débil o estrecha: es el tipo de inteligencia artificial que existe hoy en
dia. Se le [lama "débil" porque esta disefiada para realizar una Unica tarea o un conjunto muy
limitado de tareas. A pesar de sunombre, puede ser extremadamente poderosa, pero no tiene
conciencia ni capacidad para razonar mas alla de su programacion. Ejemplos de A débil son
los asistentes de voz (Siri, Alexa), los sistemas de recomendacion de Netflix o Spotify, y los
modelos de lenguaje como ChatGPT y Gemini.

Inteligencia artificial de propdsito general (GPAIS, por sus siglas en inglés: General-Purpose
Artificial Intelligence System): se refiere a sistemas de |A disefiados para realizar una amplia
variedad de tareas en multiples dominios, y no Unicamente una funcion especifica. Estos
sistemas pueden adaptarse y reutilizarse en distintos contextos, como la educacion, el
trabajo, los servicios publicos o la comunicacion. Incluyen, entre otros, los modelos de base y
los modelos multimodales que permiten procesar y generar diferentes tipos de datos. La IA
generativa forma parte de esta categoria, ya que utiliza modelos capaces de producir
contenido nuevo —texto, imagenes, audio, codigo u otros formatos— y puede aplicarse de
manera transversal en numerosos ambitos.

Inteligencia Artificial General (IA general o IAG): es un concepto hipotético de inteligencia
artificial que no existe en la actualidad pero que algunas empresas privadas dicen estar
desarrollando. Una IA general tendria la capacidad de entender, aprender y aplicar su
conocimiento para resolver cualquier problema intelectual, similar a un ser humano. Tendria
conciencia de si misma, seria capaz de razonar, planificar y resolver problemas de forma
auténoma. Este tipo de IA, a menudo representado en la ciencia ficcion, es un tema de debate
y, por ahora, sigue siendo especulativo.

Internet de las cosas (IdC): describe objetos fisicos (o grupos de ellos) que llevan
incorporados sensores, capacidad de procesamiento, software y otras tecnologias que
conectan e intercambian datos con otros dispositivos y sistemas a través de Internet u otras
redes de comunicacion.

Nudging: del inglés, nudge, que significa "empujar" o "animar". Se refiere a una técnica de
disefio que guia al usuario hacia una accion especifica, sin forzarlo explicitamente, sino
mediante opciones predefinidas o un disefio sutil.

Plataformas de bajo cédigo (Low-Code): proporcionan interfaces visuales con bloques de
codigo predefinidos y funcionalidades de arrastrar y soltar (drag-and-drop). Esto permite a
desarrolladores (o personas con conocimientos basicos de programacion) crear aplicaciones
de forma mucho mas rapida que si las escribieran desde cero. Aun asi, ofrecen la posibilidad
de agregar cddigo personalizado para funcionalidades mas complejas.
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Plataformas sin cadigo (No-Code): estan disefiadas para personas sin ningun conocimiento
de programacion. Usan interfaces completamente visuales donde se arrastran y conectan
componentes predefinidos para construir la aplicacion o el flujo de trabajo. Todo el proceso
es visual y no se requiere escribir ni una sola linea de cédigo.

Plataformizacion: es un fendmeno que describe la penetracion de la logica de las plataformas
digitales en todos los aspectos de la vida, desde la economia hasta la cultura y el gobierno.
Implica que las infraestructuras y los procesos de estas plataformas no solo se vuelven
omnipresentes, sino que también reorganizan y cambian la forma en que las personas
interactvan, se organizan y comprenden el mundo.

Politica de privacidad (contexto digital): es un documento que describe qué datos personales
recopila una plataforma, aplicacion o servicio en linea, como los procesa, almacena'y comparte,
y qué derechos y opciones tiene el usuario sobre ese uso. Su objetivo es garantizar transparencia
y proteccion de la informacion personal en entornos digitales.

Resolucidon de problemas: la capacidad de un individuo de realizar un procesamiento
cognitivo para comprender y resolver situaciones problematicas en las que un método de
solucidon no es inmediatamente obvio. Incluye la voluntad de comprometerse con tales
situaciones para alcanzar el propio potencial como ciudadano constructivo y reflexivo.

Tecnologia digital: cualquier producto que pueda utilizarse para crear, ver, distribuir,
modificar, almacenar, recuperar, transmitir y recibir informacion de forma electrénica en un
formato digital. Por ejemplo, ordenadores y dispositivos personales (ordenadores portatiles,
netbooks, tabletas, teléfonos inteligentes, consolas de juegos, lectores de libros electrdnicos,
asistentes inteligentes, relojes inteligentes, drones, visores de realidad virtual y otros
dispositivos), television digital y robots.

Visualizacion de datos: es un campo interdisciplinar que se ocupa de la representacion
grafica de los datos para comunicar la informacion de forma clara y eficaz a las personas.
Hace que los datos complejos sean mas accesibles, comprensibles y utilizables, pero
también puede ser reductor.
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Presentacion

América Latinay el Caribe atraviesa una transformacion digital sin precedentes. La digitalizacion avanza
aceleradamente en todos los ambitos de la vida social y econdmica, impulsada por la expansion de la
conectividad, la proliferacion de dispositivos moviles y el surgimiento de tecnologias como la
inteligencia artificial generativa. Sin embargo, mas del 70% de la poblacion de la region carece de las
competencias digitales basicas necesarias para participar plenamente en ese proceso. Esta brecha no
es solo tecnoldgica: es una expresidn renovada de las desigualdades estructurales que han condicionado
el desarrollo de América Latina y el Caribe, y que amenazan con profundizarse si no se actua con
decision y con vision de largo plazo.

Cerrar esa brecha requiere, como condicidn necesaria, contar con un lenguaje comun. Sin un
marco de referencia compartido, los esfuerzos de los gobiernos, los sistemas educativos, las
empresas y las organizaciones de la sociedad civil para desarrollar competencias digitales corren el
riesgo de fragmentarse, duplicarse o dejar sin atender precisamente a quienes mas lo necesitan. En
respuesta a esa necesidad, la Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL) y la
Comision Europea presentan el Marco Regional de Competencias Digitales para América Latinay
el Caribe (DigCompLAC): el primer instrumento de este tipo disefiado desde y para la region.

DigCompLAC es el resultado de un proceso de codisefio participativo que involucrd a
representantes de gobiernos, organismos publicos, instituciones académicas y organizaciones
especializadas de 19 paises, a través de encuestas, talleres presenciales y revisiones técnicas externas.
Ese proceso garantiza que el marco no sea una adaptacion mecanica de experiencias de otras regiones,
sino una herramienta construida desde las realidades, las prioridades y las diversidades propias de
América Latina y el Caribe.

DigCompLAC toma como referencia el reconocido Marco de Competencias Digitales para la
Ciudadania de la Union Europea, DigComp 2.2, cuya solidez conceptual y amplia adopcion internacional
lo convierten en un punto de partida valioso. Sin embargo, va mas alla de una traduccion o adaptacion
superficial. Incorpora dimensiones que reflejan el contexto especifico de la region: la diversidad
linguistica, cultural y socioecondmica; las brechas de conectividad y la heterogeneidad de los
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dispositivos disponibles; la presencia de poblaciones con niveles muy bajos o casi nulos de alfabetizacion
digital; y los desafios particulares que plantea la expansion de la inteligencia artificial en sociedades con
capacidades institucionales y educativas muy desiguales. Para dar cuenta de esa realidad, el marco
introduce una categoria de progresion inédita —el nivel prebasico— que reconoce y da visibilidad a
quienes se encuentran dando sus primeros pasos en el entorno digital, y que en los marcos existentes
permanecian invisibles.

El marco identifica y organiza 21 competencias en cinco areas principales —Informacion y datos;
Comunicacion y colaboracion; Creacion de contenidos; Seguridad, bienestar y uso responsable; e
Identificacion y resolucion de problemas—, articuladas con la inteligencia artificial como area de
dominio transversal. Esa transversalidad refleja una decision conceptual deliberada: la inteligencia
artificial no es una competencia mas, sino una dimension que atraviesa y transforma todas las formas
en que las personas interactuan con el entorno digital, desde la busqueda y evaluacidn de informacion
hasta la creacion de contenidos, la participacion ciudadana y la resolucidon de problemas. Desarrollar
competencias para interactuar con la inteligencia artificial de manera informada, critica y responsable
es hoy una condicion indispensable para el ejercicio pleno de la ciudadania digital.

La CEPAL y la Comision Europea ponen este marco a disposicion de los responsables de politica
publica, los sistemas educativos, los actores del sector productivo y las organizaciones de la sociedad
civil de la region como un bien comun: una referencia compartida para orientar, articular y potenciar los
esfuerzos que ya se realizan en cada pais, con la conviccidn de que la transformacidn digital solo sera
verdaderamente transformadora si es, ante todo, inclusiva.
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Introduccion

Mas del 70% de la poblacion de América Latina y el Caribe carece de competencias digitales basicas. Frente a
esta realidad, y a la creciente influencia de la tecnologia digital —incluida la inteligencia artificial— en
practicamente todas las dimensiones de la vida social y econdmica, contar con un marco regional de referencia
se vuelve urgente. El Marco regional de competencias digitales para América Latina y el Caribe (DigCompLAC)
responde a esa necesidad: es el primer marco de referencia de este tipo disefiado para la region, que propone
—a través de una metodologia de codisefio con 19 paises— un lenguaje comun para identificar y describir las
competencias digitales clave para responder a las necesidades y realidades especificas de la ciudadania de la
region. para responder a las necesidades y realidades especificas de la region.

Tomando como base la estructura y las competencias del internacionalmente reconocido Marco
de competencias digitales para los ciudadanos, DigComp, (Vuorikari et al., 2022; Cosgrove & Cachia, 2025),
de la Union Europea (UE); este documento ha sido adaptado y enriquecido principalmente en base aun
analisis de estrategias, iniciativas de formacion y experiencias en habilidades digitales nacionales y
regionales en ALC, ademas de consultas y aportes de hacedores de politicas publicas y expertos de
paises de la region, junto con representantes de la comunidad técnica de Internet de ALC.

La elaboracion de este documento se enmarca en la Alianza Digital UE-ALC, una iniciativa
estratégica birregional basada en el entendimiento comun de que una transformacion digital inclusiva es
la clave para el desarrollo sostenible y la cohesion social (Unidn Europea, 2025). Esta alianza, coordinada
por Deutsche Gesellschaft fiir Internationale Zusammenarbeit (GIZ) —la Sociedad alemana para la
cooperacion internacional— comparte un enfoque de transformacion digital centrado en el ser humano,
esdecir, en beneficio de la gente. Para el impulso de las actividades de la Alianza Digital UE-ALC, GIZ busca
apoyar un proceso liderado regionalmente que refuerce la apropiacion local, fortalezca las capacidades
institucionales y contribuya a la inclusion digital de todos los grupos poblacionales de la regidn, tarea que
lleva a cabo en colaboracion con la Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL) y el
Centro Regional de Estudios para el Desarrollo de la Sociedad de la Informacion (Cetic.br), de Brasil.

DigCompLACrefleja la tendencia global y regional del enfoque sobre competencias digitales
basado en perspectivas multidimensionales y en una vision holistica, que integra dimensiones del uso
seguro, critico y responsable (Consejo de la Union Europea, 2018; Herrera et al., 2025). Esta tendencia
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se evidencia en ALC a través del enfoque integral de conectividad significativa, que no se limita a acceder
a una conexion rapida de banda ancha y equipamiento tecnoldgico, sino que también contempla disponer
de habilidades digitales que permitan a las personas aprovechar esos recursos y garantizarles una inclusion
digital apropiada para contribuiral desarrollo socioecondmico (CEPAL, 2022; Herrera et al., 2025). A partir
de este enfoque, adoptado por la Alianza Digital UE-ALC, en alineacion con la agenda eLAC2026,
DigCompLAC propone competencias digitales que contemplan la diversidad sociocultural, econdmica
y lingUistica de la region. Como parte de esta iniciativa, se reconoce que el desarrollo digital inclusivo
depende de la capacidad de las personas para participar activamente en el entorno digital. Por ello, es
fundamental contar con un marco de referencia que guie la adquisicion y el fortalecimiento de las
competencias digitales en ALC.

Frente al avance de la tecnologia digital y su creciente influencia en practicamente todas las
dimensiones sociales, la necesidad de promocion de competencias digitales en ALC atraviesa una situacion
critica. La regidn necesita afrontar las brechas existentes: mas del 70% de la poblaciéon de ALC no posee
habilidades digitales basicas (Dalio et al., 2023). Las brechas digitales de acceso y uso -que se manifiestan al
interior de los paises y entre ellos, y en relacion a las economias mas avanzadas- estan vinculadas a la
situacion econdmica, la condicidn social, la ubicacion geogréfica y el género o el rango etario (CEPAL, 2022),
lo cual limita la participacion equitativa en la economia digital (Soto et al., 2025). En un contexto de brechas
socioeducativas que trascienden la dimension tecnoldgica, la desigualdad se identifica como el principal
condicionante de las oportunidades de desarrollo de competencias digitales en ALC (Ripani et al., 2022).

A esto se suman los desafios de la tecnologia digital emergente, como la Inteligencia Artificial (I1A),
que exige capacidades cada vez mas sofisticadas (UNESCO, 20243, 2024b), tanto para el ejercicio de la
ciudadania, como para la vida y el trabajo. Para 2030, a nivel global, se proyecta un rapido incremento de la
demanda de capacidades tecnoldgicasen A, bigdata y ciberseguridad, aunque el desfase de cualificaciones
amenaza con obstaculizar el cambio necesario en el 40% de las capacidades requeridas para desempefar
los puestos de trabajo proyectados (Foro Econdmico Mundial, 2025). En ALC la situacion es desafiante: la
especializacion en |A es escasa y la region corre el riesgo de convertirse en un consumidor de inteligencia
artificial con poca participacion en su desarrollo, si no logra transformar e integrar dimensiones de lalA ala
alfabetizacion, durante las etapas tempranas, para facilitar, en instancias de mayor madurez, el desarrollo
de capacidades mas sofisticadas en los ambitos académico y profesional (Soto et al., 2025).

La situacion es aln mas preocupante si se considera que ALC es la region del mundo con menor
cantidad de sistemas educativos nacionales con normas o marcos de competencias digitales, registrando
solo un cuarto de los paises con esos recursos desarrollados (UNESCO, 2023), lo cual genera brechas en
los planes de estudio. Por ejemplo, las habilidades relacionadas con la programacién no presentan una
integracion sistematizada en los curriculos de los paises de ALC y no llegan de modo equitativo a la
totalidad de estudiantes (Ripani y Vazquez-Brust, 2023), mientras que solo 6 de 19 paises de la region
afirman haber incluido la IA en curriculos escolares (Soto et al., 2025). Esto pone en crisis la capacidad de
los sistemas educativos obligatorios de construir conocimiento equitativo e inclusivo, de modo sostenible,
para desarrollar en edades tempranas la competencia digital que necesitan las poblaciones de la region.

En la adaptacionde DigComp 2.2 al contexto de América Latinay el Caribe, DigCompLAC incorpora
como criterio principal la relevancia regional, priorizando la inclusion y la equidad. Este criterio permite
considerar escenarios de baja conectividad y otros desafios que afectan la participacion plena de amplios
sectores sociales. Ademas, hace foco en la actualizacion, en funcidon de los cambios tecnoldgicos y
practicas emergentes, incluyendo el uso de la inteligencia artificial generativa, que transforman de manera
significativa la vida de las y los ciudadanos. Finalmente, se incorpora el criterio de claridad, que busca
ofrecer explicaciones accesibles de los términos técnicos y de los elementos contextuales requeridos para
una adecuada comprension del marco. En este contexto, DigCompLAC busca convertirse en una
herramienta que ayude a promover la construccion de politicas, programas y recursos para la promocion
de las competencias digitales necesarias para impulsar una transformacion digital inclusiva en ALC.
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l. Metodologia y definiciones generales

CoDALC es el resultado de un proceso de codisefio participativo que involucrd a 19 paises de
América Latina y el Caribe. La metodologia combiné investigacion documental, dos encuestas, dos
talleres (Montevideo, agosto 2025; Santiago, septiembre 2025) y revisiones técnicas externas. Los
insumos del proceso orientaron la adaptacion de DigComp 2.2, incorporando contextos de baja
conectividad, diversidad cultural y lingUistica, brechas de alfabetizacion digital y el avance de la

inteligencia artificial generativa. El detalle metodoldgico completo se presenta en el anexo A1.

Recvadro1
Definicion de competencia digital

La competencia digital implica el uso seguro, critico y responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, en el
trabajo y para la participacion en la sociedad, asi como la interaccion con estas. Incluye la alfabetizacion en informacion
y datos, la comunicacion y la colaboracion, la alfabetizacion mediatica, la creacion de contenidos digitales (incluida la
programacion), la seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias relacionadas con la ciberseguridad), asuntos
relacionados con la propiedad intelectual, la resolucion de problemas y el pensamiento critico.

Las personas deben comprender como las tecnologias digitales pueden favorecer la comunicacion, la creatividad
y la innovacion, y estar al corriente de las oportunidades, limitaciones, efectos y riesgos que plantean. Deben
comprender los principios generales, los mecanismos y la l6gica subyacentes a la evolucion de las tecnologias
digitales, y conocer la funcion y el uso basicos de los distintos dispositivos, el softwarey las redes. Las personas deben
tener una vision critica de la validez, la fiabilidad y el impacto de la informacion y los datos obtenidos por medios
digitales, y ser conscientes de los principios legales y éticos que implican el uso de las tecnologias digitales. Las
personas deben ser capaces de utilizar las tecnologias digitales como apoyo a su ciudadania activa y su inclusion social,
la colaboracion con otros y la creatividad para alcanzar objetivos personales, sociales o comerciales. Las capacidades
incluyen la habilidad de utilizar, acceder, filtrar, evaluar, crear, programar y compartir contenidos digitales. Las
personas deben ser capaces de gestionar y proteger la informacion, los contenidos, los datos y las identidades
digitales, asi como reconocer e interactuar de forma efectiva con el software, los dispositivos, la inteligencia artificial
o los robots. La interaccion con las tecnologias y los contenidos digitales requiere una actitud reflexiva y critica,
aunque curiosa, abierta y avanzada respecto a su evolucion. También necesita adoptar un planteamiento ético, seguro
y responsable del uso de estas herramientas.

Fuente: Tomado de Consejo de la Unién Europea, 2018.
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Su produccion se baso en el Marco de competencias digitales para los ciudadanos, DigComp 2.2 (Vuorikari
et al., 2022), de la UE, una referencia de competencia digital (véase el recuadro 1) internacionalmente
reconocida, basada en perspectivas multidimensionales, vinculadas al uso seguro, critico y responsable
de las tecnologias digitales en el ambito del aprendizaje, el trabajo y la participacion en la sociedad.

En DigCompLAC, la competencia digital es la combinacion de un conjunto de competencias
agrupadas por areas (Vuorikari et al., 2022). Las competencias son una combinacion de conocimientos,
habilidades y actitudes (Vuorikari et al., 2022). Estan compuestas, por ejemplo, de hechos, principios,
teorias y practicas (conocimiento). Implican el uso del pensamiento ldgico, intuitivo y creativo, asi como
la destreza manual y el uso de métodos, materiales, herramientas e instrumentos (habilidades) e
incluyen valores, aspiraciones y prioridades (actitudes) (véase el recuadro 2).

Recvadro 2
Definiciones de conocimiento, habilidades y actitudes en DigCompALC

Conocimiento: El conocimiento es el resultado de la asimilacion de la informacion a través del aprendizaje. Es el
conjunto de hechos, principios, teorias y practicas relacionados con un campo de trabajo o estudio.

Habilidades: Las habilidades son la capacidad de aplicar el conocimiento y el saber hacer para completar tareasy
resolver problemas. Las habilidades se describen como cognitivas (implican el uso del pensamiento ldgico, intuitivo y
creativo) o practicas (implican la destreza manual y el uso de métodos, materiales, herramientas e instrumentos).

Actitudes: Las actitudes se entienden como los motivadores del rendimiento, la base para un rendimiento
competente continuado. Incluyen valores, aspiraciones y prioridades.

Fuente: Adaptado de Vuorikari et al., 2022.

La adaptacion de DigComp 2.2 al contexto de ALC introduce una serie de contenidos
reelaborados y enriquecidos, y otros nuevos que responden a las necesidades, realidades y prioridades
de la region. En primer lugar, se incorpora el criterio de relevancia regional, que permite integrar las
realidades socio-digitales, las brechas estructurales y la diversidad de contextos presentes en la region.
Esto incluye, por ejemplo, las limitaciones de conectividad y la presencia de entornos multilingUes, que
condicionan tanto el acceso como las oportunidades de desarrollo de competencias digitales.

Asimismo, se prioriza la inclusion y la equidad, asegurando que el marco responda a las
necesidades de poblaciones con niveles muy heterogéneos de acceso y alfabetizacion digital. Este
criterio permite considerar escenarios de baja conectividad y otros desafios que afectan la participacion
plena de amplios sectores sociales.

Ademads, hace foco en la actualizacion, en funcién de los cambios tecnoldgicos y practicas
emergentes relevantes para la region. Entre estos se incluyen la expansion de la |A generativa, el uso
intensivo de redes sociales y la penetracion generalizada de tecnologias moviles, elementos que afectan
la vida digital de las personas.

Finalmente, se incorpora el criterio de claridad, que busca ofrecer explicaciones accesibles de los
términos técnicos y de los elementos contextuales requeridos para una adecuada comprension del
marco. Esto se refleja en la ampliacion de notas al pie, generacion de contenido nuevo para el glosario
y definiciones mas detalladas, con el fin de facilitar la adopcion del marco en contextos con distintos
niveles de familiaridad con la terminologia especializada.
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A.Estructura

DigCompLACpresenta una estructura sistematizada y jerarquizada, organizada en cinco areas de
competencia y un area de dominio transversal, que integran 21 competencias a través de
cinco dimensiones —desarrolladas a través de descriptores, niveles y ejemplos—, segun el modelo de
Vuorikari et al. (2022), con adaptaciones a la realidad de ALC, introducidas en esta version del marco.

1. Areas de competencia y competencias

Las cinco areas de competencia: Informacion y datos, Comunicacion y colaboracion, Creacion de
contenidos, Seguridad, bienestar y uso responsable vy, finalmente, Identificacion y resolucion de
problemas (Vuorikariet al., 2022)*, se complementan con la Inteligencia artificial, como rea de dominio
transversal (véase el diagrama 1).

Las tres primeras, Informacion y datos, Comunicacion y colaboracion y Creacidon de contenidos, se
refieren a las areas de competencia que se pueden percibir en actividades y usos especificos (Vuorikari
et al., 2022). Las dos siguientes, Seguridad, bienestar y uso responsable, e Identificacion y resolucion de
problemas, son transversales ya que se aplican a cualquier tipo de actividad realizada a través de medios
digitales. Estas cinco areas sirven para agrupar a las 21 competencias presentadas en este marco,
reproduciendo la estructura de DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022). Tanto las areas como las competencias
no deben entenderse como compartimentos estancos, sino como componentes interconectados.

Diagrama 1
Areas de competencia digital, competencias y area de dominio transversal de IA en DigCompALC
Areas de i .
ias: Area de d
competencias: 5 Competencias: 21 Area de dominio

1.1. Navegar, buscar y filtrar
12 Evaluar e
1.3. Gestionar

1. Informacion y

datos

2.1. Interactuar

2 2 Compartir

2.3. Participacion ciudadana
2.4. Colaboracion

2 5 Comportamiento digital
2 6. Identidad digital

.1. Produccién
3. Creacion de 2_Integraci6n y reelaboracion
contenidos .3. Derechos de autor y licencias
. Pensamiento computacional y programacion

Inteligencia artificial

. 1. Dispositivos
4. Seguridad, 2. Datos personales y privacidad ... ..
bienestar y uso 3. Bienestar

responsable . Medio ambiente

. Problemas técnicos
_ Necesidades y respuestas tecnoldgicas
Soluciones creativas

5. Identificacion y
resolucién de

problemas 4. Necesidades de competencias digitales a
Referencias: @ Contenide nuevo

Fuente: Adaptado de Vuorikari et al., 2022 y Cosgrove & Cachia, 2025.

* Tanto los nombres de las dreas de competencia como los de las competencias de DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022) fueron
ajustados levemente para presentarlos de un modo mas abreviado y claro en DigCompALC.
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Las competencias que se presentan en DigCompLACno deben tomarse como un conjunto de
resultados de aprendizaje que se esperan de la ciudadania (Vuorikari et al., 2022). De todos modos, es
posible usar este marco como referencia orientadora para desarrollar descripciones explicitas de los
objetivos de aprendizaje, los contenidos y su evaluacion, aunque esto requiere una mayor planificacion
y elaboracion.

2. Area de dominio transversal: Inteligencia Artificial

DigCompLACintroduce a la inteligencia artificial como un drea de dominio transversal para el desarrollo
de la competencia digital, integrandose —principalmente— a través de ejemplos de conocimientos,
habilidades y actitudes en las competencias agrupadas en las cinco areas propuestas (véase el diagrama 2).
Es decir, la A atraviesa y se integra en las cinco areas de competencia, ya que afecta cdmo buscamos y
evaluamos la informacidn y los datos, cdmo nos comunicamos y colaboramos -mediados por sistemas
inteligentes-, como creamos contenido, cdmo nos protegemos y fomentamos el bienestar en entornos
digitales, y cdmo resolvemos problemas.

Esta area de dominio transversal fue desarrollada especialmente para DigCompLACen funcion
de la emergencia exponencial de la IA en los Ultimos afos, incluyendo la IA generativa, y la creciente
necesidad de que los humanos podamos interactuar efectivamente con la inteligencia artificial y, a la
vez, evaluarla criticamente (Annapureddy, 2025; Chee, 2025; UNESCO, 2025; Miao et al., 2021; Long y
Magerko, 2020).

La interaccion efectiva con la IA facilita la inteligencia hibrida: la capacidad de alcanzar objetivos
complejos mediante la combinacion de la inteligencia humana vy la inteligencia artificial, logrando asi
resultados superiores a los que cada una podria haber alcanzado por separado, lo cual permite que
mejoren continuamente, al aprender la una de la otra (Dellermann et al., 2019). El aprovechamiento de
la IA orientada al desarrollo y el bienestar tiene el potencial de extenderse a casi todos los ambitos de la
vida y el trabajo, para facilitar desde tareas creativas, como la produccidn de contenidos en distintos
formatos —gracias a la IA generativa—, hasta actividades cientificas, como el diagndstico clinico a
través del analisis e interpretacion de imagenes. Esta oportunidad se sostiene en la medida en que se
preserve la inteligencia humana y el entendimiento critico de la IA, algo que puede estar amenazado si
no se desarrollan las competencias adecuadas. En ALC, las posibilidades de la IA aparecen mas
cercenadas para las poblaciones desfavorecidas, que no acceden a la IA o a las competencias necesarias
para una interaccion efectiva.

La proliferacion de la IA, sin embargo, puede traer aparejada una amenaza para la poblacién en
general, incluso aquella con acceso y capacidades apropiadas: en la medida en que los humanos
deleguemos progresivamente actividades intelectuales en sistemas inteligentes —como escribir o
resumir textos, u otras actividades creativas— podriamos, involuntariamente, comprometer el
desarrollo y la sostenibilidad de nuestras habilidades intelectuales (UNESCO, 2024c).

El uso de lenguaje natural, es decir, el lenguaje que usamos los humanos para comunicarnos, si
bien facilita el uso intuitivo y hace que muchas aplicaciones de IA sean accesibles para su operacion,
también conlleva desafios. Por un lado, genera una falsa percepcion de estar interactuando con un
humano y —con ello— sentimientos de empatia y confianza hacia sistemas inteligentes basados en IA,
que no tienen conciencia ni capacidad para razonar mas alla de su programacion?, lo cual plantea riesgos
sin precedentes en la relacion humanos-maquinas, con posibles consecuencias negativas en la salud

2 Eltipo de inteligencia artificial que existe hoy en dia, como ChatGPT y Gemini o los sistemas de recomendacion que usa Netflix, a
pesar de ser extremadamente poderosa se conoce como |A débil o estrecha porque esta disefiada para realizar una Unica tarea o un
conjunto muy limitado de tareas, sin tener capacidad para razonar mas alla de su programacion.
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mental3. Por otro lado, favorece la creacion de noticias falsas y desinformacion. La posibilidad de la IA
de generar de forma realista diferentes tipos de contenido —como textos, imagenes, audios y videos—
tradicionalmente producidos por los humanos, hace dificil, en muchos casos, reconocer alucinaciones o
contenido falso del real, lo cual genera amenazas para la democracia, la opinidn publica, la sequridad y
la integridad fisica y emocional de las personas, entre otros riesgos.

Frente a los cambios disruptivos que genera la IA, la proteccion y la mejora de la intervencion humana
requiere del desarrollo de estrategias para promover una ecologia del conocimiento critica, equitativa e
inclusiva y pautas para el bienestar que pueden orientarse a partir de la promocion de las competencias
presentadas en este marco.

3. Dimensiones

El marco presenta cada competencia siguiendo el orden que se muestra en el diagrama 1, con
informacion estructurada a través de cinco dimensiones. Estas dimensiones, numeradas como se
detalla en el cuadro 1, sirven para precisar el area de competencia a la que pertenece cada competencia,
su titulo, descriptor, niveles y ejemplos de conocimientos, habilidades yactitudes, y de uso en un
contexto laboral y en otro formativo.

Cuadro1
Dimensiones de presentacion de cada competencia en DigCompALC

Nuamero Descripcion

1 Area de la que forma parte la competencia digital

2 Titulo y descriptor de la competencia

3 Niveles de la competencia

4 Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes aplicables a cada competencia

5 Ejemplos de uso de la competencia en dos contextos (escenario laboral y entorno formativo)

Fuente: Adaptado de Vuorikari et al., 2022.
4. Niveles de competencias

La progresion de la adquisicion de las competencias se perfila en tres ambitos diferentes: la complejidad
de las tareas, la autonomia y la necesidad de orientacion para llevarlas a cabo, y el dominio cognitivo
(véase en el cuadro A2.1, en la seccidn anexos). La Dimension 3 del marco presenta los niveles de cada
competencia, ilustrando la progresion en su adquisicion, a través de cinco categorias, prebasico, basico,
intermedio, avanzado y altamente especializado. Cada una de estas cinco categorias es representada
en dos niveles, generando un total de diez niveles de aptitud (vease el cuadro 2).

Cuatro de las cinco categorias, de basico a altamente especializado, con sus dos niveles cada una,
se corresponden con las propuestas por DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022). Algunos de los
descriptores de estos niveles de progresion fueron modificados o complementados con la introduccion
de contenidos adicionales para adaptarse a la diversidad y brechas propias del contexto de ALC (véase
los ejemplos en el de anexo Az, cuadro A1.2).

3 Diversas notas periodisticas recientes asocian el uso de aplicaciones conversacionales basadas en IA generativa, como ChatGPT, con
relaciones poco saludables con usuarios, principalmente jovenes, que involucran la difusion de informacion errdnea sobre salud,
simulacion de actos sexuales con menores ¢, incluso, validacion de impulsos suicidas. Ver por ejemplo, Titheradge y Malchevska (2025).
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La categoria prebasico fue creada especialmente para la adaptacion del marco a la region. Esta
categoria adicional se fundamenta en las brechas digitales existentes en la ALC“ que afectan
particularmente a las poblaciones vulnerables y que hacen necesario, para reconocerlas, que se deban
contemplar niveles ain mas bajos de los considerados por DigComp para poblaciones de UE. De este
modo, el nivel prebasico aporta al abordaje inclusivo de este marco, contemplando a personas con
niveles muy bajos o casi nulos de acceso a la tecnologia, o bien, con barreras muy significativas para su
desarrollo, aunque superior a lo que se consideraria ausencia total de competencia. El nivel prebasico
permite, ademas, representar a aquellas personas que estan transitando sus primeros pasos en la
construccion de competencias digitales. Estos grupos incluyen a poblaciones rurales, adultos mayores,
migrantes desplazados, nifias y mujeres indigenas, entre otros.

La integracion de la categoria prebasico, con sus dos niveles, resulta fundamental, ya que este
marco puede usarse como base para disefiar instrumentos de evaluacidn del nivel de competencias
digitales y deberia poder establecerse una trazabilidad del punto de partida y su progresion frente a la
implementacion de estrategias apropiadas para su desarrollo.

Cuadro 2
Progresion de la adquisicion de competencias en DigCompALC

Categorias Niveles
Prebasico (+) 1(+)
2(+)
Basico 3
4
Intermedio 5
6
Avanzado 7
8
Altamente especializado 9
10

Fuente: Elaboracion propia.
Nota: (+) indica categoria y niveles integradosespecialmente para DigCompALC. En la version original de DigComp 2.2, la
categoria mas baja era “basico”, con niveles 1y 2, extendiéndose hasta el nivel 8, en el mas alto de “altamente especializado”.

5. Ejemplos
Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes aplicables a cada competencia

El marco ofrece ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes (véase definiciones en
el recuadro 2) aplicables a cada competencia. En la Dimension 4 (vedse el cuadro 1), se ofrece un
conjunto de ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes por cada competencia. Estos ejemplos
no reflejan el nivel de progresion de la adquisicion de la competencia, no se ofrecen como instrumento
de evaluacion o herramienta de autorreflexion sobre el propio desarrollo de la competencia, ni
pretenden ser una lista exhaustiva de lo que implica la competencia, sino —mas bien— ilustrar distintas
areas de interés, con el objetivo aportar mayor claridad a los descriptores de las competencias. Algunos
de los ejemplos estan relacionados con temas especificos como la inteligencia artificial, la baja
tecnologia, el teletrabajo, la accesibilidad digital y el multiculturalismo y multilingliismo (estos temas
estan identificados con una referencia, segun se explica en el capitulo I).

4 Mas del 70% de la poblacion de ALC no posee habilidades digitales basicas, el doble que el promedio de los paises miembros de la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE) (Dalio et al., 2023).
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DigComALC incluye un total de 349 ejemplos a lo largo de la presentacion de sus 21 competencias.
Un grupo de estos ejemplos, 184, provienen del total de los 257 incluidos en DigComp 2.2 (Vuorikari
et al., 2022), tal cual fueron presentados en ese marco. Otros 68 también provienen de DigComp 2.2,
pero fueron reelaborados y enriquecidos en funcion de necesidades relacionadas con contextos
especificos de la region5. Finalmente, otros de 98 ejemplos son nuevos: fueron elaborados
especialmente para DigCompALC. Cada uno de estos tipos de ejemplo, aquellos que provienen sin
alteraciones de DigComp 2.2, los provenientes de esa fuente pero reelaborados o los nuevos,
producidos para DigCompALC, estan identificados en todo el marco, en la dimension cuatro de la
presentacion de las competencias (véase capitulo I11.B).

Ejemplos de uso

DigCompLACpresenta, en su Dimension 5, ejemplos de uso de cada competencia en dos contextos
especificos: un escenario laboral y un entorno formativo. Estos ejemplos —58 en total— estan
relacionados con los niveles de la competencia, es decir, con la progresidon de la adquisicion de esa
competencia. Solo se presenta en cada competencia un nivel especifico para ilustrar cada ejemplo de
escenario laboral y un entorno formativo, salvo en los casos de niveles mas bajos en los que se aportan
dos ejemplos, tanto de la categoria prebasico como basico.

En general, la Dimensidn 5 utiliza una estrategia en “cascada”. Por ejemplo, la competencia
1.1 y 1.2 presentan ejemplos de los niveles mas bajos de las categorias prebasico y basico, la
competencia 1.3 incluye un ejemplo del nivel mas bajo de la categoria intermedio, y asi sucesivamente
(véase detalle en el cuadro A.2.2 del anexo A2).

Los ejemplos de uso propuestos por DigComp 2.2 fueron analizados en funcidn de su pertinencia
para el contexto de ALC, lo cual derivd en la conservacion de algunos en su versidn original, la
adecuacion de otros y, en algunos casos, fue necesario crearlos especialmente para el contexto de ALC
(la evolucion de los ejemplos de uso estan referenciados en la Dimension 5, segun se explica enla seccion
3.2). Se busco que el conjunto de todos los ejemplos de uso refleje distintas situaciones relacionadas con
la diversidad de poblaciones y contextos de la region. De todos modos, teniendo en cuenta las brechas
existentes y la multiplicidad de escenarios, durante el uso y apropiacion del marco serd necesario
considerar eventuales adecuaciones a contextos especificos de aplicacion.

B. Presentacion

1. Representaciones graficas

Para aumentar la claridad del marco se utilizan una serie de representaciones graficas que se explican
a continuacion:

e (Cada area de competencia (Dimension 1) tiene su propio color, que se utiliza para mostrar
todas las competencias dentro del area (Dimension 2).

e Se utilizan tonos del mismo color para los niveles de aptitud de la competencia (Dimension 3).

5 Enlaseccion | (Metodologia) se explican tanto los criterios de reformulacion e incorporacion de nuevos contenidos, que aplican al
caso de los ejemplos. Ademas, se incluyen ejemplos de adaptaciones y nuevos contenidos en el cuadro A1.2, en la seccion anexos.
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2. Referencias sobre el contenido
Origen del contenido: pautas generales
(+): contenidos nuevos producidos para DigCompALC.

(v): contenidos provenientes de DigComp 2.2 que fueron actualizados y/o enriquecidos para su
adaptacion a DigCompALC.

Dentro de la descripcion de cada competencia (véase el capitulo lll), los contenidos que no tienen
ninguno de los dos simbolos que anteceden son aquellos que fueron traducidos de DigComp 2.2 y se
reproducen sin cambios.

Origen del contenido: ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Los ejemplos estan enumerados de forma consecutiva a lo largo de la presentacion de todas las
competencias, comenzando por 1 en la primera competencia presentada y finalizando con 349 en la
Ultima competencia del marco. En los casos en que el ejemplo provenga de DigComp 2.2, se agrega
entre paréntesis el nUmero original que tenia en ese marco para dar trazabilidad al ejemplo. Asimismo,
se agrega el simbolo que corresponda para indicar si el ejemplo fue producido como nuevo para
DigCompAL C (+) o si proviene de DigComp 2.2 que fue actualizado y/o enriquecido para su adaptacion
a DigCompLAC (V).

Ejemplos:

Nuevo: El ejemplo de habilidades de la competencia 1.1 que se cita abajo fue producido
integramente para DigCompALC. Se identifica porque tiene un sélo nUmero, el 9, sin presentar otro
entre paréntesis y se agrega el simbolo que inca que el contenido es nuevo: (+)

9. Sabe como explicar a otras personas de diversas culturas y niveles de alfabetizacion, como acceder
a datos, informaciones y contenidos, segun sus necesidades personales. (+)

Proveniente de DigComp 2.2, actualizado y/o enriquecido: El ejemplo de habilidades de la
competencia 1.2 (Evaluar datos, informacion y contenidos digitales), que se presenta a continuacion
muestra el 26 como numeracion propia de DigCompLACy el (20), al estar entre paréntesis, la
numeracion original de este ejemplo en DigComp 2.2. Asimismo, se indica que fue actualizado y/o
enriquecido al integrarse el simbolo: (V')

26 (20). Sabe, por ejemplo, que un deepfake es un tipo de contenido sintético creado con técnicas
avanzadas de inteligencia artificial, que permite manipular o generar imagenes, videos o audios
artificiales de personas reales o inexistentes de manera muy realista, que pueden servir para engaiiar.
Sabe que esa técnica permite crear representaciones de eventos que no sucedieron realmente y que
pueden ser imposibles de distinguir de los auténticos (por ejemplo, discursos de politicos o rostros de
famosos en imagenes pornograficas) (1A). (v)

Proveniente de DigComp 2.2, sin cambios: El ejemplo de actitudes que se reproduce abajo
evidencia que proviene de DigComp 2.2 porque incluye una segunda numeracion entre paréntesis
“(42)", que remite al nUmero original de ejemplo asignado en ese marco. Como no se agrega ningun
icono que indique alteracion de contenido, se infiere que se mantiene original, habiendo mediado solo
la traduccion al espaiiol.

50 (42). Es cuidadoso/a con la exactitud al evaluar representaciones sofisticadas de datos (por
ejemplo, tablas o visualizaciones), ya que podrian utilizarse para inducir a error en el juicio, intentando
dar una falsa sensacion de objetividad.
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Temas relacionados con los ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

En la Dimension 4, los ejemplos que tocan tematicas especificas como la inteligencia artificial, el
teletrabajo y la accesibilidad digital se destacan con el agregado de las siglas que se detallan abajo. La
de baja tecnologia y la de multiculturalismo y multilinglismo fueron agregadas especialmente para
DigCompALC, mientras que las otras tres ya estaban creadas en DigComp 2.2.:

o (IA): Inteligencia Artificial.

o (TT); Teletrabajo.

e (AD): Accesibilidad Digital.

e (BT): Baja Tecnologia.

e (MM) Multiculturalismo y Multilingiismo.

C. Sumario de DigCompALC

El diagrama 2 muestra una representacion visual de las competencias digitales para ciudadanos en
DigCompALC. Resume sus cinco dimensiones, ademas de los contenidos nuevos y reelaborados que
aporta, tras su adaptacion de DigComp 2.2. Esto incluye a las cinco areas de competencia: Informacion
y datos, Comunicacion y colaboracion, Creacion de contenidos, Seguridad, bienestar y uso responsable
y, finalmente, Identificacion y resolucion de problemas (Vuorikari et al., 2022), que se complementan
con la Inteligencia artificial, como un area de dominio transversal propuesta y desarrollada
especialmente en DigCompALC. Estas areas incluyen 21 competencias, que se expresan en 10 niveles
de progresion, representados en cinco categorias: prebasico, basico, intermedio, avanzado y altamente
especializado, siendo la primera una novedad especificamente desarrollada para DigCompALC, para
poder representar la amplitud de las brechas existentes en la region.

Diagrama 2
Sumario de dimensiones y contenidos de las competencias digitales para ciudadanos en DigCompLAC
Areas de o i o i o . X
competencias: 5 Competencias: 21 :;;?s“f‘:rg::':“‘:“'o Niveles de competencias: 10 Ejemplos de uso: 58

—
-1
1. Informacion y 1; E?;Eg:rr’ ... @ [Prebasicol @
galos 1.3. Gestionar
3 ™
21 Interal:tugr Basico
2.2. Compartir 4
23 Parficipacién ciudadana
2.4. Colaboracién
2.5 Comportamiento digital - 5
2.6. Identidad digital -E Intermedio
= 3
=
s Adaptaciones Adaptaciones
3.1 Produccion @ puntuales puntuales
3. Creacion de 32 Integracion y reelaboracion = 7
contenidos 3.3. Derechos de autor y licencias E Avanzado
3.4. Pensamiento computacional y programacién 2 8
s .
) ) £ Altamente
4 1. Dispositivos 10 especializado
4.2 Datos personales y privacidad ... /
4.3 Bienestar
4.4. Medio ambiente Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes: 349
. o 5.1. Problemas técnicos N 67 reelaborados|E AP R | 98 nuevosjiil
§. Identificacion y 52 Necesidades y respuestas tecnoldgicas
'ezzll“‘:m“ de 5.3. Soluciones creativas 77 Temas: 5
problemas 54 Necesidades de competencias digitales y
Inteligencia Artificial (1A) =R R EEEL]
Referencias: @ Contenido nuevo Contenido reslaborado l:l Dimensiones Teletrabajo (TT) ulticulturalismo y Multilingtiismo (MM)

Accesibilidad Digital (AD)

Fuente: Elaboracion propia, salvo dreas de competencias y competencias tomadas de Cosgrove & Cachia, 2025.
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Se incluyen 349 ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes, de los cuales 98 son
nuevos y 68 reelaborados, especialmente para DigCompALC. Estos ejemplos estan identificados por
cinco unidades tematicas relevantes: inteligencia artificial, teletrabajo y accesibilidad digital
—tomados de DigComp 2.2—, y baja tecnologia, y multiculturalismo y multilingismo, producidos
especialmente para DigcCompALC. También se presentan 58 ejemplos de uso en escenarios laborales
y formativos, de los cuales 14 son nuevos.
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Il. DigCompALC: areas y competencias

Esta seccion de DigCompLACincluye las definiciones especificas de las cinco areas de competencia,
Informacion y datos, Comunicacion y colaboracién, Creacidn de contenidos, Sequridad, bienestar y uso
responsable y, finalmente, Identificacion y resolucidon de problemas; y el drea de dominio transversal,
IA, segun se muestra en el diagrama 3, sequida de una presentacion detallada de cada una las
21 competencias, agrupadas por areas y con el desarrollo de sus cinco dimensiones.

Diagrama 3
Definiciones de areas de competencia digital y area de dominio transversal en DigCompALC

Area de dominio transversal

9.

Informacion y
datos

Aicular necesidades de
informacion, buscar
datos, informacion y

contenidos en entomnos
digitales, acceder y

navegar
por ellos. Juzgar la
relevancia de la fuente y
su contenido. Almacenar,
gestionar
y organizar datos
digitales, informacion
y contenidos.

Comunicacion y
colaboracién

Participar en la sociedad
através del uso de
servicios digitales
plblices y privados.

Buscar oportunidades de

Areas de competencias

A

Creacion de
contenidos

°'t
Seguridad,

bienestar y uso
responsable

%

Identificacién
y resolucién
de problemas

Inteligencia
Artificial

Producir y editar
contenidos digitales.
Mejorar e integrar
informacion y contenidos
en un cuerpo de

auto emp ¥
para una ciudadania
participativa a traves de
tecnologias digitales
apropiadas.

conocimientos existente.
al tiempo que se
comprende cémo deben
aplicarse los derechos de
autor y las licencias.
Saber como elaborar
instrucciones
comprensibles para un
sistema Informatico

Proteger los dispositivos. los
contenidos, los datos
personales y |a privacidad en
entomnos digitales. Proteger
la salud fisica y salud
psicolagica, y ser
conscientes de las
tecnologias digitales, el
bienestar social y 12 inclusion
social.

Ser conscientes del impacto
medioambiental (impacto
ambiental) de las
tecnologias digitales
¥ SU USO.

Identificar necesidades y
problemas, y resolver
problemas concepiuales
y situaciones
problematicas en el
entorno digital.
Utilizar herramientas
digitales para innovar
Procesos y productos.
Para mantenerse al dia
con la evolucion digital

La competencia en IA es el
uso informado, confiado,
critico y responsable, asi

como la interaccion con los
sistemas de IA y la I1A de
proposito general, para el

aprendizaje, en el trabajo y
para la participacion en la

sociedad, considerando sus

posibles beneficios y
riesgos en un contexto
determinado.

Fuente: Adaptado de Vuorikari et al., 2022 (4reas de 1 a 5); Attwell, 2025 (Inteligencia Artificial).
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Dimensidn 1 - Area de competencia: Informacién y datos

Dimension 2 - Competencia

1.1 Navegar, buscar y filtrar

Articular las necesidades de informacion, buscar datos, informacion y contenidos en entornos
digitales, para acceder a ellos y navegar entre ellos. Crear y actualizar estrategias de busqueda

personales (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 3
Navegar, buscar y filtrar

Dimension 3 - Niveles de competencia

1 Enun nivel prebasico, y con

ayuda frecuente, puedo:

Reconocer, de forma incipiente, que la informacion puede encontrarse en formato digital
y que existen medios para acceder a ella. (+)

Identificar, de modo general, busquedas de informacién basica que realizan otros

en un entorno digital, sin comprender plenamente el proceso. (+)

Prebasico (+)

ayuda, puedo:

2 Enun nivel prebasico, y con

Reconocer que algunos medios digitales permiten buscar y localizar informacion.
Seguir indicaciones simples para ubicar informacion basica en un entorno digital, sin
comprender plenamente el proceso.

3 Enun nivel basico y con
orientacion, puedo:

Identificar mis necesidades de informacion, encontrar datos, informacion y contenidos a
través de busquedas sencillas en entornos digitales.

8 e Encontrar como acceder a estos datos, informacion y contenidos y navegar entre ellos.

:g « |dentificar estrategias personales de busqueda sencillas, considerando la procedencia

m y fiabilidad de la informacion. (v)

4 Enun nivel basico, con autonomia e Identificar mis necesidades de informacion, encontrar datos, informacion y contenidos a
y la orientacién apropiada cuando través de busquedas sencillas en entornos digitales.
sea necesario, puedo: « Encontrar cémo acceder a estos datos, informacién y contenidos y navegar entre ellos.
« |dentificar y aplicar estrategias personales de busqueda sencillas, considerando
la procedencia y fiabilidad de la informacion. (v)
5 Sin ayuday en la resolucion de e Explicar mis necesidades de informacion.
problemas sencillos, puedo: o Realizar busquedas rutinarias y bien definidas para encontrar informacion, datos

o y contenidos en entornos digitales,

E o Explicar como acceder y navegar por ellos.

£ o Explicar estrategias personales de busquedas rutinarias y bien definidas.

% 6  De forma independiente, de acuerdo e Explicar y ejemplificar mis necesidades de informacion. (v)

- con mis propias necesidades,y enla e Organizar bisquedas de datos, informaciones y contenidos en entornos digitales.
resolucion de problemas concretosy o Describir como acceder a estos datos, informaciones y contenidos y navegar por ellos
no rutinarios, puedo o Organizar estrategias de busqueda personales.

7 Ademas de orientar a otras * Responder a necesidades de informacion.
personas, considerando sus o Aplicar busquedas de informacién para obtener datos, informaciones y contenidos
diversos contextos culturales y y navegar por ellos.

o niveles de alfabetizacion digital, » Mostrar cémo acceder a esos datos, informaciones y contenidos y navegar por ellos.

° puedo: e Proponer estrategias de busqueda personales.

E 8  Enun nivel avanzado, de acuerdo e Valorar las necesidades de informacion.

z con mis propias necesidades y las e Adaptar mi estrategia de bisqueda para encontrar los datos, informaciones y contenidos
de otros y en contextos complejos mas apropiados y navegar por ellos.

—que incluyen diversidad cultural ¢ Explicar cémo acceder a estos datos, informaciones y contenidos mas apropiados
y desigualdades en el acceso y la y navegar por ellos.
alfabetizacion digital—, puedo: « Disponer de varias estrategias de busqueda personales.
9  Enun nivel altamente o Plantear soluciones para problemas complejos con poca definicion que estan relacionados
especializado, puedo: con la navegacion, la busqueda y el filtrado de datos, informaciones y contenidos digitales.

° « Utilizar mis conocimientos para contribuir a la practica y el saber profesional y para la

® orientacion de otros a la hora de navegar, buscar y filtrar datos, informaciones y contenidos

X digitales, procurando que las estrategias y soluciones se adapten a diversos contextos

'§ culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v)

& 10 En el nivel mas avanzado ¢ Plantear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores

$ y especializado, puedo interrelacionados, vinculados con la navegacion, la busqueda y el filtrado de datos,

E informaciones y contenidos digitales.

£ e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

% e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de la navegacion, la

busqueda y el filtrado de datos, informaciones y contenidos digitales se disefien y adapten
para ser accesibles y pertinentes para personas de diversos contextos culturales y con
distintas necesidades y niveles alfabetizacion digital.
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Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimensién 5 - Ejemplos de uso

1.Sabe que algunos de los contenidos en linea que aparecen en los resultados
de la busqueda pueden no ser de acceso libre o gratuito y pueden requerir el
pago de una cuota o la suscripcién a un servicio para poder acceder a ellos.

2. Es consciente de que los contenidos en linea que estan a disposicion

de las personas sin coste monetario suelen pagarse con publicidad o
mediante la venta de los datos del usuario.

3. Es consciente de que los resultados de las busquedas, los flujos de
actividad en las redes sociales y las recomendaciones de contenidos en
Internet estan influenciados por una serie de factores. Estos factores incluyen
los términos de busqueda utilizados, el contexto (por ejemplo, la ubicaciéon

Prebasico 1 (+)

Escenario laboral: proceso de busqueda de
empleo.

Con la ayuda frecuente de un orientador u
orientadora laboral que me comparte un
dispositivo digital, si no dispongo de uno: (+)
Puedo acceder a un portal de empleo,
expresar mis intereses, y, sélo de forma
totalmente asistida, encontrar informacioén util
para buscar trabajo. (+)

[%2]

2 geogréfica), el dispositivo (por ejemplo, un ordenador portatil o un teléfono : . L

_E movil), la normativa local (que a veces dicta lo que puede o no puede E:gsggg(;r?l;?jgnsvgﬁrgIﬁ:ﬁzgg)gsdpeeﬂgico *+)

% mostrarse), el comportamiento de otros usuarios (por ejemplo, las blsquedas  Con |a ayuda frecuente de mi profesor o ’

2 de tendencia o las recomendaciones) y el comportamiento anterior del usuario  profesora: (+)

& en Internet.(MM) « Puedo acceder a un sitio seleccionado por
4. Es consciente de que los motores de busqueda, las redes sociales y las mi orientador/a y recorrerlo para buscar
plataformas de contenidos suelen utilizar algoritmos de IA para generar informacion. (+)
respuestas adaptadas al usuario individual (por ejemplo, las personas siguen
viendo resultados o contenidos similares). Esto a menudo se denomina
“personalizacion”. (1A)

5. Es consciente de que los algoritmos de IA funcionan de manera que no

suelen ser visibles o faciles de entender para las personas. Esto se denomina

a menudo “caja negra” en la toma de decisiones, ya que puede ser imposible

rastrear como y por qué un algoritmo hace sugerencias o predicciones

especificas. (I1A)

6.Puede elegir el motor de busqueda que mas se ajuste a Basico 3

sus necesidades de informacion ya que distintos motores de busqueda Escenario laboral: proceso de busqueda
pueden ofrecer resultados diferentes incluso para la misma consulta. de empleo

7.Sabe como mejorar los resultados de la busqueda utilizando Con la ayuda de un orientador u orientadora
las funciones avanzadas de un motor de busqueda (por ejemplo, laboral:

especificando la frase exacta, el idioma, la region, la fecha de la ultima o Puedo identificar, de una lista, aquellos
actualizacion, o filtros por tipo de contenido). (‘/) portales de empleo que pueden ayudarme
8.Cuando utiliza motores de busqueda para navegar, buscar, a buscar trabajo.

filtrar y valorar datos, informacion y contenidos digitales, sabe distinguir e Puedo encontrar esos portales de empleo,
los resultados que se generan a través de procesos automatizados o acceder y navegar entre ellos.
recomendaciones generadas por sistemas inteligentes (IA) de los que se Eventualmente, puedo usar aplicaciones de
muestran como resultados organicos indexados por el buscador, sin estos portales si cuento con un dispositivo
personalizacién ni procesamiento adicional. (IA) (+) apropiado. (v)

9.Sabe como explicar a otras personas de diversas culturas y niveles de e De una lista de palabras clave genéricas
alfabetizacion, como acceder a datos, informaciones y contenidos, segun sus para la busqueda de empleos disponibles
necesidades personales (MM). (+) en un blog con oportunidades laborales,

@ 10 (8). Sabe formular consultas de busqueda para conseguir el resultado también puedo identificar las palabras clave

B deseado al interactuar con agentes conversacionales o altavoces inteligentes que son utiles para mi.

2 (por ejemplo, Siri, Alexa, Cortana, Google Assistant), por ejemplo,

'(5“ reconociendo que, para que el sistema pueda responder como es debido,

T

la consulta debe ser inequivoca y dictada con claridad para que el sistema
pueda responder. (IA)

11.Sabe formular consultas de busqueda para conseguir el resultado
deseado al interactuar con aplicaciones de inteligencia artificial
multimodal, como herramientas de busqueda visual (como Google Lens),
a través de la captura de imagenes o de imagenes existentes. (IA). (+)

12 (9). Puede utilizar la informacion presentada en forma de hipervinculos,
en forma no textual (por ejemplo, diagramas de flujo, mapas de conocimiento)
y en representaciones dinamicas (por ejemplo, datos).

13 (10). Desarrolla métodos de busqueda eficaces para

fines personales (por ejemplo, para consultar una lista de las peliculas
mas populares) y profesionales (por ejemplo, para encontrar anuncios de
trabajo adecuados).

14 (11). Sabe cédmo manejar la sobrecarga de informacion y la “infodemia”
(es decir, el aumento de informacion falsa o engafiosa durante

un brote de enfermedad) adaptando los métodos y estrategias

de busqueda personales.
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Dimensién 5 - Ejemplos de uso

26

15 (12). Evita intencionadamente las distracciones y pretende evitar la
sobrecarga de informacion al acceder y navegar por la informacion, los datos y

los contenidos.

16 (13) Valora las herramientas disefiadas para proteger la privacidad de las

Entorno formativo: Elaboracion de un
pequerio trabajo sobre un tema especifico
Con la ayuda de mi profesor o profesora:
* Puedo identificar sitios web, blogs,

busquedas y otros derechos de las personas (por ejemplo, navegadores como
DuckDuckGo).

17. Valora la existencia de plataformas inteligentes de traduccion automatica
multilinglie?, que pueden servir para adaptar la informacién a lenguas diversas.
(IA) (MM). (+)

18 (14). Sopesa los beneficios y las desventajas de utilizar motores de
busqueda basados en la IA (por ejemplo, aunque puedan ayudar a las
personas a encontrar la informacién deseada, pueden comprometer la
privacidad y los datos personales, o someter al usuario a intereses
comerciales). (I1A)

19 (15). Preocupado por el hecho de que gran parte de la informacion y los
contenidos en linea pueden no ser accesibles para las personas con
discapacidad, por ejemplo para las personas que dependen de las tecnologias
de lectura de pantalla para leer en voz alta el contenido de una pagina web(AD).

Actitudes

repositorios educativos y bibliotecas o
bases de datos digitales de una lista
sugerida para buscar informacion para el
tema de mi trabajo. (V)

Puedo acceder a estas fuentes, identificar
informacion relevante sobre el tema de mi
trabajo y navegar por ellas en busqueda de
mayor informacion. (v')

Mediante el uso de una lista de palabras
clave genéricas y etiquetas sugeridas -por
el/la docente o disponible en el aula virtual o
entorno de trabajo-, puedo identificar
aquellas que son utiles para encontrar
informacién para mi trabajo. (v)

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens”.

2 Estos sistemas, como Google Translate, ofrecen traducciones a lenguas indigenas de ALC entre los que figuran el Portugués (portugués brasilefio,
quechua, guarani, aimara (en algunas variantes, como el aimara boliviano), haitiano / criollo haitiano (idioma oficial de Haiti), k'iche’ (idioma maya
hablado en Guatemala), nahuatl (varias variantes del centro de México), mapudungun (mapudungun, hablado en Chile y Argentina), mixteco

(varias variantes, en México), zapoteco (varias variantes, en México) y garifuna (en algunas regiones del Caribe como Honduras). (+)

1.2 Evaluar

Analizar, comparar y evaluar de forma critica la credibilidad y confiabilidad de las fuentes de
datos, informacidon y contenido digital. Analizar, interpretar y evaluar de forma critica datos,
informaciones y contenidos digitales (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 4
Evaluar

Dimension 3 - Niveles de competencia

+ 1 Enun nivel prebasico, o Reconocer fuentes habituales de datosa, informacion y contenidos digitales e
o y con ayuda frecuente, puedo: (+) identificar que su nivel de credibilidad y confiabilidad es variable (+)
(]
& 2 Enunnivel prebasico, * Reconocer, de modo general, criterios para evaluar la credibilidad y confiabilidad
@ y con ayuda, puedo: (+) de fuentes habituales de datos, informacion y contenidos digitales. (+)
o
3 Enun nivel basico y con orientacion, e Detectar la credibilidad y confiabilidad de fuentes habituales de datos,
8 puedo: informacion y sus contenidos digitales.
& 4 Enunnivel basico, con autonomiay e Detectar la credibilidad y confiabilidad de fuentes habituales de datos,
@ la orientacion apropiada cuando sea informacion y contenidos digitales.
necesario, puedo:
5 Sinayuday en la resolucién de o Realizar analisis, comparaciones y evaluaciones de credibilidad y confiabilidad
problemas sencillos, puedo: de fuentes de informacién, datos y contenidos digitales bien definidos.
k] o Realizar analisis, interpretaciones y evaluaciones de datos, informaciones
é y contenidos digitales concretos bien definidos.
& 6 Deformaindependiente, de acuerdo e Realizar analisis, comparaciones y evaluaciones de fuentes de datos,
£ con mis propias necesidades, y en informacion y contenidos digitales.
la resolucion de problemas e Realizar andlisis, interpretaciones y evaluaciones de datos, informacion
concretos y no rutinarios, puedo: y contenidos digitales.
7 Ademés de orientar a otras personas, e Llevar a cabo una evaluacion de la credibilidad y confiabilidad de diferentes
considerando sus diversos contextos fuentes de informacién, datos y contenidos digitales.
culturales y niveles de alfabetizacion e Llevar a cabo una evaluacién de diferentes datos, informaciones y
s digital, puedo: (v) contenidos digitales.
g 8 Enun nivel avanzado, de acuerdo « Valorar de forma critica la credibilidad y confiabilidad de fuentes de informacién,
g con mis propias necesidades y las datos y contenidos digitales.
< de otros y en contextos complejos « Valorar de forma critica la credibilidad y confiabilidad de datos, informaciones

-que incluyen diversidad cultural y
desigualdades en el acceso y la
alfabetizacion digital-, puedo: (v)

y contenidos digitales.
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Dimension 3 - Niveles de competencia

Altamente especializado

9  En un nivel altamente
especializado, puedo:

Crear soluciones para problemas complejos con poca definicion que estan
relacionados con el andlisis y la evaluacién de fuentes creibles y confiables

de datos, informacién y contenidos digitales en entornos digitales.

Utilizar mis conocimientos para contribuir a la practica y el saber profesional

y para guiar a otras personas —procurando que las estrategias y soluciones se
adapten a diversos contextos culturales y niveles de alfabetizacion digital— en
el analisis y evaluacién de la credibilidad y la confianza de datos, informacion

y contenido digital, y de sus fuentes. (v')

10 En el nivel mas avanzado y
especializado, puedo

Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
interrelacionados, vinculados con el analisis y la evaluacion de fuentes de datos,
informacion y bases de datos creibles y confiables.

Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados del analisis
y la evaluacion de fuentes de datos, informacion y bases de datos creibles

y confiables se disefien y adapten para ser accesibles y pertinentes para
personas de diversos contextos culturales y con distintas necesidades

y niveles de alfabetizacion digital. (+)

Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimensién 5 - Ejemplos de uso

20 (16). Es consciente de que los entornos en linea contienen todo tipo
de informacion y contenido, incluida la informacién erréneay la
desinformacion, y que aunque un tema sea ampliamente difundido no
tiene por qué significar que la informacion sea exacta.

21 (17). Comprende la diferencia entre desinformacion (informacion
falsa con la intencion de engafiar) e informacion errénea (informacion
falsa sin intencién de engafiar o confundir).

22 (18). Conoce la importancia de identificar quién esta detras de la
informacion que se encuentra en Internet (por ejemplo, en las redes
sociales) y de verificarla comprobando multiples fuentes, para ayudar a
reconocer y comprender el punto de vista o la parcialidad que hay detras
de una informacién concreta y de las fuentes de datos.

23 (19). Es consciente de los posibles sesgos informativos causados
por diversos factores (por ejemplo, datos, algoritmos, elecciones
editoriales, censura, las propias limitaciones personales).

24. Es consciente de que la cultura, el idioma o la perspectiva
dominante en internet pueden generar una sobrerrepresentacion frente
a otras menos visibles, y de que este sesgo puede influir en la
exactitud, confiabilidad y autoridad de los datos, informacion

y contenidos digitales. (MM) (+)

25. Sabe que el contenido sintético generado por IA se ha vuelto
omnipresente y abarca textos, imagenes, audios y videos que
parecen reales, a pesar de no serlo, y pueden utilizarse para
diferentes fines, como el entretenimiento, pero también para
transmitir informacion falsa. (IA). (+)

26 (20). Sabe, por ejemplo, que un deepfake es un tipo de contenido
sintético creado con técnicas avanzadas de inteligencia artificial, que
permite manipular o generar imagenes, videos o audios artificiales de
personas reales o inexistentes de manera muy realista, que pueden
servir para engafar. Sabe que esa técnica permite crear
representaciones de eventos que no sucedieron realmente y que pueden
ser imposibles de distinguir de los auténticos (por ejemplo, discursos de
politicos, rostros de famosos en imagenes pornogréficas) (1A). (v)

27 (21). Es consciente de que los algoritmos de |A pueden no estar
configurados para proporcionar Unicamente la informacion que se
desea; también pueden incorporar un mensaje comercial o politico
(por ejemplo, para animar a las personas a permanecer en el sitio,
para ver o comprar algo en particular, para compartir opiniones
especificas). Esto también puede tener consecuencias negativas
(por ejemplo, reproducir estereotipos o compartir informacién
erronea. (I1A).

28 (22). Es consciente de que los datos, de los que depende la IA,

Conocimientos

PREBASICO 1 (+)

Escenario laboral: proceso de busqueda de empleo.

Con la ayuda frecuente de un orientador u
orientadora laboral que me comparte un dispositivo
digital, si no dispongo de uno: (+)

e Puedo identificar —de forma totalmente asistida—
en una lista de plataformas y portales de empleo
compartida por un amigo, aquellas que se usan
habitualmente por la credibilidad y confiabilidad de
sus ofertas laborales. (+)

Escenario formativo: Elaboracién de un pequefio

trabajo sobre un tema especifico.

Con la ayuda frecuente de mi profesor/a: (+)

e Luego de realizar una busqueda, puedo
identificar algunas plataformas educativas,
portales y bibliotecas o bases de datos digitales
que se usan habitualmente por la credibilidad
y confiabilidad que ofrecen. (+)

BASICO 3

Escenario laboral: proceso de busqueda de empleo
Con la ayuda de un orientador u orientadora
laboral:

Puedo identificar en una lista de plataformas
especializadas, portales, aplicaciones y redes
profesionales que un amigo ha encontrado

en la seccion de noticias de la oficina de empleo,
aquellas que se utilizan habitualmente por la
credibilidad y confiabilidad de las ofertas laborales
que recogen. (V')

pueden incluir sesgos. Si es asi, estos sesgos pueden automatizarse y
empeorar con el uso de la IA. Por ejemplo, los resultados de la
busqueda sobre la ocupacion pueden incluir estereotipos sobre trabajos
masculinos o femeninos (por ejemplo, conductores de autobuls
masculinos, vendedoras femeninas) o sesgos culturales hacia pueblos
indigenas, como la representacion limitada o distorsionada de sus roles
profesionales, restringiéndolos Unicamente a actividades artesanales o
folcloricas, ignorando su participacion en ambitos cientificos, técnicos o
de liderazgo comunitario. (IA)(MM) (v)
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Habilidades

29 (23). Considera cuidadosamente los primeros resultados de
busqueda, ya sea mediante texto, audio o imagen, ya que pueden
estar influenciados por intereses comerciales o generarse a través de
procesos automatizados o recomendaciones personalizadas por
sistemas inteligentes (lA), lo que no garantiza que sean los mas
pertinentes o completos para la consulta. (IA) (v')

30 (24). Sabe diferenciar los contenidos patrocinados de otros
contenidos en linea (por ejemplo, reconocer los anuncios y mensajes
de marketing en las redes sociales o en los motores de busqueda)
aunque no estén marcados como patrocinados.

31 (25). Sabe analizar y evaluar de forma critica los resultados de las
busquedas y los flujos de actividad de las redes sociales, para
identificar sus origenes, distinguir la informacién basada en hechos de
la opinién y determinar si los resultados son veraces o tienen otras
limitaciones (por ejemplo, intereses econédmicos, politicos o religiosos).
32. Identifica y evalua la exactitud, confiabilidad y autoridad de datos,
informacion y contenidos digitales, reconociendo cuando la cultura, el
idioma o la perspectiva dominante en internet generan una
sobrerrepresentacion frente a otras menos visibles. Es capaz de
buscar, contrastar y valorar contenidos provenientes de comunidades
o culturas con menor presencia en el ecosistema digital, reconociendo
su relevancia y valor informativo.(MM) (+)

33 (26). Sabe como encontrar al autor o autora o la fuente de la
informacion, para verificar si es creible (por ejemplo, un experto o
autoridad en una disciplina pertinente).

34 (27). Es capaz de reconocer que algunos algoritmos de IA pueden
reforzar de modo selectivo algunas de las opiniones existentes en los
entornos y que no necesariamente una tendencia en redes es el reflejo
de lo que ocurre en la opinién publica.(IA) (v)

Entorno formativo: Elaboraciéon de un pequefio

trabajo sobre un tema especifico

Con la ayuda de mi profesor o profesora:

e Soy capaz de identificar, de una lista de
plataformas educativas, portales y bibliotecas o
bases de datos digitales que encuentro en una
busqueda, aquellas que se usan habitualmente
por su credibilidad y confiabilidad. (v)

Actitudes

35 (28). Tiende a plantear preguntas criticas para evaluar la calidad de la
informacion en linea, y se preocupa por los propdsitos que hay detras de la
difusién y amplificacién de la desinformacion.

36 (29). Muestra disposicion para verificar informacion y evaluar su
exactitud, confiabilidad y autoridad, prefiriendo, siempre que sea posible,
las fuentes primarias sobre las fuentes secundarias de informacion.

37. Valora la pertinencia y relevancia de fuentes locales y comunitarias,
reconociendo que, en ciertos contextos, pueden ofrecer informacién mas
precisa, actualizada o significativa que fuentes internacionales,
especialmente para temas vinculados a realidades o necesidades
especificas de una comunidad o un tema de tinte local. (MM) (+)

38 (30). Considera cuidadosamente el posible resultado antes de abrir
un enlace. Algunos vinculos (por ejemplo, titulos atractivos o
sensacionalistas) pueden ser enlaces trampaP® (también conocidos como
‘clickbait’), que dirigen a contenidos patrocinados, fraudulentos,
engafosos o potencialmente dafiinos (por ejemplo, paginas con
desinformacion, intentos de estafa, soffware malicioso o, incluso,
pornografia). (v)

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens".

2En este documento, la expresion “fuentes habituales de datos"” se refiere a aquellas plataformas, repositorios o servicios digitales de uso frecuente
para acceder a informacion, como motores de busqueda (p. €., Google, Bing), sitios web de referencia (p. ej., Wikipedia), medios de comunicacion,

bases de datos abiertas de organismos publicos o internacionales, y otros portales reconocidos por su amplia disponibilidad y consulta en linea. (+)

® Enlaces trampa son enlaces disefiados para llamar exageradamente la atencion y provocar que el usuario los abra, utilizando titulares,
imagenes o descripciones sensacionalistas que muchas veces no corresponden con el contenido real. Pueden usarse con fines comerciales,

para difundir desinformacion o para dirigir a sitios peligrosos. (+)

1.3 Gestionar

Organizar, almacenar y recuperar datos, informacion y contenidos en entornos digitales.

Organizar y procesarlos en entornos estructurados® (Vuorikari et al., 2022).

reduciendo el riesgo de pérdida o duplicacion de datos. (+)

Entorno estructurado se refiere a un sistema o espacio digital organizado de manera ldgica y jerarquica, que permite almacenar,
clasificar, buscar y recuperar datos, informacion y contenidos de forma eficiente. Incluye, por ejemplo, carpetas y subcarpetas en
un sistema de archivos, bibliotecas digitales con categorias definidas, bases de datos con campos y metadatos, o plataformas en
linea que utilizan taxonomiasy etiquetas para ordenar la informacion. Su finalidad es facilitar el acceso y la gestion de los contenidos,
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Cuadro 5
Gestionar

Dimension 3 - Niveles de competencia

1

En un nivel prebasico, y con ayuda
frecuente, puedo: (+)

Reconocer la necesidad de organizar, almacenar y recuperar datos,
informacion y contenidos en entornos digitales. (+)

X » Identificar, de modo incipiente, ejemplos simples sobre donde organizarlos
8 de una forma sencilla en un entorno estructurado. (+)
(%2}
3 2 En un nivel prebasico, y con ayuda, e Identificar, de modo incipiente, como organizar, almacenar y recuperar datos,
g:’ puedo: (+) informacion y contenidos de una forma sencilla en entornos estructurados.
e Seguir indicaciones simples sobre donde organizaros de una forma sencilla
en un entorno estructurado. (+)
3 En un nivel basico y con orientacion, e |dentificar como organizar, almacenar y recuperar datos, informacion
puedo: y contenidos de una forma sencilla en entornos estructurados.
8 * Reconocer dénde organizaros de una forma sencilla en un entorno estructurado.
& 4  Enunnivel basico, con autonomiay e Identificar cdmo organizar, almacenar y recuperar datos, informacion
o la orientacion apropiada cuando sea y contenidos de una forma sencilla en entornos estructurados.
necesario, puedo: ¢ Reconocer dénde organizaros de una forma sencilla en un
entorno estructurado.
5 Sin ayuda y en la resolucion de e Seleccionar datos, informacion y contenidos para organizar, almacenar
o problemas sencillos, puedo: y recuperar de una forma rutinaria en entornos digitales.
o ¢ Organizarlos de forma rutinaria en un entorno estructurado.
% 6 De forma independiente, de acuerdo e Organizar informacion, datos y contenidos para que sean almacenados
= con mis propias necesidades, y en y recuperados.
- la resolucion de problemas o Organizar informacion, datos y contenidos en entornos estructurados.
concretos y no rutinarios, puedo
7 Ademas de orientar a otras * Gestionar informacién, datos y contenidos para facilitar su recuperacion
personas, considerando sus y almacenamiento.
diversos contextos culturales y e Llevar a cabo su organizacion y procesamiento en un entorno estructurado.
° niveles de alfabetizacion digital,
2 puedo: (v)
% 8 En un nivel avanzado, de acuerdo con e Adaptar la gestion de la informacion, los datos y los contenidos a la forma
z mis propias necesidades y las de otros mas apropiada para su almacenamiento y recuperacion.
y en contextos complejos —que o Adaptarlos para ser organizados y procesados en los entornos estructurados
incluyen diversidad cultural y mas apropiados
desigualdades en el acceso y la
alfabetizacién digital—, puedo: (v')
9 En un nivel altamente especializado, e Plantear soluciones para problemas complejos con poca definicion que estan
puedo: relacionados con la gestion de datos, informacién y contenidos para su
organizacion, almacenamiento y recuperacion en entornos digitales estructurados.
o Utilizar mis conocimientos para contribuir a la practica y el saber profesional
° y para la orientacion de otras personas -procurando que las estrategias
B2 y soluciones se adapten a diversos contextos culturales y niveles de
N alfabetizacion digital- en la gestion de datos, informaciones y contenidos
-g digitales en un entorno digital estructurado. (v)
% 10 En el nivel mas avanzado ¢ Plantear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
g y especializado, puedo: interrelacionados, vinculados con la gestiéon de datos, informaciones
T y contenidos para su organizacion, almacenamiento y recuperacion
g en entornos digitales.
g e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de la gestion
de datos, informaciones y contenidos para su organizacion, almacenamiento

y recuperacion, se disefien y adapten para ser accesibles y pertinentes para
personas de diversos contextos culturales y con distintas necesidades y niveles
de alfabetizacién digital. (+)
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Dimensién 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes Dimensién 5 - Ejemplos de uso

Conocimientos

39 (31). Es consciente de que muchas aplicaciones digitales, presentes en Prebasico 2 (+)

Internet, teléfonos moviles o tarjetas inteligentes —entre otros soportes— recogen

y procesan datos (personales, de comportamiento y contextuales) a los que se
puede acceder o recuperar. Estos datos pueden utilizarse, por ejemplo, para
controlar actividades en linea (como las interacciones en redes sociales, la actividad
en un buscador, el historial de navegacion o el consumo de contenidos digitales) y
fuera de linea (como los pasos diarios, la geolocalizacion o los registros de uso de
servicios de transporte). (v')

40 (32). Es consciente de que para que los datos (por ejemplo, niumeros, textos,
imagenes, sonidos) puedan ser procesados por un programa, primero tienen que
estar debidamente digitalizados (es decir, codificados digitaimente).

Escenario laboral: proceso de busqueda
de empleo

Con la ayuda de un orientador u orientadora
laboral que me comparte un dispositivo
digital, si no dispongo de uno: (+)

e Puedo identificar -de forma
parcialmente asistida-como y donde
organizar y guardar anuncios de
empleo en una aplicacién para la
busqueda de trabajo. (+)

41 (33). Sabe que los datos recogidos y procesados, por ejemplo,
por los sistemas en linea, pueden ser utilizados para reconocer patrones Entorno formativo: preparacion de un
(por ejemplo, repeticiones) en nuevos datos (por ejemplo, otras imagenes, trabajo en grupo con mis compafieros
sonidos, clics, comportamientos en linea) para optimizar y personalizar aun y compafieras

mas los servicios en linea (por ejemplo, los anuncios o contenidos sugeridos). En clase, con mi profesor o profesora, a
42. Conoce que los dispositivos inteligentes (como sensores agricolas quien consulto con frecuencia: (+)

o de salud) generan datos que pueden ser analizados mediante |A para identificar ¢ Puedo identificar una aplicacién en un
patrones y generar informacion Util para la toma de decisiones?. (1A) (+) dispositivo digital (por ejemplo, una
43 (34). Es consciente de que los sensores utilizados en muchas tablet o un teléfono inteligente) para
tecnologias y aplicaciones digitales (por ejemplo, las camaras de organizar y almacenar enlaces de
seguimiento facial, los asistentes virtuales, las tecnologias vestibles —o paginas web, bibliotecas o bases de
wearables—, los teléfonos moviles, los dispositivos inteligentes) generan datos digitales, y otros recursos en
grandes cantidades de datos, incluidos los datos personales y biométricos linea especializados, relacionados con
(como huellas digitales, patrones faciales, voz o ritmo cardiaco), que un tema especifico, y —con ayuda de
pueden utilizarse para entrenar un sistema de IA. (1A) (V) mis compafieras/os— utilizarla para
44. Es consciente de que las aplicaciones inteligentes basadas en IA generativa (por recuperarlos cuando los necesite para
ejemplo, asistentes como ChatGPT o sistemas similares) pueden utilizar los datos mis actividades. (+)

que introduce el usuario (como consultas, textos, documentos o imagenes) para

producir respuestas, y que esos datos pueden ser almacenados, analizados o

procesados en entornos estructurados con fines de mejora del sistema. Comprende

que el modo en que organiza, gestiona y comparte esa informacion influye en la

proteccion de sus datos personales, en la calidad de las respuestas generadas, en

la confiabilidad del entorno digital y en el resguardo de la propiedad intelectual u

obras originales, que al compartirse pueden ser utilizadas para entrenamiento y

replicadas parcial o totalmente sin atribucion de la fuente. (IA) (+)

45 (35). Sabe que existen repositorios de datos abiertos, tanto oficiales

como comunitarios, que ponen informacion a disposicién del publico

para su acceso y reutilizacion. Comprende que estos datos pueden

emplearse para apoyar actividades de resolucién de problemas,

por ejemplo, cuando la ciudadania utiliza datos abiertos para crear

mapas tematicos, analizar indicadores sociales o ambientales,

o desarrollar contenidos digitales de interés comunitario. (v')

Habilidades

46 (36). Sabe cémo recopilar datos digitales utilizando herramientas basicas, Basico 4
como formularios en linea, y presentarlos de forma accesible (por ejemplo,
utilizando encabezados en los cuadros). (AD)

47 (37). Puede aplicar procedimientos estadisticos basicos a los datos en un entorno
estructurado (por ejemplo, una hoja de célculo) para producir gréficos y otras
visualizaciones (por ejemplo, histogramas, diagramas de barras, diagramas circulares).
48 (38). Sabe interactuar con la visualizacion de datos dinamicos y puede
manipular graficos interactivos de interés (por ejemplo, un mapa en linea donde
se muestran indicadores sociales por region o un grafico de barras dinamico que
permite filtrar informacion por categorias). (v)

49 (39). Puede diferenciar entre los diferentes tipos de lugares de
almacenamiento (dispositivos locales, red local o nube) y elegir el mas adecuado
segun las condiciones disponibles. Reconoce, por ejemplo, que en un entorno con
conectividad plena los datos en la nube ofrecen acceso desde cualquier lugar

30



CEPAL

Marco regional de competencias digitales...

Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimensién 5 - Ejemplos de uso

y en todo momento, mientras que en contextos con conectividad limitada (como
una escuela o dependencia rural con limitaciones de conectividad) puede ser mas
eficaz guardar y actualizar la informacién en un servidor o computadora local.
Sabe que si no hay conectividad puede almacenar la informacion en un servidor
local portatil y luego trasladarlo a un sitio con internet —por ejemplo, un centro
comunitario o una oficina publica en la localidad mas cercana— para sincronizar
los datos y actualizarlos. (BT) (MM) (v)

50 (40) Puede utilizar herramientas de datos (por ejemplo, bases de datos, mineria
de datos, software de andlisis) disefiadas para gestionar y organizar informacion
compleja, para apoyar la toma de decisiones y la resolucidn de problemas.

51. Sabe configurar las opciones de privacidad en aplicaciones y servicios basados
en |A para garantizar que sus datos, o los de otras personas, solo se recopilen,
utilicen, compartan y archiven con consentimiento deliberado e informado, y que su
eliminacion también se realice bajo ese mismo consentimiento. Por ejemplo, puede
definir que un asistente de IA generativa como ChatGPT no use sus datos de
entrada para entrenamiento del modelo, o solicitar expresamente el borrado de su
historial de conversaciones en la aplicacion. (IA) (+)

Escenario laboral: proceso de busqueda

de empleo.

En casa con algun familiar o amigo/a

a quien puedo preguntarle en

cualquier momento:

¢ Puedo identificar como y donde
organizar y guardar anuncios de
empleo en una aplicacién para la
busqueda de trabajo instalada en
mi teléfono inteligente, de modo
que pueda recuperarlos facilmente
cuando los necesite durante
mi busqueda laboral.

Actitudes

52 (41). Considera la transparencia al manipular y presentar datos para garantizar
su fiabilidad, y detecta aquellos que se expresan con motivos subyacentes (por
ejemplo, poco éticos, de lucro, de manipulaciéon) o de manera engafiosa.

53 (42). Es cuidadoso/a con la exactitud al evaluar representaciones sofisticadas
de datos (por ejemplo, tablas o visualizaciones), ya que podrian utilizarse para
inducir a error en el juicio, intentando dar una falsa sensacion de objetividad.

54. Reconoce que en muchas estadisticas oficiales y bases de datos digitales
ciertos sectores sociales pueden estar subrepresentados —por ejemplo,
comunidades rurales o pueblos indigenas en zonas de dificil acceso® —, y valora
la importancia de considerar estas ausencias al analizar o presentar informacion
para evitar interpretaciones sesgadas o incompletas. (MM)) (+)

Entorno formativo: preparacion de un
trabajo en grupo con mis compafieros
y companieras.

En clase, con mi profesor o profesora,

a quien puedo consultar en cualquier

momento: (v)

o Puedo identificar una aplicacion en un
dispositivo digital (por ejemplo, una
tablet o un teléfono inteligente) para
organizar y almacenar enlaces de
paginas web, bibliotecas o bases de
datos digitales, y otros recursos en linea
especializados, relacionados con un
tema especifico, y utilizarla para
recuperarlos cuando los necesite para
mis actividades. (v')

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2 Entre los sensores agricolas se incluyen, por ejemplo, dispositivos de medicion de humedad y temperatura del suelo o analizadores
portatiles de nutrientes, que permiten optimizar las practicas de riego y fertilizacion. En el ambito de la salud, pueden mencionarse los
monitores continuos de glucosa, los dispositivos de registro de la actividad cardiaca y los oximetros de pulso, que facilitan el seguimiento
clinico y la prevencion de riesgos. (+)

b En varios paises de ALC, las estadisticas oficiales no siempre reflejan de manera adecuada a todos los grupos sociales. Por ejemplo,
comunidades rurales o pueblos indigenas que habitan en zonas de dificil acceso, como algunas comunidades amazdnicas o del altiplano
andino, pueden quedar subrepresentadas en censos y registros nacionales. Esta ausencia de datos limita la visibilidad de sus realidadesy la
posibilidad de disefiar politicas puUblicas inclusivas, por lo que resulta fundamental considerar estas carencias al analizar o gestionar
informacion digital. (+)

2. Comunicacion y colaboracion

Dimension 2 -Competencia
Dimensién 1 -Area de competencia

2.1 Interactuar

Interactuar utilizando diversas tecnologias digitales, eligiendo los medios mas adecuados segun
el contexto y la finalidad de la comunicacion (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 6
Interactuar
Dimension 3 - Niveles de competencia
1 Enun nivel prebasico, y con ayuda ¢ Reconocer casos muy simples, de uso de tecnologias digitales

frecuente, puedo: (+) para interactuar, basados en el contexto propio. (+)
Identificar ejemplos simples de eleccion de medios de comunicacion sencillos,

relacionados con el propio contexto. (+)

2 En un nivel prebasico,
y con ayuda, puedo: (+)

Reconocer casos muy simples, de uso de tecnologias digitales
para interactuar, vinculados a diversos contextos. (+)
|dentificar medios de comunicacion sencillos, relacionados con
el propio contexto. (+)

Prebasico (+)
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3 Enun nivel basico y con
orientacion, puedo:

Seleccionar tecnologias digitales simples para interactuar.
Identificar medios de comunicacién sencillos y apropiados

_g para un contexto determinado.
§ 4 En un nivel basico, con autonomiay la e Seleccionar tecnologias digitales simples para interactuar.
orientacion apropiada cuando sea o Identificar medios de comunicacién sencillos y apropiados
necesario, puedo: para un contexto determinado.
5 Sin ayuday en la resolucién de » Realizar interacciones bien definidas y rutinariasa con tecnologias digitales.
° problemas sencillos, puedo: e Seleccionar medios de comunicacién digital apropiados, también bien
s definidos y rutinarios, para un contexto determinado.
% 6 De forma independiente, de acuerdo * Seleccionar diferentes tecnologias digitales para interactuar.
y= con mis propias necesidades, y enla e Seleccionar diversos medios de comunicacion apropiados
- resolucion de problemas concretos para un contexto determinado.
que no son rutinarios, puedo:
7 Ademas de orientar a otras personas, e Utilizar diversas tecnologias digitales para interactuar.
considerando sus diversos contextos e Mostrar a otras personas los medios de comunicacion mas apropiados para
culturales y niveles de alfabetizacion un contexto dado
8 digital, puedo: (V)
g 8 Enun nivel avanzado, de acuerdo con e Adaptar una variedad de tecnologias digitales para la interaccion
o mis propias necesidades y las de mas apropiada.
< otros y en contextos complejos -que o Adaptar el medio de comunicacién mas apropiado a un contexto determinado.
incluyen diversidad cultural y
desigualdades en el acceso y la
alfabetizacion digital-, puedo: (v)
9  En un nivel altamente e Plantear soluciones para problemas complejos con poca definicion
especializado, puedo: relacionados con la interaccion a través de tecnologias digitales y medios
de comunicacion digital.
o o Utilizar mi conocimiento para contribuir a la practica profesional y al
k] conocimiento para orientar a terceros en la interaccion con tecnologias
% digitales, procurando que las estrategias y soluciones se adapten a diversos
'g contextos culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v')
& 10 En el nivel mas avanzado y ¢ Plantear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
$ especializado, puedo interrelacionados, vinculados con la interaccion a través de las tecnologias
‘GE) digitales y los medios de comunicacion digital.
£ e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.
g e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de las

tecnologias digitales y los medios de comunicacién digital se disefien y
adapten para ser accesibles y pertinentes para personas de diversos
contextos culturales y con distintas necesidades y niveles de alfabetizacion

digital. (+)

Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimension 5 - Ejemplos de uso

Conocimientos

55 (43). Sabe que muchos servicios de comunicacion (por ejemplo, la mensajeria
instantanea) y las redes sociales son gratuitos porque se pagan en parte con publicidad y con
la monetizacién de los datos personales.

56 (44). Es consciente de que muchos servicios de comunicacién y entornos digitales

(por ejemplo, las redes sociales) emplean estrategias de persuasién indirecta, junto con
gamificacién y otras formas de manipulacién, para influir en el comportamiento de

las personas.

57 (45). Sabe qué herramientas y servicios de comunicacién (por ejemplo, teléfono, correo
electronico, videoconferencia, red social, podcast) son apropiados en circunstancias
especificas (por ejemplo, sincrénico, asincronico), dependiendo de la audiencia, el contexto y
el propdsito de la comunicacién. Sabe que algunas herramientas y servicios también ofrecen
una declaracion de accesibilidad. (AD)

58 (46). Es consciente de la necesidad de formular los mensajes en entornos digitales para
que sean facilmente comprensibles por el publico al que se dirigen o el destinatario.

59. Reconoce la importancia de adaptarse a entornos multilinglies, multiculturales

y con diferentes niveles de conectividad, valorando la pertinencia de medios que

resulten efectivos tanto para la comunicacion personal como para la comunitaria.

(BT) (MM) (+)

60. Es consciente de que en contextos con recursos limitados o de baja conectividad,

las personas pueden depender de medios digitales especificos y que la fluidez del
intercambio resulta mas desafiante. Por ejemplo, un mensaje de WhatsApp puede

enviarse pero quedar pendiente hasta que el destinatario se traslade a un area con sefial.
Asimismo, en comunidades rurales donde no todas las personas disponen

de dispositivos digitales, la informacion puede transmitirse a través de un familiar

o de un referente comunitario que dispone de un teléfono movil.

(BT) (MM) (+)

Intermedio 5

Escenario laboral: organizar

un evento

Sin ayuda:

e Puedo interactuar con los
participantes y con otros
comparieros de trabajo
utilizando mi cuenta de
correo electronico
corporativo a través de la
aplicacion de mi teléfono
inteligente, para organizar un
evento para mi empresa.
También puedo seleccionar las
opciones disponibles en mi
programa de correo
electrénico para organizar el
evento, por ejemplo, enviando
invitaciones de calendario.
Puedo solucionar problemas
como una direccién de
correo electronico errénea.
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Habilidades

61 (47). Sabe utilizar diversas funciones de videoconferencia (por ejemplo, moderar una sesion,
grabar audio y video, o dividir a la audiencia en pequefios grupos). (v)

62 (48). Es capaz de lograr una comunicacion eficaz en modo asincrono (no simultaneo) utilizando
herramientas digitales (por ejemplo, para informar y dar instrucciones, compartir ideas, hacer
comentarios y asesoramiento, programacion de reuniones, comunicacion de hitos). (TT)

63 (49). Sabe utilizar las herramientas digitales para la comunicacion informal con los colegas con el fin
de desarrollar y mantener las relaciones sociales (por ejemplo, para reproducir conversaciones como
las que se producen durante las pausas para el café cara a cara), aplicando estrategias comunica-
cionales pertinentes, como el uso de gift animados para generar empatia y distension. (TT) (v)

64. Articula estrategias de comunicacion eficaz en aplicaciones de mensajeria instantéanea, como
WhatsApp o Google Chat. Evita la sobreabundancia de mensajes y hace un uso adecuado de los
diversos soportes de los mensajes. Por ejemplo, elije escribir mensajes concretos, cortos y
precisos, si tiene que dar instrucciones para llegar a un sitio especifico de un edificio, envia un
mensaje de voz para saludar a una nifia pequefia por su cumpleafios y contesta con un emoticon
apropiado (pulgar arriba) para confirmar en un chat grupal que asistira a una reunién de amigos. (+)
65 (50). Sabe identificar las sefiales que indican si se estd comunicando con un humano o con un
agente conversacional basado en la IA (por ejemplo, cuando se utilizan chatbots basados en texto o
envoz). (I1A)

66 (51). Puede interactuar y hacer comentarios al sistema de IA (por ejemplo, dando calificaciones
de usuario, gustos, etiquetas a los contenidos en linea) para influir en lo que recomienda a
continuacion (por ejemplo, para obtener mas recomendaciones sobre peliculas similares que le
hayan gustado previamente al usuario). (I1A)

67. Sabe interactuar con asistentes conversacionales basados en inteligencia artificial generativa,
como ChatGPT o Gemini. Reconoce las estrategias comunicacionales mas adecuadas para este tipo
de agentes inteligentes, comprendiendo que no es necesaria la generacion de empatia y que las
solicitudes o instrucciones (prompts) deben ser claras, precisas y contextualizadas. Por ejemplo, sabe
formular preguntas concretas y aportar informacion relevante para obtener respuestas Utiles. (IA) (+)

Actitudes

68 (52).Considera la necesidad de equilibrar las actividades de comunicacién asincronas y
sincronas (por ejemplo, para minimizar la fatiga de las videoconferencias, para respetar el
tiempo de los comparieros y los horarios de trabajo preferidos).

69 (53). Esta dispuesto a escuchar a los demas y a entablar conversaciones en linea con
confianza, claridad y reciprocidad, tanto en contextos personales como sociales.

70 (54). Se abre a que los sistemas de IA apoyen a los humanos a tomar decisiones
informadas de acuerdo con sus objetivos (por ejemplo, que las personas decidan activamente
si actian o no segun una recomendacion). (IA)

71. Esta dispuesto a adaptar sus elecciones tecnolégicas para asegurar que las interacciones sean
accesibles a personas con distintos niveles de alfabetizacion digital y con acceso desigual a
dispositivos, valorando y adaptandose a la diversidad cultural y socioecondmica de los contextos en
los que participa, generando las adaptaciones que sean necesarias. (BT) (MM) (+)

72 (55). Esta dispuesto a adaptar una estrategia de comunicacién adecuada en funcién de la
situacion y la herramienta digital: estrategias verbales (lenguaje escrito, oral), estrategias no
verbales (lenguaje corporal, expresiones faciales, tono de voz), estrategias visuales (signos,
iconos, ilustraciones) o estrategias mixtas.

Entorno formativo: Preparacion
de un trabajo en grupo con mis
compafieros de clase

Sin ayuda:

e Puedo utilizar un chat de uso
comun en mi teléfono
inteligente (por ejemplo,
WhatsApp o Google Chat)
para hablar con mis
compafieros de clase

y organizar el trabajo

en grupo.

Puedo solucionar problemas
como afiadir o eliminar
miembros al grupo de chat.

Fuente. Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2 La expresion bien definidas y rutinarias hace referencia a interacciones que siguen pasos claros, previsibles y repetitivos, sin requerir un alto
grado de autonomia ni de toma de decisiones complejas por parte del usuario/a. Se trata de tareas que pueden resolverse aplicando
procedimientos ya conocidos y que suelen repetirse con frecuencia en la practica cotidiana. (+)

2.2 Compartir

Compartir datos, informacion y contenidos digitales con otras personas a través de las
tecnologias apropiadas. Actuar como intermediariofa’?, conocer las practicas de referencia y atribucion
(Vuorikari et al., 2022).

En esta competencia, actuar como intermediario/a significa facilitar |a circulacion de datos, informacion y contenidos digitales entre
distintos actores, garantizando su accesibilidad y respetando la autoria. Implica no solo compartir recursos, sino también asegurar
la inclusion de referencias y de la informacion sobre la licencia correspondiente, y, en contextos de baja conectividad, recurrir a
medios alternativos de transmision (por ejemplo, trasladar recursos descargados en entornos con internet hacia comunidades

rurales que carecen de conectividad). (+)
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Cuadroy7
Compartir
1 Enun nivel prebasico, y con » Reconocer, de forma incipiente, algunas tecnologias digitales sencillas y
n ayuda frecuente, puedo: (+) adecuadas para compartir datos, informacion y contenidos digitales. (+)
o » Identificar de modo general practicas sencillas de referencias y atribucién,
-é sin comprender plenamente el proceso. (+)
8 2 Enunnivel prebasico, y con o Reconocer algunas tecnologias digitales sencillas y adecuadas para compartir
o ayuda, puedo: (+) datos, informacion y contenidos digitales. (+)
» |dentificar ejemplos simples de practicas sencillas de referencias y atribucion. (+)
3 Enun nivel basico y con ¢ Reconocer las tecnologias digitales sencillas y adecuadas para compartir datos,
orientacion, puedo: informacion y contenidos digitales.
_8 » Identificar practicas sencillas de referencias y atribucion.
(2]
& 4 Enun nivel basico, con autonomia e Reconocer las tecnologias digitales sencillas y adecuadas para compartir datos,
y la orientacién apropiada cuando informacion y contenidos digitales.
sea necesario, puedo: o |dentificar practicas sencillas de referencias y atribucion.
5 Sinayuday en la resolucién de * Seleccionar tecnologias digitales adecuadas, bien definidas y rutinariasa para
problemas sencillos, puedo: compartir datos, informacién y contenidos digitales.
e Explicar como actuar como intermediario para compartir informacion y contenidos
o a través de tecnologias digitales bien definidas y rutinarias.
3 o llustrar practicas de referencia y atribucion bien definidas y rutinarias.
£
& 6 De formaindependiente, de o Utilizar las tecnologias digitales adecuadas para compartir datos, informacion
£ acuerdo con mis propias y contenidos digitales.
necesidades, y en la resolucion de e Explicar cémo actuar como intermediario para compartir informacion y contenidos
problemas concretos y no a través de las tecnologias digitales.
rutinarios, puedo o llustrar las practicas de referencia y atribucion
7  Ademas de orientar a otras o Compartir datos, informacion y contenidos digitales a través de una variedad
personas, considerando sus de herramientas digitales adecuadas.
diversos contextos culturales y * Mostrar a otros como actuar como intermediario para compartir informacion
o niveles de alfabetizacion digital, y contenidos a través de las tecnologias digitales.
° puedo: (V) « Aplicar una serie de practicas de referencia y atribucion.
N . . s . e e
S 8 Enunnivel avanzado, de acuerdo e Evaluar las tecnologias digitales mas adecuadas para compartir informacion
z con mis propias necesidades y las y contenidos.
de otros y en contextos complejos e Adaptar mi papel de intermediario.
-que incluyen diversidad culturaly Variar el uso de las practicas de referencia y atribucién mas adecuadas.
desigualdades en el acceso y la
alfabetizacion digital-, puedo: (v')
9  Enun nivel altamente e Crear soluciones a problemas complejos con una definicion limitada que estan
especializado, puedo: relacionados con el intercambio a través de las tecnologias digitales.
3 * Integrar mis conocimientos para contribuir a las practicas y conocimientos
I profesionales y guiar a otros en el intercambio a través de las tecnologias
© digitales, procurando que las estrategias y soluciones se adapten a diversos
3 contextos culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v')
Q.
@ 10 En el nivel mas avanzado y e Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
Sé especializado, puedo interrelacionados, vinculados el intercambio a través de las tecnologias digitales.
0E> e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.
S e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados del intercambio
< a través de las tecnologias digitales se disefien y adapten para ser accesibles

y pertinentes para personas de diversos contextos culturales y con distintas
necesidades y niveles de alfabetizacion digital. (+)
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89 (67). Conoce los diferentes tipos de servicios digitales en Internet: los publicos

(por ejemplo, servicios para consultar informacion fiscal o pedir cita en un centro de salud,

a través de plataformas digitales estatales), los comunitarios (por ejemplo, repositorios de
conocimiento como Wikipedia o repositorios de datos abiertos de universidades publicas)

y los privados (por ejemplo, banca en linea o plataformas de pago movil). (v)

90 (68). Sabe que una identificacion electronica segura, (por ejemplo, carnés de

identidad que contengan certificados digitales), permite a la ciudadania aumentar la
seguridad cuando utilizan los servicios en linea proporcionados por la administracién

o por el sector privado.

91 (70). Reconoce que, si bien la aplicacion de sistemas de IA en muchos ambitos no suele
ser controvertida (por ejemplo, la IA que ayuda a evitar el cambio climatico), la IA que
interactua directamente con los seres humanos y toma decisiones sobre oportunidades en
sus vidas, puede ser a menudo controvertida (por ejemplo, los programas informaticos de
clasificacion de curriculos para los procedimientos de contratacién, la calificacion de
examenes que pueden determinar el acceso a la educacion). (I1A)

Avanzado 7

Escenario laboral: organizar

un evento

e Puedo proponer vy utilizar
diferentes estrategias de
comunicacion digital (por
ejemplo, encuesta en
WhatsApp o Telegram,
hashtag en Instagram,
difusion en grupos de
Facebook locales o en
foros comunitarios en
linea) para capacitar a mis
conciudadanos a participar
en la definicién de los

é 92 (71). Sabe que la IA en si no es ni buena ni mala. Lo que determina si los resultados de un temas principales de un
© sistema de IA son positivos 0 negativos para la sociedad es como se disefia y utiliza el sistema evento sobre el uso del
% de IA, quién lo usa y con qué fines. (IA) azucar en la produccién de
o 93 (72). Es consciente de las plataformas de la sociedad civil en Internet que ofrecen alimentos. (v')
8 oportunidades para que la ciudadania participe en acciones dirigidas a desarrollos globales e Puedo informar a mis
para alcanzar los objetivos de sostenibilidad a escala local, distrital, nacional, regional e colegas sobre estas
internacional. Por ejemplo, consultas digitales de gobiernos locales o foros de la sociedad civil estrategias y mostrarles
apoyados por organismos internacionales. (v') cémo utilizar una en
94 (73). Es consciente del papel de los medios de comunicacion tradicionales (por ejemplo, particular para capacitar a la
periddicos, television) y de los nuevos (por ejemplo, redes sociales) en las sociedades democraticas. ciudadania a participar.
95. Conoce que existen brechas de acceso y uso de servicios digitales, y que para garantizar
una ciudadania digital inclusiva es necesario contemplar opciones multilingties (incluyendo
lenguas indigenas) y accesibles para personas con baja alfabetizacion digital o con
discapacidad. (BT) (MM) (+)
96.Conoce que los grupos minoritarios, comunidades indigenas, personas con discapacidad o
en situacion de vulnerabilidad enfrentan barreras para ejercer sus derechos en entornos
digitales debido a desigualdades en el acceso y en la alfabetizacion digital. Reconoce que estas
condiciones limitan su uso de servicios digitales y su participacién ciudadana, por lo que las
tecnologias deben disefiarse y promoverse de manera accesible, inclusiva y culturalmente
pertinente para apoyar sus campafias y demandas sociales. (BT) (MM) (+)
97 (74). Sabe cémo utilizar mecanismos de identificacion digital segura para acceder a servicios Entorno formativo: preparar el
en linea, tanto publicos como privados, entendiendo que estos sistemas permiten verificar de trabajo en grupo con mis
manera confiable la identidad de una persona cuando realiza tramites o accede a plataformas compafieros y compaferas
digitales. Estos mecanismos pueden basarse en credenciales electronicas —como contrasefias e Puedo proponer y utilizar
unicas, firmas digitales o certificados emitidos por autoridades reconocidas—, asi como en diferentes plataformas de
datos biométricos (por ejemplo, huellas dactilares o reconocimiento facial). Su propdsito es participacion digital (por
garantizar que solo la persona autorizada pueda acceder a un servicio, protegiendo la ejemplo, grupos en
privacidad, la seguridad de los datos y la validez de las transacciones. (I1A) (v) WhatsApp o Telegram,
98 (75). Sabe cémo controlar el gasto publico de la administracion local y nacional (por ejemplo, blogs, wikis o formularios en
a través de datos abiertos en la pagina web de la administracién y en portales de datos linea) para una consulta
abiertos), o si no estan disponibles, conoce los canales digitales para solicitarlos en base a la publica sobre la inclusion
legislacion existente. (v) social de las personas
99 (76). Sabe identificar las areas en las que la IA puede aportar beneficios a diversos migrantes en mi barrio y asi
aspectos de la vida cotidiana. Por ejemplo, en salud (IA para anélisis de imagenes médicas) recoger propuestas sobre el
o en agricultura (deteccion de plagas con drones o sensores asociados a sistemas tema del trabajo en grupo.
de IA). (IA) (V) )
@ 100. Conoce que la desinformacion y los sesgos en contenidos generados por sistemas de e Puedo informar a mis
E IA pueden afectar la participacion ciudadana, al distorsionar debates publicos o limitar el compafieros sobre estas
= acceso a informacién confiable. Reconoce la importancia de desarrollar habilidades criticas plataformas digitales y
§ para evaluar la procedencia y fiabilidad de la informacién en entornos digitales. (IA) (+) orientarles sobre como

101 (77). Sabe como comprometerse con otros a través de las tecnologias digitales para el
desarrollo sostenible de la sociedad (por ejemplo, crear oportunidades de accién conjunta
entre comunidades, sectores y regiones con diferentes intereses en los desafios de
sostenibilidad) con una conciencia del potencial de la tecnologia tanto para la
inclusién/participacién como para la exclusion.

102. Sabe como orientar a otras personas en comunidades con baja conectividad sobre el uso
de servicios digitales publicos o comunitarios. Por ejemplo, puede explicar cémo acceder a
tramites de gobierno o a informacion de salud a través de computadoras disponibles en centros
comunitarios, oficinas publicas, puntos de acceso compartido o dispositivos méviles facilitados
por un familiar o amiga/o. (BT) (MM) (+)

103. Sabe como acompanfar a personas y colectivos en situacion de vulnerabilidad, que no
siempre disponen de competencias digitales, en el uso de herramientas digitales para la
defensa de sus derechos. Por ejemplo, puede apoyar la creacion de campafias accesibles,
facilitar materiales en formatos comprensibles, orientar en el uso seguro de plataformas o
contribuir a que mensajes de incidencia lleguen a publicos mas amplios en redes sociales o
medios comunitarios digitales. (+)

utilizar una determinada
para potenciar la
participacion ciudadana en
su barrio.
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Dimensién 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes Dimension 5 - Ejemplos de uso

Actitudes

104 (78). Se abre a cambiar las propias rutinas administrativas y adoptar procedimientos
digitales cuando se trata de la administracién y los servicios publicos.

105 (79). Sabe usar la IA de forma ética para auxiliar en la toma de decisiones y advierte que la
decisién humana no debe delegarse en la IA cuando se toman decisiones importantes en
determinados contextos. Por ejemplo, en procesos judiciales o decisiones que afectan la libertad y los
derechos de las personas no deberian utilizarse las recomendaciones de la IA sin intervencion
humana. (IA) (V)

106. Muestra una actitud critica y responsable frente a la informacién y los contenidos
generados o difundidos en entornos digitales. Se compromete a no compartir informacion sin
verificarla, a denunciar contenidos manipuladores que afecten a comunidades vulnerables y a
promover un uso ético de la IA en campafias de incidencia y participacion ciudadana. (IA) (+)
107 (80). Considera que las actitudes responsables y constructivas en Internet son la base de
los derechos humanos, junto con valores como el respeto a la dignidad humana, la libertad, la
democracia y la igualdad.

108 (81). Es proactivo en el uso de Internet y de las tecnologias digitales para buscar
oportunidades de participacion constructiva en la toma de decisiones democraticas y en las
actividades civicas (por ejemplo, participando en consultas organizadas por el municipio, los
responsables politicos o las ONG; firmando una peticion a través de una plataforma digital).
109. Demuestra disposiciéon a promover una ciudadania digital inclusiva, valorando la diversidad
cultural y linglistica y defendiendo el derecho de todas las personas a acceder y participar en los
servicios digitales, en particular en contextos de vulnerabilidad y desigualdad. (MM) (+)

110. Demuestra disposicioén a reducir las barreras que enfrentan grupos minoritarios

y vulnerables en su participacion digital, promoviendo campafias inclusivas y accesibles. Valora
la diversidad cultural y linguistica, y asume un compromiso ético para que la ciudadania
participativa a través de servicios digitales no excluya a quienes tienen menor alfabetizacion
digital o menos recursos tecnolégicos. (MM)(BT) (+)

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2 En este nivel de competencia, la expresion bien definidas y rutinarias se refiere a practicas de compartirinformacion y contenidos digitales
que siguen procedimientos claros, estandarizados y repetitivos, faciles de aplicar en la vida cotidiana. Implica usar tecnologias digitales
comunes y accesibles para la mayoria de los usuarios, sin necesidad de configuraciones avanzadas ni toma de decisiones complejas.
Ejemplosincluyen enviar un archivo adjunto por correo electronico, compartir un documento a través de una carpeta enla nube con permisos
basicos, o citarla fuente de un recurso utilizando un formato de atribucion ya establecido. (+)

2.3 Participacion ciudadana

Participar en la sociedad mediante el uso de servicios digitales publicos y privados. Buscar

oportunidades de auto empoderamiento y para una ciudadania participativa a través de tecnologias
digitales apropiadas (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 8
Participacion ciudadana

Dimension 3 - Niveles de competencia

Prebasico (+)

1 En un nivel prebasico, y con e Reconocer, de forma incipiente, algunos servicios digitales sencillos para participar
ayuda frecuente, puedo: (+) en la sociedad. (+)

Identificar de modo general ejemplos simples de tecnologias digitales sencillas y
apropiadas para capacitarme y participar en la sociedad como ciudadana/ciudadano,

sin comprender plenamente su uso. (+)

2 En un nivel prebasico, y con
ayuda, puedo: (+)

Reconocer algunos servicios digitales sencillos para participar en la sociedad. (+)
Identificar ejemplos simples de tecnologias digitales sencillas y apropiadas para
capacitarme y participar en la sociedad como ciudadana/ciudadano. (+)

3 Enun nivel basico y con o |dentificar servicios digitales sencillos para participar en la sociedad.
orientacion, puedo: Reconocer las tecnologias digitales sencillas y apropiadas para capacitarme

Q . e . . h

o y participar en la sociedad como ciudadana/ciudadano.

(2]

® 4 Enunnivel basico, con autonomia e Identificar servicios digitales sencillos para participar en la sociedad.
y la orientacion apropiada cuando e Reconocer las tecnologias digitales sencillas y apropiadas para capacitarme
sea necesario, puedo: y participar en la sociedad como ciudadana/ciudadano.

5 Sinayuday enlaresoluciéon de e Seleccionar servicios digitales bien definidos y rutinarios? para participar en la sociedad.

problemas sencillos, puedo: o Indicar tecnologias digitales adecuadas, bien definidas y rutinarias para capacitarme

._g y participar en la sociedad como ciudadana/ciudadano.

g€ 6 De formaindependiente, de o Seleccionar servicios digitales para participar en la sociedad.

9 acuerdo con mis propias e Debatir sobre las tecnologias digitales adecuadas para capacitarme y participar

£ necesidades, y en la resolucion en la sociedad como ciudadana/ciudadano.

de problemas concretos y no
rutinarios, puedo
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Dimension 3 - Niveles de competencia

7 Ademas de orientar a otras * Proponer diferentes servicios digitales para participar en la sociedad.
personas, considerando sus o Utilizar las tecnologias digitales adecuadas para capacitarme y participar
diversos contextos culturales y en la sociedad como ciudadana/ciudadano.
niveles de alfabetizacion digital,
° puedo: (v)
E 8 En un nivel avanzado, de e Variar el uso de los servicios digitales mas adecuados para participar en la sociedad.
5 acuerdo con mis propias » Variar el uso de las tecnologias digitales mas adecuadas para capacitarme y
z necesidades y las de otros y participar en la sociedad como ciudadana/ciudadano.
en contextos complejos -que
incluyen diversidad cultural y
desigualdades en el acceso y
la alfabetizaciéon digital-,
puedo: (v)
9  Enun nivel altamente e Crear soluciones a problemas complejos de definicién limitada relacionados con la
especializado, puedo: participacion de la ciudadania a través de las tecnologias digitales.
3 * Integrar mis conocimientos para contribuir a las practicas y conocimientos
< profesionales y guiar a otros en el intercambio a través de las tecnologias digitales,
© procurando que las estrategias y soluciones se adapten a diversos contextos
fé_ culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v')
$ 10 En el nivel mas avanzado y o Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores interrelacionados,
g especializado, puedo: vinculados con la participacion de la ciudadania a través de las tecnologias digitales.
o e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.
E e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de la
< participacion de la ciudadania a través de las tecnologias digitales se disefien y

adapten para ser accesibles y pertinentes para personas de diversos contextos
culturales y con distintas necesidades y niveles de alfabetizacion digital. (+)

Dimensién 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimensién 5 - Ejemplos de uso

89 (67). Conoce los diferentes tipos de servicios digitales en Internet: los publicos
(por ejemplo, servicios para consultar informacién fiscal o pedir cita en un centro de
salud, a través de plataformas digitales estatales), los comunitarios (por ejemplo,
repositorios de conocimiento como Wikipedia o repositorios de datos abiertos de
universidades publicas)

y los privados (por ejemplo, banca en linea o plataformas de pago movil). (v)

90 (68). Sabe que una identificacién electronica segura, (por ejemplo, carnés de
identidad que contengan certificados digitales), permite a la ciudadania aumentar la
seguridad cuando utilizan los servicios en linea proporcionados por la administracién
o por el sector privado.

91 (70). Reconoce que, si bien la aplicacién de sistemas de IA en muchos ambitos

no suele ser controvertida (por ejemplo, la IA que ayuda a evitar el cambio climatico),
la IA que interactta directamente con los seres humanos y toma decisiones sobre
oportunidades en sus vidas, puede ser a menudo controvertida (por ejemplo,

los programas informaticos de clasificacion de curriculos para los procedimientos

de contratacion, la calificacién de examenes que pueden determinar el acceso a la
educacion). (1A)

sistema de IA, quién lo usa y con qué fines. (IA)

93 (72). Es consciente de las plataformas de la sociedad civil en Internet que
ofrecen oportunidades para que la ciudadania participe en acciones dirigidas a
desarrollos globales para alcanzar los objetivos de sostenibilidad a escala local,
distrital, nacional, regional e internacional. Por ejemplo, consultas digitales de
gobiernos locales o foros de la sociedad civil apoyados por organismos
internacionales. (V')

94 (73). Es consciente del papel de los medios de comunicacion tradicionales
(por ejemplo, periddicos, television) y de los nuevos (por ejemplo, redes sociales)
en las sociedades democraticas.

95. Conoce que existen brechas de acceso y uso de servicios digitales, y que para

Conocimientos

garantizar una ciudadania digital inclusiva es necesario contemplar opciones multilinglies
(incluyendo lenguas indigenas) y accesibles para personas con baja alfabetizacion digital o

con discapacidad. (BT) (MM) (+)

96.Conoce que los grupos minoritarios, comunidades indigenas, personas con
discapacidad o en situacion de vulnerabilidad enfrentan barreras para ejercer sus
derechos en entornos digitales debido a desigualdades en el accesoy en la
alfabetizacion digital. Reconoce que estas condiciones limitan su uso de servicios
digitales y su participacion ciudadana, por lo que las tecnologias deben disefarse y

promoverse de manera accesible, inclusiva y culturalmente pertinente para apoyar sus

campafias y demandas sociales. (BT) (MM) (+)

92 (71). Sabe que la IA en si no es ni buena ni mala. Lo que determina si los resultados de
un sistema de IA son positivos o negativos para la sociedad es como se disefia y utiliza el

Avanzado 7

Escenario laboral: organizar
un evento

e Puedo proponer vy utilizar
diferentes estrategias de
comunicacion digital (por
ejemplo, encuesta en
WhatsApp o Telegram,
hashtag en Instagram,
difusion en grupos de
Facebook locales o en
foros comunitarios en linea)
para capacitar a mis
conciudadanos a participar
en la definicion de los
temas principales de un
evento sobre el uso del
azucar en la produccién de
alimentos. (v)

Puedo informar a mis
colegas sobre estas
estrategias y mostrarles
cémo utilizar una en
particular para capacitar a
la ciudadania a participar.
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Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimensién 5
Ejemplos de uso

97 (74). Sabe como utilizar mecanismos de identificacion digital segura para acceder a servicios
en linea, tanto publicos como privados, entendiendo que estos sistemas permiten verificar de
manera confiable la identidad de una persona cuando realiza tramites o accede a plataformas
digitales. Estos mecanismos pueden basarse en credenciales electronicas -como contrasefias
unicas, firmas digitales o certificados emitidos por autoridades reconocidas-, asi como en datos
biométricos (por ejemplo, huellas dactilares o reconocimiento facial). Su propdsito es garantizar
que solo la persona autorizada pueda acceder a un servicio, protegiendo la privacidad, la
seguridad de los datos y la validez de las transacciones. (I1A) (v')

98 (75). Sabe cémo controlar el gasto publico de la administracion local y nacional (por
ejemplo, a través de datos abiertos en la pagina web de la administracién y en portales de
datos abiertos), o si no estan disponibles, conoce los canales digitales para solicitarlos en
base a la legislacién existente. (v')

99 (76). Sabe identificar las areas en las que la IA puede aportar beneficios a diversos
aspectos de la vida cotidiana. Por ejemplo, en salud (IA para andlisis de imagenes médicas)
o en agricultura (deteccién de plagas con drones o sensores asociados a sistemas de 1A).
(A) (V)

100. Conoce que la desinformacion y los sesgos en contenidos generados por sistemas de
IA pueden afectar la participacion ciudadana, al distorsionar debates publicos o limitar el
acceso a informacion confiable. Reconoce la importancia de desarrollar habilidades criticas
para evaluar la procedencia y fiabilidad de la informacién en entornos digitales. (I1A) (+)

101 (77). Sabe cdmo comprometerse con otros a través de las tecnologias digitales para el
desarrollo sostenible de la sociedad (por ejemplo, crear oportunidades de accion conjunta
entre comunidades, sectores y regiones con diferentes intereses en los desafios de
sostenibilidad) con una conciencia del potencial de la tecnologia tanto para la
inclusion/participacion como para la exclusion.

102. Sabe como orientar a otras personas en comunidades con baja conectividad sobre el uso de
servicios digitales publicos o comunitarios. Por ejemplo, puede explicar cémo acceder a tramites de
gobierno o a informacion de salud a través de computadoras disponibles en centros comunitarios,
oficinas publicas, puntos de acceso compartido o dispositivos maviles facilitados por un familiar o
amiga/o. (BT) (MM) (+)

103. Sabe como acompanfar a personas y colectivos en situaciéon de vulnerabilidad, que no
siempre disponen de competencias digitales, en el uso de herramientas digitales para la
defensa de sus derechos. Por ejemplo, puede apoyar la creacion de campafias accesibles,
facilitar materiales en formatos comprensibles, orientar en el uso seguro de plataformas o
contribuir a que mensajes de incidencia lleguen a publicos mas amplios en redes sociales o
medios comunitarios digitales. (+)

Habilidades

Entorno formativo: preparar
el trabajo en grupo con mis
compafieros y compaferas

e Puedo proponery utilizar
diferentes plataformas de
participacion digital (por
ejemplo, grupos en
WhatsApp o Telegram,
blogs, wikis o formularios
en linea) para una consulta
publica sobre la inclusién
social de las personas
migrantes en mi barrio
y asi recoger propuestas
sobre el tema del trabajo
en grupo. (V)

e Puedo informar a mis
compafieros sobre estas
plataformas digitales y
orientarles sobre cémo
utilizar una determinada
para potenciar la
participacion ciudadana
en su barrio.

104 (78). Se abre a cambiar las propias rutinas administrativas y adoptar procedimientos digitales
cuando se trata de la administracién y los servicios publicos.

105 (79). Sabe usar la IA de forma ética para auxiliar en la toma de decisiones y advierte que
la decision humana no debe delegarse en la IA cuando se toman decisiones importantes en
determinados contextos. Por ejemplo, en procesos judiciales o decisiones que afectan la
libertad y los derechos de las personas no deberian utilizarse las recomendaciones de la IA sin
intervenciéon humana. (1A) (v)

106. Muestra una actitud critica y responsable frente a la informacién y los contenidos
generados o difundidos en entornos digitales. Se compromete a no compartir informacioén sin
verificarla, a denunciar contenidos manipuladores que afecten a comunidades vulnerables y a
promover un uso ético de la IA en campafias de incidencia y participacion ciudadana. (IA) (+)
107 (80). Considera que las actitudes responsables y constructivas en Internet son la base
de los derechos humanos, junto con valores como el respeto a la dignidad humana, la
libertad, la democracia y la igualdad.

108 (81). Es proactivo en el uso de Internet y de las tecnologias digitales para buscar
oportunidades de participacion constructiva en la toma de decisiones democraticas y en las
actividades civicas (por ejemplo, participando en consultas organizadas por el municipio, los
responsables politicos o las ONG; firmando una peticién a través de una plataforma digital).
109. Demuestra disposicién a promover una ciudadania digital inclusiva, valorando la diversidad
cultural y linguistica y defendiendo el derecho de todas las personas a acceder y participar en
los servicios digitales, en particular en contextos de vulnerabilidad y desigualdad. (MM) (+)

110. Demuestra disposicion a reducir las barreras que enfrentan grupos minoritarios y
vulnerables en su participacion digital, promoviendo campafias inclusivas y accesibles.
Valora la diversidad cultural y linglistica, y asume un compromiso ético para que la
ciudadania participativa a través de servicios digitales no excluya a quienes tienen menor
alfabetizacion digital o menos recursos tecnolégicos. (MM)(BT) (+)

Actitudes

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2 La expresion bien definidos y rutinarios, en relacion a servicios digitales y tecnologias digitales, hace referencia a herramientas y entornos
digitales de uso frecuente, que presentan una légica de funcionamiento clara y procedimientos estandarizados. Por ejemplo, un servicio
digital bien definido y rutinario puede ser el uso de un portal estatal para realizar tramites como pagar impuestos o solicitar turnos. En este
nivel de progresion, el énfasis esta en la utilizacion de servicios consolidados, ampliamente accesibles y con practicas de interaccion

habituales, sin necesidad de aplicar estrategias complejas o poco comunes. (+)
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Usar herramientas y tecnologias digitales para procesos colaborativos y para la coconstruccion y
la cocreacion de datos, recursos y conocimiento (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 9
Colaboracion

Dimension 3 - Niveles de competencia

Prebasico (+)

1 Enun nivel prebasico, y con ayuda
frecuente, puedo: (+)

Reconocer, de forma incipiente, la existencia de herramientas y tecnologias
digitales para interactuar colaborativamente entre las personas. (+)

2 Enun nivel prebasico, y con ayuda,
puedo: (+)

Reconocer alguna herramienta y tecnologia digital sencilla que favorezca
la colaboracion. (+)

3 Enun nivel basico y con orientacion, puedo:

Elegir herramientas y tecnologias digitales sencillas para los procesos
de colaboracion.

8
ﬁ 4 En un nivel basico, con autonomia » Elegir herramientas y tecnologias digitales sencillas para los procesos
y la orientacién apropiada cuando sea de colaboracién.
necesario, puedo:
o 5 Sin ayuday en la resolucién de problemas e Seleccionar herramientas y tecnologias digitales bien definidas y
5 sencillos, puedo: rutinarias para los procesos de colaboracion.
[9)
% 6 De forma independiente, de acuerdo con mis e Seleccionar herramientas y tecnologias digitales para los procesos
k= propias necesidades, y en la resolucion de de colaboracién.
problemas concretos y no rutinarios, puedo
7 Ademas de orientar a otras personas, * Proponer diferentes herramientas y tecnologias digitales adecuadas para
considerando sus diversos contextos los procesos de colaboracién.
° culturales y niveles de alfabetizacién digital,
K puedo: (v)
% 8 En un nivel avanzado, de acuerdo con mis e Saber elegir y alternar el uso de las herramientas y tecnologias digitales
z propias necesidades y las de otros y en mas adecuadas para colaborar de manera eficaz. (v')
contextos complejos —que incluyen e Elegir las herramientas y tecnologias digitales mas apropiadas para
diversidad cultural y desigualdades en el coconstruir y cocrear datos, recursos y conocimientos.
acceso y la alfabetizacion digital—, puedo: (v)
9 Enun nivel altamente especializado, puedo: e Saber elegir y alternar el uso de las herramientas y tecnologias digitales
mas adecuadas para los procesos de colaboracion. (v)
o Elegir las herramientas y tecnologias digitales mas apropiadas para
coconstruir y cocrear datos, recursos y conocimientos, contemplando
3 —cuando sea pertinente— que se adapten a diversos contextos culturales
_g y niveles de alfabetizacion digital. (v')
-8 10 En el nivel mas avanzado o Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
ol y especializado, puedo: interrelacionados, vinculados con el uso de procesos de colaboracién y de
8 coconstruccion y cocreacion de datos, recursos y conocimientos a través
*2 de herramientas y tecnologias digitales.
9 e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.
g e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de
< procesos de colaboracién y de coconstruccion y cocreacion de datos,

recursos y conocimientos a través de herramientas y tecnologias
digitales, se disefien y adapten para ser accesibles y pertinentes para
personas de diversos contextos culturales y con distintas necesidades y
niveles de alfabetizacion digital. (+)
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Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimensién 5 - Ejemplos de uso

111. Conoce las principales categorias de plataformas y servicios para el
trabajo colaborativo -chat y mensajeria, videollamadas/videoconferencias,
editores de documentos/hojas/presentaciones, pizarras y tableros visuales,
gestores de proyectos y calendarios compartidos, y espacios de
almacenamiento en la nube- y sus funcionalidades clave (coedicion y
edicion simultanea, control de versiones, comentarios e hilos con
menciones, permisos y roles de acceso, compartir pantalla, subtitulos/
traduccion y grabacién). Reconoce la diferencia entre canales sincrénicos
y asincrénicos. (+)

Avanzado 7

Escenario laboral: organizar un evento

e Puedo utilizar las herramientas digitales mas
adecuadas en el trabajo (por ejemplo, Google Drive,
OneDrive, Notion o plataformas de disefio
colaborativo como Canva) para crear con mis
colegas un folleto y un sitio web sencillo o una
publicacion en redes sociales sobre el evento. (v)
También puedo diferenciar entre las

@ 112. Reconoce las barreras que se pueden presentar para la colaboracion herramientas digitales adecuadas e
‘QE) digital en algunos casos, dependiendo el contexto, (limitaciones de inadecuadas para los procesos de colaboracion.
‘g conectividad, diferencias horarias, disponibilidad desigual de dispositivos) Las segundas son aquellas que no se ajustan al
'g y sabe que requieren estrategias de adaptacion. Por ejemplo, modos de proposito o a las condiciones de la tarea: por
S bajo consumo de datos, trabajo sin conexién y sincronizacion posterior, en ejemplo, coordinar un documento en grupo a
O caso de contextos de baja conectividad. (BT) (+) través de simples intercambios de archivos por
113 (82). Es consciente de las ventajas de utilizar herramientas y correo electronico suele ser ineficiente frente al
tecnologias digitales para los procesos de colaboracién a distancia (por uso de editores colaborativos en linea. (V)
ejemplo, reduccion del tiempo de desplazamiento, unir competencias e Puedo superar las situaciones imprevistas que
especializadas independientemente de la ubicacion). pueden surgir en el entorno digital al cocrear
114 (83). Comprende que, para cocrear contenidos digitales con otras materiales digitales (por ejemplo, controlar los
personas, es importante contar con buenas habilidades sociales (por permisos de acceso a los documentos
ejemplo, comunicacion clara, capacidad de aclarar malentendidos, y compartidos, resolver problemas de
habilidades de comunicacion intercultural, cuando sea pertinente por el conectividad de un colega o ayudar a recuperar
contexto) para compensar las limitaciones de la comunicacion en linea. (v) una version anterior del contenido). (v)
115.(84). Sabe utilizar herramientas digitales en un contexto de Entorno formativo: preparar el trabajo en grupo con
colaboracién para planificar y compartir tareas y responsabilidades dentro  mis compaferos y comparieras
de un grupo de amigos, una familia o un equipo deportivo o de trabajo (por e Puedo utilizar los recursos digitales mas
ejemplo, agenda digital, planificadores de viajes y actividades de ocio), adecuados para crear un video relacionado con
teniendo en cuenta limitaciones de conectividad, diferencias horarias y el trabajo en mi tablet con mis compafieros.
diversidad de dispositivos. (V') También puedo diferenciar los recursos digitales
116 (85). Sabe utilizar las herramientas digitales para facilitar y mejorar los adecuados e inadecuados para crear este video
procesos de colaboracion, por ejemplo, mediante tableros visuales y trabajar en un entorno digital junto con los
compartidos y lienzos digitales (por ejemplo, Mural, Miro, Padlet, Canva). compafieros de clase.
117.(86). Sabe cémo participar en colaboracion en un wiki (por ejemplo, o Puedo superar las situaciones inesperadas que
. hegociar la apertura de una nueva entrada sobre un tema que falta en la surgen en el entorno digital cuando se cocrean
3 Wikipedia para aumentar el conocimiento publico). datos y contenidos y se realiza un video sobre
3 118.(87). Sabe utilizar herramientas y tecnologias digitales en un contexto el trabajo en grupo (por ejemplo, un archivo no
F de teletrabajo para la generacion de ideas y la cocreacion de contenidos actualiza los cambios realizados por los
2 digitales (por ejemplo, mapas mentales y pizarras blancas compartidas, miembros, un miembro no sabe cémo cargar un
herramientas de votacién). (TT) archivo en la herramienta digital).
119.(88). Sabe evaluar las ventajas e inconvenientes de las aplicaciones
digitales para la colaboracion, considerando criterios como usabilidad,
accesibilidad (por ejemplo, disponibilidad en multiples dispositivos,
opciones offline o de bajo consumo de datos), sostenibilidad (costos,
compatibilidad con software libre, consumo energético) y adecuaciéon
cultural y linglistica, con el fin de seleccionar la herramienta mas
apropiada para cada contexto. (MM) (v)
120. Sabe cémo integrar herramientas de comunicacién asincrénica (como
grupos de mensajeria) para incluir a quienes tienen un acceso intermitente
a Internet. (BT) (+)
121 (89). Anima a todos a expresar sus propias opiniones de forma
constructiva al colaborar en entornos digitales y se compromete con la
actividad compartida. (v')
122 (90). Actua con confianza para lograr los objetivos del grupo cuando
participa en la coconstruccion de recursos o conocimientos.
123 (91). Tiende al uso de herramientas digitales adecuadas para
» fomentar la colaboracion entre los miembros de un equipo y, al mismo
3 tiempo, garantizar la accesibilidad digital. (AD)
2 124 Manifiesta solidaridad digital al compartir recursos, guias o
g conocimientos practicos con comunidades que tienen menor acceso o

alfabetizacion digital, ayudando a reducir brechas. (BT) (+)

125. Valora y respeta la diversidad linguistica, cultural y regional en los
espacios colaborativos digitales, promoviendo la inclusién y el
reconocimiento de todas las voces. (MM) (+)

126. Promueve el uso ético y responsable de la informacién compartida,
protegiendo la integridad, autoria y el consentimiento en el uso de datos

y recursos. (+)

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.
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Conocer y saber aplicar las normas de comportamiento en el uso de las tecnologias y en la

interaccion en entornos digitales. Adaptar las estrategias de comunicacion a una audiencia especifica,
teniendo en cuenta la diversidad cultural y generacional de los entornos digitales (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 10
Comportamiento digital

Dimensioén 3 - Niveles de competencia

1

En un nivel prebasico, y con ayuda
frecuente, puedo: (+)

Reconocer en contextos habituales algunas normas de comportamiento en el uso de
tecnologias y en la interaccion en entornos digitales. (+)

Elegir, de forma acotada, modos de comunicacién sencillos para una audiencia del
propio contexto. (+)

L e Reconocer y distinguir aspectos basicos de diversidad cultural y generacional a tener en
8 cuenta en entornos digitales. (+)
2]
"® 2 Enun nivel prebasico, y con ayuda, e Reconocer y aplicar en contextos habituales algunas normas de comportamiento en el
g puedo: (+) uso de tecnologias y en la interaccion en entornos digitales. (+)
o Elegir modos de comunicacion y estrategias sencillas con un nivel incipiente de
adaptacion a una audiencia del propio contexto. (+)
e Reconocer y distinguir aspectos basicos de diversidad cultural y generacional a tener en
cuenta en entornos digitales. (+)
3 Enun nivel basico y con e Saber diferenciar y aplicar normas de comportamiento en el uso de las tecnologias y en
orientacion, puedo: la interaccién en entornos digitales. (v)
o Elegir modos de comunicacion y estrategias sencillas adaptadas a un tipo
de audiencia. (v)
8 e Reconocer y distinguir aspectos basicos de diversidad cultural y generacional a tener en
:g cuenta en entornos digitales. (v)
@ 4  Enun nivel basico, con autonomiay e Saber diferenciar y aplicar normas de comportamiento en el uso de las tecnologias y en
la orientacion apropiada cuando sea la interaccién en entornos digitales. (v)
necesario, puedo: o Elegir modos de comunicacion y estrategias sencillas adaptadas a un tipo de audiencia. (v)
e Reconocer y distinguir aspectos basicos de diversidad cultural y generacional a tener en
cuenta en entornos digitales. (v)
5 Sin ayuday en la resolucion de o Explicar con claridad y aplicar normas de comportamiento en el uso de las tecnologias y en la
problemas sencillos, puedo: interaccién en entornos digitales, en situaciones habituales y bien definidas. (v)
o Expresar de manera adecuada estrategias de comunicacion bien definidas y rutinarias
adaptadas a un tipo de audiencia. (v)
._g o Describir con cierto detalle aspectos de la diversidad cultural y generacional a tener en cuenta
g en entornos digitales, en situaciones habituales y bien definidas. (v)
& 6 De forma independiente, e Aplicar, analizar y debatir sobre normas de comportamiento en el uso de las tecnologias
£ de acuerdo con mis propias y en la interaccion en entornos digitales. (v')
necesidades, y en la resolucion de o Analizar y debatir sobre estrategias de comunicacion bien definidas y rutinarias
problemas concretos y no adaptadas a un tipo de audiencia. (v)
rutinarios, puedo ¢ Analizar y debatir sobre aspectos de la diversidad cultural y generacional a tener en
cuenta en entornos digitales. (V)
7  Ademas de orientar o Aplicar diferentes normas de comportamiento en el uso de las tecnologias y en la
a otras personas, considerando sus interaccion en entornos digitales. (v)
diversos niveles de alfabetizacion o Aplicar diferentes estrategias de comunicacién adaptadas a un tipo de audiencia. L
o digital, puedo: (v) o Analizar y debatir sobre aspectos de la diversidad cultural y generacional a tener en
2 cuenta en entornos digitales. (v)
E 8  Enun nivel avanzado, de acuerdo con e Adaptar del modo mas pertinente normas de comportamiento en el uso de las
z mis propias necesidades y las de otros tecnologias y en la interaccion en entornos digitales. (v)
y en contextos complejos -que incluyen e Adaptar del modo mas pertinente estrategias de comunicacion adaptadas
diversidad cultural y desigualdades en a un tipo de audiencia. (v')
el acceso y la alfabetizacion digital-, « Aplica diferentes aspectos de la diversidad cultural y generacional a tener en cuenta en
puedo: (v) entornos digitales. (v')
9  Enun nivel altamente e Crear soluciones a problemas complejos con una definicion limitada que estan
especializado, puedo: relacionados con etiquetas digitales, considerando diferentes audiencias y la diversidad
° cultural y generacional. (v)
B ¢ Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al conocimiento y
% guiar a otros en la etiqueta digital, procurando que las soluciones y contribuciones se
'g adapten a diversos contextos culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v)
% 10 En el nivel mas avanzado y o Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
s especializado, puedo interrelacionados, vinculados con las etiquetas digitales, considerando diferentes
‘{1:: audiencias y la diversidad cultural y generacional.
£ e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.
% e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de las etiquetas

digitales se disefien y adapten para ser accesibles y pertinentes para personas de
diversos contextos culturales y generacionales y con distintas necesidades y niveles de
alfabetizacion digital. (+)
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Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimensién 5 - Ejemplos de uso

Conocimientos

127 (92). Conoce el significado de los mensajes no verbales (por ejemplo, emoticones
o gift animados) que se utilizan en los entornos digitales (como redes sociales o
mensajeria instantanea) y saber que su uso puede variar culturalmente entre paises y

comunidades. (MM) (v)

128 (93). Es consciente de la existencia de algunas normas esperadas sobre el propio
comportamiento cuando se utilizan las tecnologias digitales (por ejemplo, utilizar
auriculares de audio en lugar de altavoces cuando se atienden llamadas en lugares

publicos o se escucha musica). (V)

129 (94). Comprende que los comportamientos inadecuados en entornos digitales (por
ejemplo, el uso de un lenguaje inapropiado o violento, la publicacién de contenidos que
involucran a otras personas sin consentimiento o de informacién personal sensible)
pueden perjudicar a largo plazo los aspectos sociales y personales de la vida. (V)

130 (95).. Es consciente de que la adaptacion del propio comportamiento en los
entornos digitales debe adecuarse en funcion de la relacién con otros participantes
(por ejemplo, amigas/amigos, compafieras/compafieros de trabajo, personal superior)
y de la finalidad de la comunicacion (por ejemplo, instruir, informar, persuadir, ordenar,

entretener, indagar, socializar). (V)

131 (96). Es consciente de los requisitos de accesibilidad cuando se comunica en
entornos digitales, de modo de que la comunicacion sea inclusiva y accesible para
todas las personas (por ejemplo, personas con discapacidad, mayores o con bajo nivel
de alfabetizacion, o bien, los hablantes de otro idioma). (AD) (MM)

Altamente especializado 9

Escenario laboral: organizar un evento

e Al organizar un evento para mi
organizacion, puedo resolver los
problemas que surgen al escribir y
comunicar en entornos digitales,
(por ejemplo, comentarios
inapropiados sobre mi organizacién
en una red social).

e Puedo crear reglas a partir de esta
practica para que mis colegas
actuales y futuros las apliquen y las
utilicen como guia.

Habilidades

132 (97). Sabe cémo cancelar la suscripcion o bloquear mensajes o correos

electronicos molestos, no deseados.

133 (98). Es capaz de autorregularse y gestionar los propios sentimientos cuando
habla e interactia con otras personas en Internet.
134 (99). Sabe reconocer los mensajes o actividades hostiles o despectivas en linea

que atacan a determinadas personas o grupos de personas (por ejemplo, la incitacion

al odio).

135 (100). Puede gestionar interacciones y conversaciones en diferentes contextos
socioculturales y situaciones especificas del ambito. (MM)

136. Sabe seleccionar y utilizar funciones de videoconferencia con subtitulado o
traduccion automatica, asi como aplicaciones de apoyo linglistico, para facilitar la
interaccion en reuniones virtuales con participantes que hablan distintos idiomas,
adaptando su comunicaciéon de manera que se respete la diversidad cultural y se
asegure la participacion inclusiva de todos. (IA) (MM) (+)

Actitudes

137 (101). Cree que es necesario definir y compartir las normas dentro de las
comunidades digitales (por ejemplo, explicar los cédigos de conducta para crear,

compartir o publicar contenidos).

138 (102). Tiende a adoptar una perspectiva empatica en la comunicacion (por
ejemplo, ser sensible a las emociones y experiencias de otra persona, negociar los
desacuerdos para construir y mantener relaciones justas y respetuosas).

139 (103). Es abierto y respetuoso con los puntos de vista de las personas en Internet
con diferentes afiliaciones culturales, origenes, creencias, valores, opiniones o
circunstancias personales; abierto a las perspectivas de los demas, aunque difieran de

las propias. (MM)

140. Es cuidadoso con el contenido que publica en redes sociales y otros entornos
digitales. Tiene en cuenta aspectos generacionales, como procurar el consentimiento
de adultos responsables antes de difundir imagenes o informacién de menores.
Asimismo, considera requerimientos especificos vinculados con la diversidad cultural;
por ejemplo, reconocer la necesidad de contar con la autorizaciéon de lideres
comunitarios —ademas de la de los padres— cuando se trata de menores
pertenecientes a pueblos indigenas. (MM) (+)

Entorno formativo: preparar un
trabajo en grupo con mis compafieros
y compafieras
e Puedo resolver los problemas de

netiqueta que surgen con mis
compafieros al utilizar una
plataforma digital colaborativa (blog,
wiki, etc.) para el trabajo en grupo
(por ejemplo, compafieros que se
critican entre si).

e Puedo crear normas de
comportamiento adecuado mientras
trabajo en linea como grupo, que
pueden utilizarse y compartirse en
el entorno de aprendizaje digital de
la escuela.

También puedo orientar a mis
compafieros sobre lo que constituye
un comportamiento adecuado para
el trabajo colaborativo en una
plataforma digital. Puedo adaptar la
orientacién a algunos de mis
compafieros que se acaban de
mudar a mi ciudad, desde una zona
rural, y tienen menos experiencia en
entornos digitales. (v')

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2.6 Identidad digital

Crear y gestionar una o varias identidades digitales, proteger la propia reputacion y administrar los
datos generados a través de diversas herramientas, entornos y servicios digitales (Vuorikari et al., 2022).
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Cuadro11
Identidad digital

Dimension 3 - Niveles de competencia

Prebasico (+)

1 Enun nivel prebasico, y con ayuda
frecuente, puedo: (+)

Identificar de modo muy general qué es una identidad digital. (+)
Reconocer algunos modos de proteger mi reputacion en linea en un
contexto especifico. (+)

Reconocer, de modo incipiente, datos basicos que produzco a través de
herramientas, entornos o servicios digitales. (+)

2 Enun nivel prebasico, y con ayuda,
puedo: (+)

Comprender de modo incipiente qué es una identidad digital, en base a
un ejemplo especifico. (+)

Reconocer algunos modos de proteger mi reputacion en linea. (+)
Reconocer, de modo general, datos basicos que produzco a través de
herramientas, entornos o servicios digitales. (+)

3 Enun nivel basico y con orientacion, puedo:

Identificar qué es una identidad digital y reconocer la propia. U
* Describir, de forma sencilla, modos de proteger mi reputacion en linea.
Reconocer datos basicos que produzco a través de herramientas,

é entornos o servicios digitales.

o 4 Enun nivel basico, con autonomiay la ¢ |dentificar qué es una identidad digital y reconocer la propia. U
orientacion apropiada cuando sea » Describir formas sencillas de proteger mi reputacion en linea.
necesario, puedo: e Reconocer los datos basicos que produzco a través de herramientas,

entornos o servicios digitales.

5 Sin ayuday en la resolucion de problemas e Discriminar una serie de identidades digitales bien definidas y rutinarias.

sencillos, puedo: o Explicar formas bien definidas y rutinarias de proteger mi reputacion

° en linea.

S * Describir datos bien definidos que produzco habitualmente a través de

“E’ herramientas, entornos o servicios digitales.

£

E 6 De forma independiente, de acuerdo con mis e Mostrar una variedad de identidades digitales especificas.
propias necesidades, y en la resolucion de o Debatir formas de proteger mi reputacion en linea.
problemas concretos y no rutinarios, puedo o Ajustar los datos que produzco mediante herramientas, entornos o

servicios digitales.

7 Ademas de orientar a otras personas, o Utilizar una variedad de identidades digitales.

considerando sus diversos contextos o Aplicar diferentes formas de proteger mi reputacion en linea.

° culturales y niveles de alfabetizacion « Utilizar los datos que produzco a través de varias herramientas digitales

o digital, puedo: (v) entorno y servicios

% 8 En un nivel avanzado, de acuerdo con mis o Discriminar multiples identidades digitales.

z propias necesidades y las de otros y en e Explicar las formas mas adecuadas de proteger la propia reputacion.
contextos complejos —que incluyen « Modificar los datos producidos a través de varias herramientas, entornos
diversidad cultural y desigualdades en el y servicios.
acceso y la alfabetizacion digital—, puedo: (v)

9  Enun nivel altamente especializado, puedo: e Crear soluciones a problemas complejos de definicion limitada
relacionados con la gestién de las identidades digitales y la proteccion de
la reputacion en linea de las personas.

° o Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al

B conocimiento y orientar a otros en la gestion de la identidad digital,

% contemplando —cuando sea pertinente— que se adapten a diversos

'g contextos culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v)

% 10 En el nivel mas avanzado y o Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores

o especializado, puedo interrelacionados, vinculados con la gestién de las identidades digitales y

‘aEJ la proteccion de la reputacion en linea de las personas.

£ e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

% e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de la

gestion de las identidades digitales y la proteccion de la reputacion en
linea de las personas, se disefien y adapten para ser accesibles y
pertinentes para personas de diversos contextos culturales y con distintas
necesidades y niveles de alfabetizacion digital. (+)
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Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimension 5 - Ejemplos de uso

141 (104). Es consciente de que la identidad digital se refiere a 1) el método de autenticacion
de un usuario en un sitio web o un servicio en linea, y también a 2) un conjunto de datos que
identifican a una persona mediante el seguimiento de sus actividades, acciones y
contribuciones digitales en Internet o en dispositivos digitales (por ejemplo, paginas visitadas,
historial de compras), datos personales (por ejemplo, nombre, nombre de usuario, datos de
perfil como edad, sexo, aficiones) y datos de contexto (por ejemplo, ubicacion geografica).
142 (105). Es consciente de que los sistemas de IA recogen y procesan multiples tipos de
datos del usuario (por ejemplo, datos personales, datos de comportamiento y datos
contextuales) para crear perfiles de usuario que luego se utilizan, por ejemplo, para predecir
lo que la persona podria querer ver o hacer a continuacién (por ejemplo, ofrecer anuncios,
recomendaciones, servicios). (I1A)

143 (107). Sabe que hay formas de limitar y gestionar el seguimiento de sus actividades en
Internet, como las funciones de software (por ejemplo, navegacion privada, eliminacién de
cookies) y las herramientas y funciones de productos/servicios que mejoran la privacidad (por
ejemplo, consentimiento personalizado para las cookies, exclusion de anuncios personalizados).
144. Comprende que la identidad digital puede verse afectada por las interacciones en linea
de terceros (por ejemplo, menciones en redes sociales o etiquetas en fotos), y que éstas
también forman parte de su huella digital. (+)

Conocimientos

Altamente especializado 10

Escenario laboral: organizar

un evento

e Puedo proponer a mi
superior un nuevo
procedimiento para las redes
sociales que evite acciones
que puedan dafar la
reputacion digital de nuestra
empresa al promocionar los
eventos de la empresa (por
ejemplo, que se clasifiquen
como spam). (v')

145 (108). Sabe crear y gestionar perfiles en entornos digitales con fines personales (por
ejemplo, participacion ciudadana, comercio electrénico, uso de redes sociales) y
profesionales (por ejemplo, crear un perfil en una plataforma orientada al empleo).

146 (109). Sabe como adoptar practicas de informacion y comunicacién para construir una
identidad positiva en linea (por ejemplo, adoptando comportamientos saludables, seguros y
éticos, como evitar los estereotipos y el consumismo).

147. Sabe mantener la coherencia entre las distintas identidades digitales que gestiona (por
ejemplo, perfil profesional en LinkedIn y redes sociales personales), adaptando el nivel de
informacion compartida y el estilo de comunicacion segun el contexto, para proteger su
reputacion y credibilidad. (+)

148 (110). Es capaz de realizar una busqueda de nombres individuales o familiares para
inspeccionar la propia huella digital en entornos en linea (por ejemplo, para detectar cualquier
publicaciéon o imagen potencialmente problematica, para ejercer sus derechos legales).

149 (111). Puede verificar y modificar qué tipo de metadatos (por ejemplo, ubicacion, hora) se
incluyen en las imagenes que se comparten para proteger la privacidad.

150 (112). Sabe qué estrategias emplear para controlar, gestionar o eliminar los datos que
recogen o recopilan los sistemas en linea (por ejemplo, hacer un seguimiento de los servicios
utilizados, hacer una lista de las cuentas en linea, eliminar las cuentas que no se utilizan).
151 (113). Sabe cémo modificar las configuraciones personales (por ejemplo, en las
aplicaciones, los programas informaticos o las plataformas digitales) para permitir, impedir o
moderar el seguimiento, la recopilacién o el analisis de datos por parte del sistema de IA (por
ejemplo, no permitir que el teléfono mavil rastree la ubicacion del usuario). (I1A).

Habilidades

152 (114). Considera las ventajas (por ejemplo, procesos de autenticacion rapida,
preferencias personales) y los riesgos (por ejemplo, robo de identidades, explotacion de datos
personales por parte de terceros) al gestionar una o varias identidades digitales en sistemas,
aplicaciones y servicios digitales.

153 (115). Tiende a comprobar y seleccionar la configuracion mas adecuada de las politicas
de privacidad que los sitios web solicitan al primer ingreso (por ejemplo, aceptando solo las
cookies estrictamente necesarias para su funcionamiento técnico). (v)

154 (116). Cuida la privacidad de la informacion personal propia y ajena (por ejemplo, no
publica que esta de vacaciones o da informacion de ese tipo sobre otras personas). (V)

155 (117). Identifica las implicancias positivas y negativas del uso de todo tipo de datos
(recopilacion, codificacion y procesamiento), pero especialmente de los datos personales, por
parte de tecnologias digitales impulsadas por IA, como aplicaciones y servicios en linea. (IA) (V')

Actitudes

Entorno formativo: preparar un

trabajo en grupo con mis

compafieros y compaferas

e Puedo proponer a mi centro
educativo un nuevo
procedimiento que evite la
publicacién de contenidos
digitales (textos, imagenes,
videos) que puedan dafar la
reputacion de los alumnos
y alumnas.

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

3. Creacion de contenidos

3.1 Produccion

Crear y editar contenidos digitales en diferentes formatos, para expresarse a través de medios

digitales (Vuorikari et al., 2022).
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Cuadro 12
Produccion

T+ 1 En un nivel prebasico, y con ayuda o Identificar, de modo incipiente, formas de crear contenidos sencillos en

5 frecuentee, puedo: (+) formatos simples. (+)

g e Poder expresarme mediante la creacion de medios digitales muy basicos. (+)

22 En un nivel prebasico, y con o Identificar formas de crear contenidos sencillos en formatos simples. (+)

a ayuda, puedo: (+) ¢ Poder expresarme mediante la creacion de medios digitales basicos. (+)

3 En un nivel basico y con ¢ |dentificar formas de crear y editar contenidos sencillos en formatos simples.

o orientacion, puedo: e Elegir como expresarme mediante la creacion de medios digitales simples.

o

(2} . . . . . . . .

K 4 En un nivel basico, con autonomia ¢ |dentificar formas de crear y editar contenidos sencillos en formatos simples.
y la orientacion apropiada cuando sea e Elegir como expresarme mediante la creacion de medios digitales simples.
necesario, puedo:

5 Sin ayuda y en la resolucion de o Indicar maneras de crear y editar contenidos bien definidos y rutinarios en
problemas sencillos, puedo: formatos igualmente definidos y habituales.

._g e Expresarme a través de la creacion de medios digitales bien definidos

CIE.) y rutinarios.

o 6 De forma independiente, de acuerdo ¢ Indicar formas de crear y editar contenidos en diferentes formatos.

IS con mis propias necesidades, yenla e Expresarme a través de la creacion de medios digitales.
resolucion de problemas concretos y
no rutinarios, puedo:

7 Ademas de orientar a otras personas, e Aplicar formas de crear y editar contenidos en diferentes formatos.
considerando sus diversos contextos e Mostrar formas de expresarme a través de la creacion de medios digitales.
culturales y niveles de alfabetizacion

s digital, puedo: (V)

N 8 En un nivel avanzado, de acuerdo con e Modificar el contenido utilizando los formatos mas adecuados.

g mis propias necesidades y las de o Adaptar la manera en que me expreso mediante la creacion de los medios

< otros y en contextos complejos digitales mas adecuados.
—aque incluyen diversidad cultural y
desigualdades en el acceso y la
alfabetizacion digital—, puedo: (V)

9 En un nivel altamente e Crear soluciones para problemas complejos y poco definidos relacionados con
especializado, puedo: la creacion y edicién de contenidos en diferentes formatos, asi como con la

autoexpresion mediante medios digitales.

o o Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al

k] conocimiento y orientar a otros en el desarrollo de contenidos, procurando que

% las estrategias y soluciones se adapten a diversos contextos culturales y

ko) niveles de alfabetizacion digital. (v)

(9]

% 10 En el nivel mas avanzado y o Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores

° especializado, puedo interrelacionados, vinculados con la creacion y edicion de contenidos en

g diferentes formatos, asi como a la autoexpresion mediante medios digitales.

£ e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

g e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de la

creacion y edicion de contenidos en diferentes formatos, asi como con la
autoexpresion mediante medios digitales, se disefien y adapten para ser
accesibles y pertinentes para personas de diversos contextos culturales y con
distintas necesidades y niveles de alfabetizacion digital. (+)
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Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimension 5 - Ejemplos de uso

156 (118). Sabe que existen distintos tipos de contenidos (por ejemplo,
audio, imagen, texto, video y aplicaciones) y que se almacenan en
diferentes formatos con diferentes caracteristicas de tamario, peso,
usabilidad y compatibilidad con determinados programas. (v')

157 (119). Sabe que los sistemas de IA pueden utilizarse para crear
automaticamente contenidos digitales (por ejemplo, textos, noticias,
ensayos, posteos para redes, musica, imagenes) utilizando como
fuente los contenidos digitales existentes. Estos contenidos
generados a través de la IA pueden ser dificiles de distinguir de las
creaciones humanas. (I1A)

158 (120). Es consciente de que la “accesibilidad digital “significa

Prebasico 1 (+)

Escenario laboral: Crear un documento para difundir
entre el personal nuevos beneficios (descuentos en
comercios seleccionados) para trabajadores de la
organizacion. (+)

Con la ayuda de un colega, que tiene competencias
digitales avanzadas, que me asiste en forma frecuente
y me muestra un tutorial de YouTube sobre el paso a
paso para crear un documento con la aplicacion
Documentos de Google: (+)

e Puedo identificar, de modo incipiente, como se crea

% garantizar que todo el mundo, incluidas las personas con un documento con textos breves. (+)
‘QE) discapacidad, puedan utilizar y navegar por Internet, acceder a Puedo crear un documento y escribir un texto breve
‘€ servicios en linea y a aplicaciones y uso de dispositivos digitales sin  para informar el beneficio. (+)
‘S conexion. La accesibilidad digital incluye sitios web y otras ) _ )
S aplicaciones basadas en la web (por ejemplo, para la banca en linea, Entorno formativo: Crear un documento para difundir la
O el acceso a los servicios publicos y los servicios de mensajeria y feria de ciencias que preparamos con mis compafieros y
videollamada), archivos y documentos digitales (que deben cumplir ~ comparieras para subir al blog de la escuela. (+) -
con determinadas caracteristicas, por ejemplo evitar campos de texto Ayudado por mi profesor o profesora, que me asiste de
en formato de imagen), y software instalado localmente que no forma frecuente: (+)
requiere conexion (como lectores de pantalla accesibles o * Puedo seguir la explicacion de un tutorial de YouTube
herramientas de ampliacion de pantalla). (AD) (V) sobre el paso a paso para crear un documento con la
159 (121). Es consciente de que los contenidos digitales permiten aplicacion Documentos de Google.
nuevas formas de explorar entornos simulados e interacciones dentro ~ * Puedo identificar, de modo incipiente, como se crea
del mundo digital (por ejemplo, a través de la realidad virtual o de un documento con textos breves. (+)
simulaciones digitales con contenidos sintéticos, creados por IA), y con  Puedo escribir un texto breve para informar los datos
integracion del mundo fisico (por ejemplo, a través de la realidad basicos de la edicion de la feria de ciencias de este afio. (+)
aumentada). (IA) (v)
160 (124). Sabe crear contenidos digitales para apoyar sus propias Basico 3
ideas y opiniones, recurriendo a diferentes elementos narrativos Escenario laboral: desarrollar un curso corto (tutorial)
relevantes a la cultura digital. Por ejemplo, para comunicar empatia,  para formar al personal en un nuevo procedimiento
puede crear stickers digitales con su propia imagen para enviar por que se aplicara en la organizacion.
mensajeria instantanea a un grupo de amigos, o para producir Con la ayuda de un colega (que tiene competencias
informacion en un contexto profesional, puede elaborar digitales avanzadas y al que puedo consultar siempre
representaciones de datos con visualizaciones interactivas, que lo necesite) y teniendo como apoyo un video
basadas en datos gubernamentales abiertos. (v) tutorial con los pasos de cémo hacerlo:
161 (125). Sabe crear contenidos digitales en plataformas abiertas Puedo averiguar como afadir nuevos dialogos e
(por ejemplo, crear y modificar textos en un entorno wiki?). imagenes a un breve video de apoyo ya creado
162. Sabe utilizar herramientas de |IA generativa para crear o en la intranet para ilustrar los nuevos
complementar contenidos digitales (por ejemplo, textos, imagenes o procedimientos organizativos.
musica) en funcién de su propio objetivo y contexto. (IA) (+)
163 (123). Sabe seleccionar el formato adecuado para los contenidos
digitales en funcién de su finalidad. Por ejemplo, sabe guardar un
documento en un formato editable frente a uno que no se puede
modificar pero que se puede compartir facilmente. Siguiendo este
ejemplo, elige el formato de imagen jpg para enviar la imagen de su
documento de identidad para un tramite en el portal digital del gobierno
» —Yaque es un formato liviano, usable y accesible—y prefiere un
g formato como TIFF o PSD para enviar a un editor profesional para
8 ajustar un disefio de una maqueta de un sitio web, ya que estos
7 formatos conservan mayor calidad y capas editables y son aptos para
& ser editados en programas como Photoshop o lllustrator. (v')

164. Sabe utilizar herramientas digitales para transformar datos
capturados por sensores en contenidos digitales expresivos y
comprensibles (por ejemplo, representar graficamente los cambios de
temperatura con barras de colores en tiempo real, o disefiar
visualizaciones interactivas que muestren los niveles de ruido en un
barrio). También es capaz de integrar estos datos en medios
artisticos digitales, como instalaciones que combinan sonido, luz o
movimiento en funcién de la informacion ambiental. (+)

165. Procura crear los contenidos en versiones diferentes para
adaptarlos a la diversidad de dispositivos existentes entre los
usuarios y garantizar su acceso y uso. Por ejemplo, considera que un
instructivo para hacer un tramite oficial, ademas de poder explicarse
en un video -facilmente accesible desde un teléfono inteligente con
conectividad adecuada- debe también presentarse en formato pdf,
para que pueda ser accesible desde un dispositivo de baja gama y
con conectividad limitada. (+)

166. Sabe que la creacion de contenidos digitales es dinamica y
requiere mejoras para su usabilidad y accesibilidad. Por ejemplo,
sabe agregar vinculos con referencias externas recientes a palabras
o frases de un texto ya existente, para integrar nueva informacion. (+)
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167 (122). Puede utilizar herramientas y técnicas para crear
contenidos digitales accesibles (por ejemplo, afiadir texto ALT a
imagenes, cuadros y graficos; crear una estructura de documento
adecuada y bien etiquetada; utilizar fuentes, colores y enlaces
accesibles) siguiendo las normas y directrices oficiales. (AD)

168 (126). Sabe como utilizar el Internet de las cosas (IdC) y los
dispositivos moviles para crear contenidos digitales (por ejemplo,
utilizar camaras y micréfonos integrados para producir fotos o videos).

169 (127). Tiende a combinar varios tipos de contenidos y datos
digitales para expresar mejor hechos u opiniones para uso

personal y profesional.

170 (128). Se abre a explorar vias alternativas para encontrar
soluciones para producir contenidos digitales.

171 (129). Tiende a seguir las normas y directrices oficiales o estandares
internacionales (por ejemplo, W3CP) para comprobar la accesibilidad de
un sitio web, archivos digitales, documentos, correos electrénicos u otras
aplicaciones basadas en la web que haya creado. (AD) (v')

172 (132). Sabe utilizar herramientas y aplicaciones (por ejemplo,
complementos, plug-ins, extensiones) para crear contenidos digitales que
garanticen la accesibilidad digital (por ejemplo, crear una presentacion
grabada y afiadirle subtitulos en reproductores de video). (AD) (v)

173. Muestra una actitud positiva a incorporar recursos estéticos de
produccion de contenidos en el ciberespacio y otros entornos digitales
que pueden facilitar la claridad y calidad de los mensajes, adoptando la
creatividad humana como eje central de la construccién de sentido (por
ejemplo, evitando reproducir imagenes creadas por IA que pueden
carecer de creatividad y precision y rigurosidad comunicacional). (IA). (+)
174. Tiende a valorar y respetar la diversidad cultural al crear y editar
contenidos digitales, mostrando apertura para integrar diferentes
lenguas, simbolos, expresiones artisticas y perspectivas culturales,
evitando estereotipos y promoviendo la inclusidn en los medios
digitales. Por ejemplo: crear contenidos digitales, integrando
expresiones artisticas, historias locales y lenguas indigenas, para
presentar y visibilizar la riqueza cultural de una region y evitando la
homogenizacién cultural en los medios digitales. (MM) (+)

Actitudes

Entorno formativo: Preparar una presentacion sobre
un tema determinado que haré a mis compaferos.
Ayudado por mi profesor o profesora:

e Puedo averiguar como crear una presentacion digital
animada, utilizando un videotutorial de YouTube
proporcionado por mi profesor o profesora para
ayudarme a presentar mi trabajo a mis compafieros.

® También puedo identificar otros medios digitales, a
partir de una lista de recursos publicada en el blog de
mi escuela, que puede ayudarme a presentar el
trabajo como una presentacion digital animada a mis
compafieros. (v')

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2 Como Wikipedia. (+)

b El Consorcio World Wide Web (W3C) desarrolla estandares y directrices para ayudar a construir una web basada en los principios de

accesibilidad, internacionalizacion, privacidad y seguridad. (+)

3.2 Integracion y reelaboracion

Modificar, mejorar e integrar nueva informacidn y contenidos en un cuerpo de conocimiento y
recursos ya existentes, con el fin de crear nuevos contenidos y conocimientos originales y relevantes

(Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 13

Integracion y reelaboracion

1 En un nivel prebasico, y con ayuda
frecuente, puedo: (+)

e Reconocer, de modo incipiente, formas de modificar, perfeccionar, mejorar e
integrar elementos sencillos de contenido e informacion nuevos para crear
otros nuevos y originales. (+)

En un nivelprebasico, y con ayuda,
puedo: (+)

Prebasico (+)
N
(]

Reconocer formas simples de modificar, perfeccionar, mejorar e integrar
elementos sencillos de contenido e informacion nuevos para crear otros

nuevos y originales, relacionados con el propio contexto. (+)

3 Enun nivel basico y con
orientacion, puedo:

Seleccionar formas de modificar, perfeccionar, mejorar e integrar elementos
sencillos de contenido e informacion nuevos para crear otros nuevos y originales.

En un nivel basico, con autonomia y la

Basico
S
[ ]

Seleccionar formas de modificar, perfeccionar, mejorar e integrar elementos

orientacion apropiada cuando sea
necesario, puedo:

sencillos de contenido e informacion nuevos para crear otros nuevos y originales.

Intermedio

Sin ayuda y en la resolucion de problemas
sencillos, puedo:

Explicar formas de modificar, perfeccionar, mejorar e integrar elementos
bien definidos de nuevos contenidos e informacion para crear otros nuevos
y originales.

De forma independiente, de acuerdo con mis
propias necesidades, y en la resolucion de
problemas concretos y no rutinarios, puedo:

Debatir las formas de modificar, perfeccionar, mejorar e integrar nuevos
contenidos e informacién para crear otros nuevos y originales.
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Avanzado

7 Ademas de orientar a otras personas,

considerando sus diversos contextos
culturales y niveles de alfabetizacion
digital, puedo: (v)

y originales.

Trabajar con nuevos contenidos e informaciones diferentes, modificandolos,
perfeccionandolos, mejorandolos e integrandolos para crear otros nuevos

8 Enun nivel avanzado, de acuerdo con mis

propias necesidades y las de otros y en
contextos complejos -que incluyen
diversidad cultural y desigualdades en el
acceso y la alfabetizacion digital-, puedo: (v)

y originales.

Evaluar las formas mas adecuadas de modificar, perfeccionar, mejorar e
integrar nuevos elementos e informacion especificos para crear otros nuevos

Altamente especializado

9  Enun nivel altamente

especializado, puedo:

Crear soluciones a problemas complejos y poco definidos relacionados con la
modificacion, el perfeccionamiento, la mejora y la integracion de nuevos

contenidos e informacién en los conocimientos existentes para crear otros
nuevos y originales.

Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al

conocimiento y guiar a otros en la integracion y reelaboracién de contenidos,
procurando que las estrategias y soluciones se adapten a diversos contextos
culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v)

10 En el nivel mas avanzado y
especializado, puedo

Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios
factores interrelacionados, vinculados con la modificacion, el

perfeccionamiento, la mejora y la integraciéon de nuevos contenidos e
informacion en los conocimientos existentes para crear otros nuevos

y originales.

Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.
Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados

de la modificacién, el perfeccionamiento, la mejora y la integracion de
nuevos contenidos e informacion en los conocimientos existentes para

crear otros nuevos y originales, se disefien y adapten para ser accesibles

y pertinentes para personas de diversos contextos culturales y con
distintas necesidades y niveles de alfabetizacién digital. (+)

Dimensién 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimensién 5 - Ejemplos de uso

Conocimientos

175. Es consciente de que los contenidos digitales son
modificables con herramientas digitales, lo cual hace posible
intervenir contenidos existentes para mejorarlos e integrar
nueva informacioén, creando nuevos contenidos a través de
practicas apropiadas. (+)

176. Es consciente de la existencia de bancos de recursos
digitales (como bibliotecas de imagenes, repositorios de
recursos educativos, bibliotecas digitales, portales de datos
publicos de gobiernos, etc.), que pueden utilizarse para
modificar, mejorar e integrar nueva informacion

y contenidos. (+)

177. Es consciente de que un cuerpo de conocimiento
plasmado en un contenido puede reelaborar para cobrar
mayor relevancia en un contexto determinado. Por ejemplo,
a un video educativo sobre los festejos del Dia de la
Independencia, publicado en un portal de Recursos
Educativos Abiertos? (REA), un o una docente puede
agregarle imagenes de la celebracion del acto escolar

en su centro educativo, para darle relevancia cultural

local. (MM) (+)

178 (130). Es consciente de que es posible integrar
estructuras de hardware (por ejemplo, sensores, cables,
motores) y software para desarrollar robots programables y
otros artefactos no digitales (por ejemplo, Lego Mindstorms,
Micro: bit, Raspberry Pi, EV3, Arduino, ROS).

Prebasico 2 (+)

Escenario laboral: Desarrollo de un curso corto (tutorial)

para formar al equipo de trabajo sobre un nuevo

procedimiento que se aplicara en la organizacion.

Con la ayuda de un colega (que tiene competencias digitales

avanzadas y al que puedo consultar) y teniendo como apoyo

un video tutorial con los pasos de cémo hacerlo:

e Puedo encontrar el modo de afadir imagenes fijas con
textos explicativos del nuevo procedimiento, a un video
institucional previamente creado y disponible en la
intranet, para ilustrar los nuevos mecanismos
organizativos a través de la produccién de una nueva
pieza audiovisual. (v)

Seleccionar formas simples de modificar, perfeccionar,

mejorar e integrar elementos sencillos de contenido e

informacioén nueva para crear otros nuevos y originales,

relacionados con el propio contexto. (+)

Entorno formativo: Preparar una presentacion

sobre una actividad individual que realiz6 toda

la clase, en base a presentaciones ya elaboradas

individualmente. (+)

En casa con (algun familiar o amigo al que puedo consultar

siempre que lo necesite) o la ayuda de una lista (guardada

en mi dispositivo digital proporcionada por mi profesor o

profesora con los pasos de cémo hacerlo).

e Puedo seleccionar un modo de integrar contenidos de las
distintas presentaciones de mis comparieros y la mia para
crear una nueva presentacion digital estatica que muestre
distintos aspectos de la produccion de toda la clase,
afadiendo diapositivas con titulos para crear secciones
que generen una nueva unidad narrativa. (+)
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179. Sabe como utilizar dos videos para crear uno nuevo, por Basico 4

ejemplo, haciendo un mashup® en base a dos videoclips Escenario laboral: Desarrollo de un curso corto (tutorial) para
musicales, utilizando software local o aplicaciones en linea formar al equipo de trabajo sobre un nuevo procedimiento que
que para combinar fragmentos de ambas piezas guiado por se aplicara en la organizacion.

su propio criterio creativo. (+) Con la orientacion de un colega (que tiene competencias
180. Es capaz de integrar y reelaborar contenidos digitales digitales avanzadas y al que puedo consultar siempre que lo
utilizando IA para resumir, traducir o refinar informacion, necesite) o teniendo acceso a Internet por si necesito buscar
asegurando la coherencia con el contexto local y lingiistico.  informacién para evacuar una duda especifica: (v')
(IA) (+) e Puedo seleccionar un modo de afadir videos animados con
181 (134). Sabe como incorporar contenidos digitales nuevos didlogos e imagenes explicativas del nuevo
¢ editados/manipulados por la IA en su propio trabajo (por procedimiento, a un video institucional previamente creado y
B ejemplo, incorporar melodias generadas por la IA en su disponible en la intranet, para ilustrar los nuevos mecanismos
T propia composicion musical). Este uso de la |A puede ser organizativos a través de la produccion de una nueva pieza
% controvertido, ya que plantea cuestiones sobre el papel de la audiovisual. (V')
T 1A enlas obras de arte y, por ejemplo, a quién debe atribuirse
el mérito. (IA)
182. Sabe como elaborar un cuerpo de conocimiento en base
a recursos preexistentes dispersos. Por ejemplo, crear un
libro de mujeres destacadas en la historia mundial, haciendo
una recopilacién de articulos relevantes, seleccionados de
Wikipedia. (+)
183 (135). Sabe como integrar las tecnologias digitales, el
hardware y los datos de los sensores para crear un nuevo
artefacto (digital o no digital) (por ejemplo, actividades de
makerspace y fabricacion digital).
184 (135). Se abre a crear algo nuevo a partir de un Entorno formativo: Preparar una presentacion sobre una
contenido digital existente utilizando procesos de disefio actividad individual que realizé toda la clase, en base a
iterativos (por ejemplo, crear, probar, analizar y refinar ideas). presentaciones ya elaboradas individualmente. (+)
185. Valora la integridad intelectual y se compromete a En casa con (algun familiar o amigo al que puedo consultar
verificar la exactitud de la informacion antes de integrarlaen  siempre que lo necesite) o la ayuda de una lista (quardada en
nuevos contenidos. Muestra una actitud de responsabilidad al mi dispositivo digital proporcionada por mi profesor o
» asegurar que sus creaciones sean de alta calidad, utiles y profesora con los pasos de como hacerlo). (V')
L respeten siempre los derechos de autor de las fuentes e Puedo seleccionar un modo de integrar contenidos de las
_g originales. (+) distintas presentaciones de mis compaferos y la mia para
2 186 (136). Tiende a ayudar a los demas a mejorar sus crear una nueva presentacion digital animada que muestre
contenidos digitales (por ejemplo, proporcionando distintos aspectos de la produccién de toda la clase,
comentarios Utiles). afiadiendo texto, imagenes y efectos visuales, creando una
187. Muestra respeto y valoracién hacia la diversidad cultural unidad narrativa original y articulada. (+)

y la paridad de género, evitando reproducir estereotipos u
otro tipo de sesgos presentes en los contenidos digitales ya
existentes tomados como base para la integraciéon y
reelaboracion. (MM) (+)

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2Los recursos educativos abiertos (REA) son materiales de aprendizaje, ensefianza e investigacion, en cualquier formato y soporte, de
dominio publico o protegidos por derechos de autor y que han sido publicados con una licencia abierta que permite el acceso a ellos, asi
como su reutilizacion, reconversion, adaptacion y redistribucion sin costo alguno por parte de terceros. (UNESCO, 2019) (+)

® Un mashup (mUsica) es una obra creativa, por lo general en forma de cancidn, creada mediante la combinacién de dos o mas piezas
musicales en una especie de collage. (+)

3.3 Derechos de autor y licencias

Comprender como se aplican las licencias de propiedad intelectual y los derechos de autor a la
informacion y a los contenidos digitales (Vuorikari et al., 2022).
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Cuadro 14
Derechos de autory licencias

En un nivel prebasico, y con ayuda

Identificar, de modo incipiente, reglas sencillas de derechos de autor

-que incluyen diversidad cultural y desigualdades en
el acceso y la alfabetizacion digital-, puedo:

" frecuente, puedo: (+) y licencias de propiedad intelectual que se aplican a los datos, la
8 informacion digital y los contenidos. (+)
K] En un nivel prebasico, y con ayuda, puedo: (+) o |dentificar, de forma basica, algunas reglas sencillas de derechos de
2 autor y licencias de propiedad intelectual que se aplican a los datos,
o la informacién digital y los contenidos, basadas en préacticas de mi
propio contexto. (+)
En un nivel basico y con orientacion, puedo: » |dentificar reglas sencillas de derechos de autor y licencias de
° propiedad intelectual que se aplican a los datos, la informacion digital
S y los contenidos.
(2]
a3 En un nivel basico, con autonomia y la orientacion « |dentificar reglas sencillas de derechos de autor y licencias de
apropiada cuando sea necesario, puedo: propiedad intelectual que se aplican a los datos, la informacion digital
y los contenidos.
Sin ayuda y en la resolucién de problemas e Explicar formas de modificar, perfeccionar, mejorar e integrar
o sencillos, puedo: elementos bien definidos de nuevos contenidos e informacién para
g crear otros nuevos y originales.
8 De forma independiente, de acuerdo con mis propias e Debatir las reglas que regulan los derechos de autor y las licencias
= necesidades, y en la resolucién de problemas de propiedad intelectual que se aplican a la informacion
concretos y no rutinarios, puedo y los contenidos digitales.
Ademas de orientar a otras personas, considerando e Aplicar diferentes normas de derechos de autor y licencias de
° sus diversos contextos culturales y niveles de propiedad intelectual que se aplican a los datos, la informacion digital
° alfabetizacion digital, puedo: y los contenidos.
= En un nivel avanzado, de acuerdo con mis propias e Elegir las normas mas adecuadas que regulan la aplicacion de
z necesidades y las de otros y en contextos complejos derechos de autor y licencias de propiedad intelectual a los datos,

la informacién y los contenidos digitales.

Altamente especializado

En un nivel altamente especializado, puedo:

Crear soluciones para problemas complejos y poco definidos
relacionados con la aplicacion de derechos de autor y licencias
de propiedad intelectual a los datos, la informacién

y los contenidos digitales.

Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional
y al conocimiento y orientar a otros en la aplicacién de derechos de
autor y licencias de propiedad intelectual, procurando que las
estrategias y soluciones se adapten a diversos contextos culturales
y niveles de alfabetizacion digital. (v)

10 En el nivel mas avanzado y especializado, puedo

Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios
factores interrelacionados, vinculados a la aplicacion de derechos de
autor y licencias de propiedad intelectual a los datos, la informacion
digital y los contenidos.

Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de
la aplicacién de derechos de autor y licencias de propiedad intelectual
a los datos, la informacién digital y los contenidos, se disefieny
adapten para ser accesibles y pertinentes para personas de diversos
contextos culturales y con distintas necesidades y niveles de
alfabetizacion digital. (+)
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188 (138). Sabe que los contenidos, bienes y servicios digitales pueden estar
protegidos por derechos de propiedad intelectual (por ejemplo, derechos de autor,
marcas, disefios, patentes).

189 (139). Es consciente de que la creacion de contenidos digitales (por ejemplo,
imagenes, textos, musica), cuando es original, se considera protegida por los derechos
de autor desde que existe (protecciéon automatica).

190. Sabe las diferencias entre contenido con licencia de copyright (todos los derechos

Intermedio 5

Escenario laboral: Desarrollo de un
curso corto (tutorial) para formar al
equipo de trabajo sobre un nuevo
procedimiento que se aplicara en

la organizacion.

Sin ayuda:

4 reservados), contenido de dominio publico y contenido con licencias abiertas como ¢ Puedo decirle a un colega qué
‘QE) Creative Commons (CC). Entiende que cada tipo de licencia tiene reglas especificas bancos de imagenes suelo utilizar
= sobre cémo se puede usar, compartir y modificar el material. (+) para encontrar imagenes que
‘s 191 (141). Conoce los diferentes modelos de licencias de software (por ejemplo, pueda descargar gratuitamente
% software propietario, libre y de codigo abierto) y que algunos tipos de licencias deben para un breve video tutorial sobre el
O renovarse una vez que expira el periodo de licencia. nuevo procedimiento para el
192 (142). Es consciente de las limitaciones legales del uso y el intercambio de personal de mi organizacion.
contenidos digitales (por ejemplo, musica, peliculas, libros) y las posibles consecuencias e Puedo resolver problemas como la
de las acciones ilegales (por ejemplo, compartir con otros contenidos protegidos por identificacion del simbolo que indica
derechos de autor puede dar lugar a sanciones legales). si una imagen tiene un determinado
193 (143). Es consciente de que existen mecanismos y métodos para bloquear o limitar tipo de licencia Creative Commons
el acceso a los contenidos digitales (por ejemplo, contrasefias, geobloqueo, medidas y, por tanto, puede ser reutilizada
técnicas de proteccion, TPM). sin el permiso del autor o autora.
194 (144). Es capaz de identificar y seleccionar contenidos digitales para descargarlos o Entorno formativo: Preparar
cargarlos legalmente (por ejemplo, bases de datos y herramientas de dominio publico, una presentacion sobre un tema
contenidos publicados con licencias abiertas). determinado que haré a mis
195 (145). Sabe como utilizar y compartir los contenidos digitales de forma legal (por compafieros.
ejemplo, comprueba las condiciones y los regimenes de licencia disponibles, como los Sin ayuda:
distintos tipos de Creative Commons y sabe como evaluar si se aplican las limitaciones e Puedo explicarle a un amigo qué
y las excepciones a los derechos de autor. bancos de imagenes suelo utilizar
196. Es capaz de utilizar filtros de busqueda avanzada en navegadores, como Google, para encontrar imagenes
para encontrar imagenes, videos o textos publicados bajo licencias Creative Commons y publicadas bajo licencias abiertas
» Que pueden ser reutilizados legalmente para un proyecto. (+) que puedo descargar de forma
3 197 (146). Es capaz de identificar, de acuerdo a la legislacion vigente en su pais, totalmente gratuita para crear una
8 cuando los usos de los contenidos digitales protegidos por los derechos de autor entran animacion digital para presentar mi
5 en el ambito de una excepcion, a partir de lo cual no es requisito el consentimiento trabajo a mis comparieros y las
& previo (por ejemplo, es muy comun que los paises habiliten el uso de imagenes de atribuciones que debo incluir en el
fragmentos cortos de peliculas para presentar criticas de espectaculos en medios de contenido creado. (v)
comunicacion). (v') e Puedo solucionar problemas
198 (147). Es capaz de comprobar y comprender el derecho de uso y/o reutilizacién de sencillos, como la identificacion del
los contenidos digitales creados por terceros (por ejemplo, conoce los sistemas de simbolo que indica que una imagen
licencias colectivas y se pone en contacto con las organizaciones de gestion colectiva esta protegida por derechos de
pertinentes, comprende las distintas licencias Creative Commons). autor o autora y, por tanto, no
199 (148). Puede elegir la estrategia mas adecuada, incluida la concesién de licencias, puede utilizarse sin el permiso del
para el proposito de compartir y proteger la propia creacion original (por ejemplo, autor o autora.
registrandola en un sistema opcional de depdsito de derechos de autor; eligiendo
licencias abiertas como Creative Commons).
200 (149). Respeta los derechos que afectan a los demas (por ejemplo, la propiedad,
$ las condiciones contractuales), utilizar unicamente fuentes legales para descargar
T contenidos digitales (por ejemplo, peliculas, musica, libros) y, cuando proceda, optar por
% el software de cédigo abierto.
<< 201 (150). Se abre a considerar si las licencias abiertas u otros regimenes de licencia

son mas adecuados a la hora de producir y publicar contenidos y recursos digitales.

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

3.4 Pensamiento computacional y programacion

Planificar y desarrollar secuencias de instrucciones aplicables a sistemas informaticos para
solucionar un problema determinado o ejecutar una tarea especifica (Vuorikari et al., 2022).
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Cuadro 15

Pensamiento computacional y programacion

Prebasico (+)

En un nivel prebasico, y con ayuda
frecuente, puedo: (+)

Reconocer, de modo incipiente, como se desarrollan instrucciones
sencillas para que un sistema informatico resuelva un problema o realice
una tarea sencilla. (+)

En un nivel prebasico, y con ayuda, puedo: (+)

Enumerar instrucciones muy sencillas para que un sistema informatico
resuelva un problema o realice una tarea sencilla. (+)

Basico

En un nivel basico y con orientacion, puedo:

Enumerar instrucciones sencillas para que un sistema informatico
resuelva un problema o realice una tarea sencilla.

En un nivel basico, con autonomia y la
orientacion apropiada cuando sea
necesario, puedo:

Enumerar instrucciones sencillas para que un sistema informatico
resuelva un problema o realice una tarea sencilla.

Intermedio

Sin ayuda y en la resolucion de problemas
sencillos, puedo:

Enumerar instrucciones bien definidas y rutinarias para un sistema
informatico, con el fin de resolver problemas o realizar tareas habituales.

De forma independiente, de acuerdo con mis
propias necesidades, y en la resolucion de
problemas concretos y no rutinarios, puedo

Listar instrucciones para que un sistema informatico resuelva un problema
determinado o realice una tarea especifica.

Avanzado

Ademas de orientar a otras personas,
considerando sus diversos contextos
culturales y niveles de alfabetizacion

digital, puedo: (V)

Aplicar instrucciones para que un sistema informético resuelva diferentes
problemas o tareas.

En un nivel avanzado, de acuerdo con mis
propias necesidades y las de otros y en
contextos complejos -que incluyen diversidad
cultural y desigualdades en el acceso y la
alfabetizacion digital-, puedo: (v)

Determinar las instrucciones mas adecuadas para que un sistema
informatico resuelva un problema dado y realice tareas especificas.

Altamente especializado

En un nivel altamente especializado, puedo:

Crear soluciones a problemas complejos con una definicién limitada que
estén relacionados con la planificacion y el desarrollo de instrucciones
para solucionar un problema determinado o ejecutar una tarea especifica
utilizando un sistema informatico. (v')

Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al
conocimiento y guiar a otros en la programacion, procurando que las
estrategias y soluciones se adapten a diversos contextos culturales y
niveles de alfabetizacion digital. (v)

10 En el nivel mas avanzado y

especializado, puedo

Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
interrelacionados, vinculados a la planificacién y el desarrollo de
instrucciones para solucionar un problema determinado o ejecutar una
tarea utilizando un sistema informatico.

Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de la
planificacién y el desarrollo de instrucciones para solucionar un problema
determinado o ejecutar una tarea utilizando un sistema informatico, se
disefien y adapten para ser accesibles y pertinentes para personas de
diversos contextos culturales y con distintas necesidades y niveles de
alfabetizacion digital. (+)

52



CEPAL

Marco regional de competencias digitales...

Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimensién 5 - Ejemplos de uso

202 (151). Sabe que los programas que se usan en una computadora u otro dispositivo
informatico estan hechos de instrucciones, escritas segun reglas estrictas en un lenguaje
de programacion.

203 (152). Sabe que los lenguajes de programacion proporcionan estructuras que permiten
ejecutar las instrucciones del programa en secuencia, repetidamente o solo bajo ciertas
condiciones, y agruparlas para definir nuevas instrucciones.

204 (153). Sabe que los programas son ejecutados por dispositivos/sistemas informaticos,
que son capaces de interpretar y ejecutar automaticamente las instrucciones.

205 (154). Sabe que los programas producen datos de salida en funcién de los datos de
entrada, y que diferentes entradas suelen producir diferentes salidas (por ejemplo, una
calculadora proporcionara la salida 8 a la entrada 3+5 y la salida 15 a la entrada 7+8).
206 (155). Sabe que, para producir su resultado, un programa almacena y manipula datos
en el sistema informatico que lo ejecuta, y que a veces se comporta de forma inesperada

Intermedio 6
Escenario laboral: En un comercio
pequefio, como parte de un equipo
de trabajo, creo una solucion para
resolver la gestion de la
informacion relacionada con el
stock disponible de mercaderia: (+)
e Utilizando un lenguaje de
programacion (por ejemplo,
Python o Java), desarrollar un
nuevo moédulo simple para el
manejo de inventario que
optimice las busquedas y

8 (por ejemplo, comportamiento defectuoso, mal funcionamiento, fuga de datos). notifique sobre el stock bajo. (+)
‘GEJ 207 (156). Sabe que el proyecto de un programa se basa en un algoritmo, es decir, un e Puedo resolver cuestiones como
= método por etapas para producir una salida a partir de una entrada. la depuracion del programa para
'g 208 (157). Sabe que los algoritmos, y en consecuencia los programas, estan disefiados solucionar problemas con
S para ayudar a resolver problemas de la vida real; los datos de entrada modelan la mi cédigo.
O informacién conocida sobre el problema, mientras que los datos de salida proporcionan
informacion pertinente para la solucién del problema. Hay diferentes algoritmos, y en
consecuencia programas, que resuelven el mismo problema.
209 (158). Sabe que cualquier programa requiere tiempo y espacio (recursos de hardware)
para calcular su salida, dependiendo del tamafio de la entrada y/o de la complejidad
del problema.
210. Conoce que los lenguajes de programacion disponen de librerias y médulos
especializados que amplian sus funcionalidades, y recuerda cuales son pertinentes para
resolver distintos tipos de problemas (por ejemplo, usar una libreria matematica para
calculos complejos o una libreria grafica para representar datos). (+)
211 (159). Sabe que hay problemas que no pueden ser resueltos exactamente por ningin
algoritmo conocido en un tiempo razonable, por lo que, en la practica, se abordan con
frecuencia mediante soluciones aproximadas (por ejemplo, la secuenciacién del ADN, la
agrupacion de datos, la prevision meteorologica).
212 (160). Sabe programar para solucionar un problema: de acuerdo con sus habilidades, Entorno formativo: Preparar
utiliza un lenguaje textual (como Python) para escribir cédigo, o un lenguaje visual (como un recurso digital que sirva para
Scratch) para combinar bloques —que representan instrucciones de programacién— de generar escenarios con problemas
» Manera adecuada, generando asi el conjunto de érdenes necesarias que ejecuta el a resolverlos a través de opciones,
& ordenador. (V) que sirva para compartir mis
3 213 (161). Sabe detectar problemas en una secuencia de instrucciones y realizar cambios  conocimientos con mis
F para resolverlos (por ejemplo, encontrar un error en el programa y corregirlo; detectar la compafieros y la profesora o el
2 razon por la que el tiempo de ejecucion o la salida del programa no son los esperados). profesor, en el marco de un trabajo
214 (162). Es capaz de identificar los datos de entrada y salida en algunos practico. (+)
programas sencillos. o Utilizando una interfaz de
215 (163). En un programa concreto, es capaz de reconocer el orden de ejecucioén de las programacién visual sencilla (por
instrucciones y como se procesa la informacion. ejemplo, Scratch), puedo
216 (164). Esta dispuesto a aceptar que los algoritmos, y por tanto los programas, pueden desarrollar un juego interactivo
no ser perfectos a la hora de resolver el problema que pretenden abordar. que sirva para presentar el tema
» 217 (165). Tiene en cuenta la ética (incluyendo, pero sin limitarse a, la agencia humana y Yy generar opciones para su
9 la supervision, la transparencia, la no discriminacion, la accesibilidad y los prejuicios y la resolucion. (+) L
2 equidad) como uno de los pilares fundamentales a la hora de desarrollar o implementar * Siaparece un problema, sé cémo
3 sistemas de IA. (IA) depurar el programa y puedo

218. Esta dispuesto/a a contribuir a reducir las brechas de género en el ambito de la
programacion, promoviendo la igualdad de oportunidades y la participacion equitativa de
mujeres, hombres y diversidades en los espacios y roles vinculados a esta area. (MM) (+)

arreglar problemas faciles en
mi cédigo.

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

4. Seguridad, bienestar y uso responsable

4.1 Dispositivos

Proteger dispositivos y contenidos digitales, y comprender los riesgos y las amenazas en los
entornos digitales. Conocer las medidas de seguridad y considerar adecuadamente la fiabilidad y la
privacidad. (Vuorikari et al., 2022).
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Cuadro 16
Dispositivos

En un nivel prebasico, y con ayuda
frecuente, puedo: (+)

Identificar, de modo incipiente, formas muy basicas de proteger mis dispositivos y
contenidos digitales, sin entenderlas completamente. (+)

Reconocer algunos riesgos y amenazas muy simples en los entornos digitales del
propio contexto. (+)

Aplicar medidas muy basicas de seguridad y proteccién, asociadas al propio

n contexto, en base a la recomendacion de otros. (+)
§ e Reconocer que se requiere un andlisis para evaluar la fiabilidad y la privacidad. (+)
:@ 2 Enun nivel prebasico, y con ayuda, » |dentificar formas muy basicas de proteger mis dispositivos y contenidos
2 puedo: (+) digitales. (+)
a * Entender de modo incipiente algunos riesgos y amenazas simples en los entornos
digitales del propio contexto. (+)
* Reconocer algunas medidas muy basicas de seguridad y proteccion, asociadas al
propio contexto. (+)
¢ |dentificar algunas formas muy sencillas de tener en cuenta la fiabilidad
y la privacidad. (+)
3 Enun nivel basico y con orientacion, e Identificar formas sencillas de proteger mis dispositivos y contenidos digitales.
puedo: o Diferenciar los riesgos y amenazas simples en los entornos digitales.
* Elegir medidas sencillas de seguridad y proteccion.
_8 ¢ |dentificar formas sencillas de tener en cuenta la fiabilidad y la privacidad.
(2]
o 4 Enun nivel basico, con autonomiay e Identificar formas sencillas de proteger mis dispositivos y contenidos digitales.
la orientacion apropiada cuando sea o Diferenciar riesgos y amenazas simples en los entornos digitales.
necesario, puedo: * Elegir medidas sencillas de seguridad y proteccion.
» Identificar formas sencillas de tener en cuenta la fiabilidad y la privacidad.
5 Sin ayuday en la resolucion de e Indicar formas bien definidas y rutinarias de proteger mis dispositivos
problemas sencillos, puedo: y contenidos digitales.
» Diferenciar riesgos y amenazas bien definidos y habituales en los entornos digitales.
i} * Seleccionar medidas de seguridad y proteccion bien definidas y rutinarias.
B o Indicar formas bien definidas y rutinarias de tener en cuenta la fiabilidad
qg) y la privacidad.
£ 6 Deforma independiente, de acuerdo e Organizar formas de proteger mis dispositivos y contenidos digitales.
con mis propias necesidades, y enla e Diferenciar riesgos y amenazas en los entornos digitales.
resolucion de problemas concretos Y o Seleccionar medidas de seguridad y proteccion.
no rutinarios, puedo o Explicar formas de considerar adecuadamente la fiabilidad y la privacidad.
7 Ademas de orientar a otras o Aplicar diferentes formas de proteger dispositivos y contenidos digitales.
personas, considerando sus diversos e Diferenciar una variedad de riesgos y amenazas en entornos digitales.
contextos culturales y niveles de « Aplicar medidas de seguridad y proteccion.
o alfabetizacion digital, puedo: (v) o Emplear diferentes maneras de considerar adecuadamente la fiabilidad
'(z’ y la privacidad
S 8 Enun nivel avanzado, de acuerdo o Elegir la proteccion mas adecuada para dispositivos y contenidos digitales.
z con mis propias necesidades y las de e Discriminar riesgos y amenazas en los entornos digitales.
otros y en contextos complejos -que o Elegir las medidas de seguridad mas adecuadas.
incluyen diversidad cultural y o Evaluar las formas méas adecuadas para considerar adecuadamente la
desigualdades en el acceso y la fiabilidad y la privacidad.
alfabetizacion digital-, puedo: (v)
9  Enun nivel altamente o Crear soluciones a problemas complejos y poco definidos relacionados con la
especializado, puedo: proteccion de dispositivos y contenidos digitales, la gestion de riesgos y amenazas,
la aplicacién de medidas de seguridad y proteccion, y la fiabilidad y privacidad en
entornos digitales.
o Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al
3 conocimiento y guiar a otros en la proteccion de los dispositivos, procurando que
S las estrategias y soluciones se adapten a diversos contextos culturales y niveles
§ de alfabetizacién digital. (v')
& 10 En el nivel mas avanzado y o Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
3 especializado, puedo interrelacionados, vinculados a la proteccién de dispositivos y contenidos digitales,
9:3 la gestion de riesgos y amenazas, la aplicacion de medidas de seguridad y
9] proteccion, y la fiabilidad y privacidad en entornos digitales.
g e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.
< e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de la proteccion

de dispositivos y contenidos digitales, la gestion de riesgos y amenazas, la
aplicacion de medidas de seguridad y proteccion, y la fiabilidad y privacidad en
entornos digitales, se disefien y adapten para ser accesibles y pertinentes para
personas de diversos contextos culturales y con distintas necesidades y niveles de
alfabetizacion digital. (+)
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219 (166). Comprende que el uso de diferentes contrasefias
seguras para cada servicio en linea minimiza el dafio si una
cuenta se ve afectada, impidiendo que el ciberdelincuente
acceda a todos sus perfiles. (V)

220 (167). Sabe que puede proteger sus dispositivos con
medidas de seguridad (contrasefias, huella dactilar, cifrado
de datos) para impedir que personas no autorizadas, como
ladrones o incluso organizaciones, obtengan su informacion.
()

221 (168). Conoce la importancia de mantener actualizados
el sistema operativo y las aplicaciones (por ejemplo, el
navegador), con el fin de corregir las vulnerabilidades de
seguridad y protegerse contra el software malicioso (es decir,
el malware).

222 (169). Sabe que un cortafuegos (o firewall), que es un
sistema de seguridad que actiia como una barrera entre

una red e Internet, bloquea cierto trafico de red para proteger
los dispositivos de riesgos de seguridad, como los intentos de

Avanzado 7

Escenario laboral (con conectividad): Utilizar una cuenta de X para
compartir informacion sobre mi organizacién

o Puedo proteger la cuenta corporativa de X utilizando diferentes
métodos (por ejemplo, una contrasefa fuerte, controlar los inicios de
sesion recientes) y mostrar a los nuevos colegas como hacerlo.
Puedo detectar riesgos como la recepcién de publicaciones (o posteos)
y mensajes de seguidores con perfiles falsos o intentos de phishing.
Puedo aplicar medidas para evitarlos (por ejemplo, controlar la
configuracion de privacidad).

También puedo ayudar a mis colegas a detectar los riesgos y las
amenazas al utilizar X.

Escenario laboral (sin conectividad): Registrar y compartir
informacion clinica en puestos sanitarios rurales sin conectividad (+)
Puedo proteger la tablet o la computadora portatil que uso para
registrar consultas, configurando una contrasefia robusta, bloqueando
el equipo cuando no lo estoy usando y explicando a los colegas del

8 conexion remota no autorizada. (V') puesto sanitario (?émo hacerlo. () ; i
E 223 (170). Es consciente de Ioé diferentes tipos de riesgos en ¢ P.uedo.clletectar riesgos cuando me eptregan |nformaC|on en
2 o entorn.os digitales, como el robo de identidad (cuando dispositivos externos, como un pendrive con ggtudlos enviados desde
'g alguien comete fraudés o crimenes usando los datos la cabecera del de’partamento, o un archivo digital que llega desde otro
5 personales de otra persona), las estafas (como las financieras puesto ¥ que pqdrla contener malwarg o estar manlpulado. -(+)
O Jonde engaan a las victimés para que envien dinero) y los * Puedo aplicar medidas concretas para evitar estos riesgos, por ejemplo:
) o abrir archivos Unicamente en el equipo que tiene
ataques de malware (por ejemplo, el ransomware, que PR )
: o A antivirus instalado;
secuestra informacion a cambio de un rescate). dri tes d iar inf ion clinica:
224. Sabe como identificar sefiales de alerta en un correo * escanear pen rlvgs antes e.coplar informacion C inica .
electrénico o un mensaje para detectar posibles intentos de * mantener una copia de trab_ajo _separada para evitar que un archivo
phishing (por ejemplo, errores de ortografia, remitentes infectado afecte a t‘_)fjo el hlstgrlal, X
sospechosos, enlaces que no coinciden con la URL real, o . guargar la informacion de pacientes en una carpeta protegida o
peticiones urgentes de informacion personal). (+) encrlp,tada antes de trasladarme.a otro puesto. (+) o
225. Es consciente de que los mensajes y cadenas de e Ademas de orle_nt_ar a ot_ros profesmnale_s y ggent§§ sanitarios -que
aplicaciones de mensajeria instantanea —como WhatsApp— pueden tener distintos niveles de alfabetizacion digital- puedo:
pueden contener virus o enlaces maliciosos (phishing), e mostrarles cémo revisar un pendrive antes de usarlo;
y sabe que debe verificar la veracidad de la informacién antes ~ ® explicar por qué no deben compartir la tablet o la laptop con personas
de compartirla o hacer clic en los enlaces para evitar riesgos de fuera del equipo;
seguridad. (+) * ensefiarles a reconocer sefiales basicas de archivos sospechosos;
226. Sabe como proteger su informacion y sus dispositivos e ayudarles a aplicar practicas simples de seguridad para proteger la
incluso en entornos de baja conectividad o con tecnologia informacién sensible de la comunidad. (+)
limitada, como por ejemplo, al usar computadoras compartidas
en un cibercafé o al conectarse a redes Wi-Fi abiertas. (+)
227 (171). Sabe adoptar una estrategia de ciberhigiene Entorno formativo (con conectividad): uso de la plataforma digital
adecuada en lo que respecta a las contrasefias de aprendizaje de la escuela para compartir informacion sobre
(por ejemplo, seleccionando unas fuertes vy dificiles temas de interés.
de adivinar) y gestionandolas de forma segura e Puedo proteger la informacion, los datos y el contenido de la
(por ejemplo, utilizando plataforma de aprendizaje digital de mi centro educativo (por
un gestor de contrasefias). ejemplo, una contrasefia segura, controlar los inicios
228 (172). Sabe instalar y activar programas y servicios de de sesion recientes).
proteccion (por ejemplo, antivirus, antimalware y cortafuegos o o Puedo detectar diferentes riesgos y amenazas al acceder a la
firewall) para mantener mas seguros los contenidos digitales y los plataforma digital de la escuela y aplicar medidas para evitarlos (por
datos personales. ejemplo, cdmo comprobar los virus de los archivos adjuntos antes
229 (173). Sabe cémo activar la autenticacion de dos factores de descargarlos).
cuando esta disponible (por ejemplo, utilizando contrasefias o También puedo ayudar a mis compafieros a detectar los riesgos y
de un solo uso, OTP o cddigos junto con las credenciales las amenazas durante el uso de la plataforma de aprendizaje digital
de acceso). i ) en sus tablet (por ejemplo, controlar quién puede acceder a
w 230 (174). Sabe como <_:omp’robar el t|p9 de dat9s_ personales”a los archivos).
ks los que accede una aplicacion en el teléfono movily, enfuncién o Escenario formativo (sin conectividad): en una escuela rural, sin
g de ello, decide sila instala y configura los pardmetros adecuados.  acceso a conectividad, un/una estudiante usa una plataforma digital
2 231 (175). Es capaz de cifrar los datos sensibles almacenados de aprendizaje alojada en un servidor local para compartir
g en Iun dizpositivo personal o en un servicio de almacenamiento informacién y colaborar con sus compafieros. (+)
T enlanube.

232 (176). Puede responder adecuadamente a una violacion de
la seguridad (es decir, a un incidente que dé lugar a un acceso
no autorizado a los datos, aplicaciones, redes o dispositivos
digitales, la filtracion de datos personales, como inicios de
sesién o contrasefas).

233. Si usa un dispositivo ajeno (por ejemplo, en un cibercafé),
sabe que debe evitar iniciar sesion en servicios sensibles (como
banca en linea) y cerrar todas las sesiones al terminar.

También, se abstiene de descargar archivos o aplicaciones para
no exponer sus datos ni infectar la computadora con malware. (+)
234. Si usa su propio dispositivo en una red publica, sabe

que debe evitar realizar transacciones sensibles y, si es
absolutamente necesario, usar una VPN para cifrar

su conexion. Ademas, desactiva la conexion automatica

a lared una vez que deja de usarla. (+)

Puedo proteger la informacion, los datos y el contenido de la
plataforma de aprendizaje digital de mi centro educativo (por
ejemplo, creando una contrasefia segura y verificando los registros
de acceso). (+)

Puedo detectar diferentes riesgos y amenazas al acceder a la
plataforma de la escuela, como archivos adjuntos con virus,

y aplicar medidas para prevenirlos al ejecutar un escaneo manual
de archivos. (+)

También puedo ayudar a mis comparieros a detectar riesgos y
amenazas al usar la plataforma en los dispositivos disponibles
(como computadoras compartidas) y a configurar los permisos

de acceso a sus archivos para mantenerlos privados. (+)
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235. Sopesa los riesgos antes de ingresar a enlaces o descargar
archivos adjuntos de fuentes desconocidas, prefiriendo la cautela
y la verificacién de la identidad del remitente. (+)

236 (177). Vigila que no se dejen ordenadores o dispositivos méviles
sin vigilancia en lugares publicos (por ejemplo, lugares de trabajo

Actitudes

compartidos, restaurantes, trenes, asiento trasero del coche).

237 (178). Sopesa las ventajas y los riesgos del uso de técnicas de
identificacion biométrica (por ejemplo, huellas dactilares, imagenes
faciales), ya que pueden afectar a la seguridad de forma

involuntaria. Si la informacién biométrica se filtra o se piratea, se
pone en peligro y puede dar lugar a un fraude de identidad.

238 (179). Considera que hay que adoptar algunos
comportamientos de autoproteccion, como no utilizar las redes Wi-fi
abiertas para realizar transacciones financieras o de banca en linea.

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

4.2 Datos personales y privacidad

Proteger los datos personales y la privacidad en los entornos digitales. Entender cdmo utilizar y
compartir la informacidn personal identificable, siendo capaz de protegerse a si mismoy a los demas de
danos. Entender que los servicios digitales utilizan una “politica de privacidad” para informar sobre el
uso de los datos personales (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 17
Datos personales y privacidad

1 Enun nivel prebasico, y
con ayuda frecuente,
puedo: (+)

Identificar, de modo incipiente, que hay formas sencillas de proteger mis datos personales y mi
privacidad en entornos digitales. (+)

Reconocer algunas formas muy basicas de utilizar y compartir la informacién personal, entendiendo la
importancia de protegerse a uno mismo y a los demas. (+)

Reconocer que los servicios digitales solicitan mis datos personales y que esto se rige por un acuerdo
de privacidad. (+)

2 Enun nivel prebasico, y
con ayuda, puedo: (+)

Prebasico (+)

Seleccionar formas sencillas de proteger mis datos personales y mi privacidad en entornos digitales,
relacionados con mi propio contexto. (+)

Identificar algunas formas muy basicas de utilizar y compartir la informacion personal identificable,
protegiéndome a mi y a los demas de los dafios. (+)

Localizar y leer las secciones basicas de las politicas de privacidad, entendiendo que describen el uso
de mis datos. (+)

3 Enun nivel basico y con
orientacion, puedo:

Seleccionar formas sencillas de proteger mis datos personales y mi privacidad en entornos digitales.
Identificar formas sencillas de utilizar y compartir la informacién personal identificable, protegiéndome
amiy alos demas de los dafios.

Identificar declaraciones sencillas de politica de privacidad sobre el uso de los datos personales en los

_é servicios digitales.

& 4 Enun nivel basico, o Seleccionar formas sencillas de proteger mis datos personales y mi privacidad en entornos digitales.
con autonomia y la ¢ |dentificar formas sencillas de utilizar y compartir la informacion personal identificable, protegiéndome
orientacion apropiada amiy alos demas de los dafios.
cuando sea necesario, « |dentificar declaraciones sencillas de politica de privacidad sobre el uso de los datos personales en los
puedo: servicios digitales.

5 Sinayuday o Explicar formas bien definidas y rutinarias de proteger mis datos personales y mi privacidad en
en la resolucion entornos digitales.
de problemas o Explicar formas bien definidas y rutinarias de utilizar y compartir la informacién personal identificable,
sencillos, puedo: protegiéndome a mi y a los demas de los dafios.

-_g « Indicar declaraciones de politica de privacidad bien definidas y rutinarias sobre el uso de los datos

g personales en los servicios digitales.

& 6 De formaindependiente, e Debatir sobre las formas de proteger mis datos personales y mi privacidad en los entornos digitales.

£ de acuerdo con mis o Debatir las formas de utilizar y compartir la informacion personal identificable protegiéndome amiy a
propias necesidades, los demas de los dafos.

y en la resolucion de « Indicar las declaraciones de politica de privacidad sobre el uso de los datos personales en los
problemas concretos servicios digitales.
y no rutinarios, puedo

7  Ademéas de orientar aofras e Aplicar diferentes formas de proteger mis datos personales y mi privacidad en los entornos digitales.

S personas, considerando * Aplicar diferentes formas especificas de compartir mis datos, protegiéndome a mi y a los demas de

E sus diversos (_:ontextos los peligros.

S cultura!es Y'nlve_le_s de o Explicar las declaraciones de politica de privacidad sobre el uso de los datos personales en los

X alfabetizacion digital, servicios digitales.

puedo: (v)
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8 Enun nivel avanzado, de

acuerdo con mis propias
necesidades y las de otros
y en contextos complejos
—que incluyen diversidad
cultural y desigualdades
enelaccesoy la
alfabetizacion digital—,
puedo: (V)

Elegir las formas mas adecuadas de proteger los datos personales y la privacidad en los
entornos digitales.

Evaluar las formas mas apropiadas de utilizar y compartir la informacién personal identificable,
protegiéndome a mi y a los demas de los dafios.

Evaluar la idoneidad de las declaraciones de politica de privacidad sobre el uso de los

datos personales.

9  Enun nivel altamente

especializado, puedo:

Crear soluciones a problemas complejos y poco definidos relacionados con la proteccién de los datos
personales y la privacidad en entornos digitales, el uso y el intercambio de informacién de
identificacion personal protegiendo a uno mismo y a los demas de los peligros, y las politicas de
privacidad para utilizar mis datos personales.

o)
B ¢ Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al conocimiento y orientar a otros
%‘ en la proteccion de los datos personales y la privacidad, procurando que las estrategias y soluciones
S se adapten a diversos contextos culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v)

% 10 En el nivel mas o Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores interrelacionados, vinculados

° avanzado y a la proteccion de dispositivos y contenidos digitales, la gestion de riesgos y amenazas, la aplicacion

"a:: especializado, puedo: de medidas de seguridad y proteccion, y la fiabilidad y privacidad en entornos digitales.

IS e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

g e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de la proteccion de dispositivos y
contenidos digitales, la gestion de riesgos y amenazas, la aplicacién de medidas de seguridad y
proteccion, y la fiabilidad y privacidad en entornos digitales, se disefien y adapten para ser accesibles
y pertinentes para personas de diversos contextos culturales y con distintas necesidades y niveles de
alfabetizacion digital. (+)

Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes Dimension 5 - Ejemplos de uso

239 (180). Es consciente de que la identificacion electrénica segura Avanzado 8
—como la autenticacion de dos factores o el uso de certificado digital—  Escenario laboral: Utilizar una cuenta de X para compartir
es una caracteristica clave disefiada para permitir un intercambio mas informacién sobre mi organizacion.

seguro de datos personales con terceros al realizar transacciones, tanto e Puedo seleccionar la forma mas adecuada de proteger los
en el sector publico (por ejemplo, al pagar impuestos) como en el privado datos personales de mis colegas (por ejemplo, la direccién

(al hacer una compra en linea). La identificacion electrénica segura o el numero de teléfono) al compartir contenido digital (por

@ funciona como una forma de verificacion digital de tu identidad, de modo ejemplo, una foto) en la cuenta corporativa de X.

‘q:: que solo tu o las personas autorizadas puedan acceder a tus datos. (v') e Sé distinguir entre el contenido digital adecuado y el

'€ 240 (181). Sabe que la “politica de privacidad” de una app o servicio inadecuado para compartirlo en la cuenta corporativa de

'g deberia explicar qué datos personales recoge (por ejemplo, nombre, X, de modo que mi privacidad y la de mis colegas no se

g marca del dispositivo, geolocalizacion del dispositivo), y si los datos se vean perjudicadas.

O comparten con terceros. e Puedo evaluar si los datos personales se utilizan en el X
241. Reconoce riesgos asociados al uso de datos biométricos, que corporativo de forma adecuada segun la legislacion
suelen procesarse mediante sistemas de |A para autenticar identidades vigente en mi pais. (V)

o habilitar accesos?. (IA) (+) Puedo hacer frente a las situaciones complejas que pueden
242 (182). Conoce si existen normativas locales para el tratamiento de  surgir con los datos personales de mi organizacion

datos personales y como valerse de ellas para proteger sus datos mientras estoy en X, como eliminar fotos o nombres para
personales y su privacidad. (v') proteger la informacion personal. (v')

243 (183). Sabe identificar los correos electronicos sospechosos que Entorno formativo: uso de la plataforma digital de

intentan obtener informacion sensible, como datos personales o bancarios, aprendizaje de la escuela para compartir informacién sobre

0 que podrian contener programas maliciosos. Comprende que estos temas de interés.

mensajes suelen ser intentos de estafa disefiados para engafiar a quienes e Puedo seleccionar la forma mas adecuada de proteger
no revisan los detalles cuidadosamente, y que a menudo incluyen errores mis datos personales (por ejemplo, direccién, nimero de
deliberados para disuadir a usuarios mas precavidos. teléfono), antes de compartirlos en la plataforma digital
244 (184). Sabe aplicar las medidas de seguridad basicas en los pagos de la escuela.

en linea (por ejemplo, no enviar nunca un escaneo de las tarjetas de o Sé distinguir entre los contenidos digitales apropiados e
crédito ni dar el codigo pin de una tarjeta de débito/pago/crédito). inapropiados para compartirlos en la plataforma digital de
245 (185). Sabe como utilizar la identificacion electronica en los servicios mi colegio, de manera que no se dafie mi privacidad ni la
prestados por las autoridades o servicios publicos (por ejemplo, rellenar de mis compafieros.

su formulario de impuestos, solicitar prestaciones sociales, pedir e Puedo evaluar si la forma en que se utilizan mis datos
certificados) y por el sector empresarial, como los bancos y los servicios personales en la plataforma digital es adecuada y

@ de transporte. aceptable en lo que respecta a mis derechos y mi

T 246 (186). Sabe utilizar los certificados digitales adquiridos de las privacidad.

B autoridades certificadoras (por ejemplo, los certificados digitales de Puedo superar las situaciones complejas que pueden surgir

% autenticacion y de firma digital almacenados en los documentos nacionales con mis datos personales y los de mis compafieros de clase

T deidentidad, segun la disponibilidad y regulaciones de su pais). (') mientras estan en la plataforma educativa digital, como los

247. Sabe como revisar y configurar la privacidad de sus perfiles enredes  datos personales no se utilizan de acuerdo a la “Politica de
sociales (por ejemplo, limitando quién puede ver sus publicaciones, su lista  privacidad” de la plataforma.
de amigos o su informacién de contacto) para proteger su privacidad y

evitar riesgos como la suplantacion de identidad. (+)

248.La persona sabe que en un teléfono o una tablet familiar, es crucial

proteger la informacion personal de cada usuario. Por lo tanto, configura

perfiles de usuario separados para cada miembro de la familia, o bien,

configura el acceso a las aplicaciones sensibles con un bloqueo de

huella dactilar o contrasefia, como la banca movil, las aplicaciones de

mensajeria o las redes sociales. También, sabe cdmo gestionar y

revocar los permisos de las aplicaciones que tienen acceso a la camara,

el micréfono o la ubicacién, garantizando asi la privacidad de todos los

usuarios del dispositivo. (+)
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249 (187). Sopesa los beneficios y los riesgos antes de permitir a terceros el
tratamiento de datos personales (por ejemplo, reconoce que un asistente de voz en
un teléfono inteligente, que se utiliza para dar érdenes a un robot aspirador, podria
dar acceso de sus datos, como grabaciones de voz, tu ubicacion geografica o
conversaciones en segundo plano, a terceros: empresas, gobiernos,
ciberdelincuentes). (1A)

250 (188). Confianza para realizar transacciones en linea tras tomar las medidas
de seguridad adecuadas.

251. Es consciente de los riesgos que implica el uso de dispositivos con sistemas
operativos o aplicaciones desactualizadas y busca activamente alternativas seguras.
Sabe que un teléfono con una version antigua de Android o iOS, al no recibir
actualizaciones de seguridad, es mas vulnerable a ataques de malware y virus. Por
ejemplo, se abstiene de descargar aplicaciones de tiendas no oficiales y prefiere usar
versiones web de servicios (como Gmail o redes sociales) en el navegador del
teléfono. Ademas, busca aplicaciones ligeras o de desarrolladores confiables que
funcionen bien en su dispositivo, evitando asi apps que requieren una version de
sistema operativo mas reciente y que podrian ser menos seguras. (+)

Actitudes

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2 El uso de datos biométricos (como huellas dactilares, reconocimiento facial, iris o patrones de voz) implica riesgos especificos en materia
de privacidad y seguridad. Estos riesgos incluyen: la posibilidad de suplantacion de identidad mediante técnicas de falsificacion (por ejemplo,
huellas dactilares falsas o deepfakes faciales); la recoleccion y almacenamiento masivo de datos biométricos sin consentimiento informado;
la vigilancia no autorizada por parte de actores estatales o privados; y la dificultad de revocar o modificar estos datos en caso de filtracion,
ya que, a diferencia de una contrasefia, los rasgos biométricos son permanentes y no pueden cambiarse. En contextos de ALC, estos riesgos
pueden agravarse por la falta o cobertura limitada de marcos regulatorios o desigualdades en el acceso a tecnologias seguras, lo que
incrementa la exposicion, particularmente de grupos vulnerables. (+)

4.3 Bienestar

Ser capaz de evitar riesgos para la salud y amenazas al bienestar fisico y psicologico al usar
tecnologias digitales. Ser capaz de protegerse a uno mismo y a los demas de posibles peligros en
entornos digitales (por ejemplo, el ciberacoso). Ser consciente de como las tecnologias digitales pueden
fomentar el bienestar y la inclusidn social (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 18
Bienestar
1 Enun nivel prebasico, y con « |dentificar, de modo incipiente, que el uso de tecnologias digitales puede traer riesgos para
ayuda frecuente, puedo: (+) la salud y el bienestar fisico y psicoldgico. (+)

Reconocer que existen maneras de protegerme de peligros en entornos digitales y
entender algunos ejemplos de modo general. (+)
Ser consciente de que la tecnologia puede fomentar el bienestar social y la inclusién social. (+)

2 Enun nivel prebasico, y con Reconocer formas muy basicas de evitar los riesgos para la salud y las amenazas al
ayuda, puedo: (+) bienestar fisico y psicolégico mientras se utilizan las tecnologias digitales. (+)

Seleccionar formas muy basicas de protegerme de posibles peligros en entornos digitales,

en base al propio contexto. (+)

Reconocer tecnologias digitales muy basicas para el bienestar social y la inclusion social. (+)

Prebasico (+)
[ ]

3 Enun nivel basico y con Diferenciar formas sencillas de evitar los riesgos para la salud y las amenazas al bienestar
orientacion, puedo: fisico y psicolégico mientras se utilizan las tecnologias digitales.
Seleccionar formas sencillas de protegerme de posibles peligros en entornos digitales.

_g « Identificar tecnologias digitales sencillas para el bienestar social y la inclusién social.
& 4 Enun nivel basico, con o Diferenciar formas sencillas de evitar los riesgos para la salud y las amenazas al bienestar
autonomia y la orientacion fisico y psicolégico mientras se utilizan las tecnologias digitales.
apropiada cuando sea e Seleccionar formas sencillas de protegerme de posibles peligros en entornos digitales.
necesario, puedo: ¢ |dentificar tecnologias digitales sencillas para el bienestar social y la inclusion social.
5 Sinayuday en laresolucion de e Explicar formas bien definidas y rutinarias de cémo evitar los riesgos para la salud y las
problemas sencillos, puedo: amenazas al bienestar fisico y psicoldgico mientras se utilizan las tecnologias digitales.
o Seleccionar formas bien definidas y rutinarias para protegerme de los peligros en los
° entornos digitales.
g ¢ Indicar tecnologias digitales bien definidas y rutinarias para el bienestar social y la
£ inclusion social.
% 6 De forma independiente, de e Explicar como evitar las amenazas a mi salud fisica y psicolégica relacionadas con el uso
- acuerdo con mis propias de la tecnologia.
necesidades, y en la resolucion e Seleccionar formas de protegerme a mi mismo y a los demas de los peligros en los
de problemas concretos y no entornos digitales.

rutinarios, puedo

Debatir sobre las tecnologias digitales para el bienestar y la inclusién social.

58



CEPAL Marco regional de competencias digitales...

7 Ademas de orientar a otras

Mostrar diferentes formas de evitar los riesgos para la salud y las amenazas al bienestar

personas, considerando sus fisico y psicolégico mientras se utilizan las tecnologias digitales.
diversos contextos culturales y o Aplicar diferentes formas de protegerme a mi mismo y a los demas de los peligros en los
niveles de alfabetizacion digital, entornos digitales.
° puedo (v) « Mostrar diferentes tecnologias digitales para el bienestar social y la inclusién social.
g
S 8 Enunnivel avanzado, de o Discriminar las formas mas apropiadas de evitar los riesgos para la salud y las amenazas
z acuerdo con mis propias para el bienestar fisico y psicolégico durante el uso de las tecnologias digitales.
necesidades y las de otros y en e Adaptar las formas mas adecuadas para protegerme y proteger a los demas de los
contextos complejos -que peligros en los entornos digitales.
incluyen diversidad cultural y e Variar el uso de las tecnologias digitales para el bienestar social y la inclusion social.

desigualdades en el acceso y la
alfabetizacion digital-, puedo: (V)

9  Enun nivel altamente

Crear soluciones para problemas complejos y poco definidos relacionados con evitar

especializado, puedo: riesgos para la salud y amenazas al bienestar relacionadas con el uso de tecnologias
digitales, protegerse a si mismo y a otros de peligros en entornos digitales, y con el uso de
las tecnologias digitales para el bienestar social y la inclusién social.

Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al conocimiento y

Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

Altamente especializado
[ ]

orientar a otros en la proteccion de la salud, procurando que las estrategias y soluciones
se adapten a diversos contextos culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v')
10 En el nivel mas avanzado y e Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores interrelacionados,
especializado, puedo vinculados a evitar riesgos para la salud y amenazas al bienestar relacionadas con el uso

de tecnologias digitales, protegerse a si mismo y a otros de peligros en entornos digitales,
y con el uso de las tecnologias digitales para el bienestar social y la inclusién social.

Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de evitar riesgos para
la salud y amenazas al bienestar relacionadas con el uso de tecnologias digitales,

protegerse a si mismo y a otros de peligros en entornos digitales, y con el uso de las
tecnologias digitales para el bienestar social y la inclusién social, se disefien y adapten
para ser accesibles y pertinentes para personas de diversos contextos culturales y con

distintas necesidades y niveles de alfabetizacion digital. (+)

Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimension 5
Ejemplos de uso

252 (189). Es consciente de la importancia de equilibrar el uso de las tecnologias digitales con tiempos de
desconexion, ya que muchos factores de la vida digital pueden repercutir en la salud personal, el bienestar
y la satisfaccion con la vida.

253. Conoce los riesgos asociados a los algoritmos de IA -es decir, sistemas de calculo y prediccion
disefiados para recomendar, priorizar o personalizar contenidos en funcion de los datos y el
comportamiento de los usuarios- que promueven el consumo excesivo de contenidos en plataformas
digitales -como la generacion de adiccion, la exposicion prolongada a pantallas, la pérdida de tiempo
productivo, la disminucién de la concentracion y el impacto en el suefio-, lo cual puede afectar la salud
mental y el bienestar de los usuarios. (IA) (+)

254 (190). Conoce los signos de las adicciones digitales, como la adiccion al juego en linea, y los efectos
que pueden producir (por ejemplo, pérdida de control, sintomas de abstinencia, regulacion disfuncional del
estado de animo) y que la adiccion digital puede causar dafios psicolégicos y fisicos. (v)

255 (191). Es consciente de que, para muchas aplicaciones de salud digital, no existen procedimientos oficiales
con un cuerpo profesional formalmente a cargo de regularlas para garantizar un uso saludable. Por lo tanto, no
existen los mismos procedimientos de concesion de licencias médicas o aprobacion de agencias de salud que
en la medicina convencional (como los que se exigen a los medicamentos, vacunas o tratamientos). (v)

256 (192). Es consciente de que algunas aplicaciones de los dispositivos digitales (por ejemplo, los
teléfonos inteligentes) pueden ayudar a adoptar comportamientos saludables mediante el seguimiento y las
alertas sobre condiciones de salud (fisica, emocional, psicolégica). Sin embargo, algunas acciones o
imagenes propuestas por estas aplicaciones -como las que promueven ideales de belleza inalcanzables o
planes de entrenamiento extremos- podrian tener efectos negativos en la salud mental o fisica. (v')

257 (193). Comprende que el ciberacoso es el acoso o la intimidacion por medio de tecnologias digitales
(como redes sociales, plataformas de mensajeria o juegos en linea). Sabe que es un comportamiento que
se repite y busca atemorizar, enfadar o humillar a la victima (por ejemplo, al difundir mentiras, publicar fotos
o videos vergonzosos, enviar mensajes hirientes o hacerse pasar por otra persona). Ademas, es
consciente de que este tipo de acoso deja una huella digital, es decir, un registro que puede servir de
prueba para ayudar a detener el abuso. (V)

258 (194). Sabe que el “efecto de desinhibicion en linea” es la falta de contencién que uno siente al
comunicarse en linea, lo que puede llevar a una mayor tendencia al flaming@ (lenguaje ofensivo, insultos o
acoso en linea). Comprende que la posibilidad de anonimato en las plataformas digitales puede agravar
este tipo de comportamientos. (v)

259 (195). Es consciente de que los grupos vulnerables (por ejemplo, nifias, nifios, personas con menos
habilidades sociales y falta de apoyo social en persona) corren un mayor riesgo de victimizacion en los
entornos digitales (por ejemplo, el ciberacoso, el grooming®).

260. Sabe que las tecnologias digitales pueden fomentar el bienestar y la inclusion social, por ejemplo, al
permitir la conexién con familiares y amigos que viven en el extranjero, o al crear espacios de apoyo y
pertenencia para comunidades que no encuentran esos espacios en su entorno fisico (por ejemplo,
personas con enfermedades poco frecuentes o distintos tipos de minorias). (MM) (+)

261 (196). Es consciente de que las herramientas digitales pueden crear nuevas oportunidades de
participacion en la sociedad para grupos vulnerables (por ejemplo, personas mayores, personas con
necesidades especiales). Sin embargo, las herramientas digitales también pueden contribuir al aislamiento
o la exclusién de quienes no las utilizan.

Conocimientos

Avanzado 8

Escenario laboral: Usar

una cuenta de X para

compartir informacion

sobre mi organizacion

e Puedo crear una
campafia digital sobre
los posibles peligros
para la salud de usar X
por motivos
profesionales (por
ejemplo, acoso,
adicciones, bienestar
fisico), que puede ser
compartida y utilizada
por otros colegas y
profesionales en sus
teléfonos inteligentes o
tablets.
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Dimensién 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimension 5
Ejemplos de uso

262 (197). Sabe como aplicar, para si mismo y para los demas, una serie de estrategias de control y limitacion
del uso digital (por ejemplo, normas y acuerdos sobre los tiempos sin pantalla, retraso en la disponibilidad de
los dispositivos para los nifios o nifias, instalacién de software de limitacion de tiempo y de filtros).

263 (198). Sabe reconocer las técnicas de experiencia de usuario embebidas (por ejemplo, clickbait,
gamificacién, nudging?) disefiadas para manipular y/o debilitar la propia capacidad de control de las decisiones
(por ejemplo, hacer que se pasen mas tiempo en actividades en linea, fomentar el consumismo).

264. Sabe mantener una relacion consciente y critica con los sistemas de |IA que utilizan lenguaje natural, o
incluso, avatares u otros recursos de personificacion. Evita establecer vinculos emocionales con estos
sistemas, reconociendo que no son personas y que su propoésito es funcional y no afectivo. (1A) (+)

265 (199). Puede aplicar y seguir estrategias de proteccion para luchar contra la victimizacién en linea (por
ejemplo, bloquear la recepcion de mas mensajes del remitente o remitentes, no reaccionar/responder,
reenviar o guardar los mensajes como prueba para procedimientos legales, borrar mensajes negativos para
evitar que sean vistos).

266. Es capaz de identificar los diferentes tipos de violencia digital con perspectiva de género (como la difusion
de contenido intimo sin consentimiento o la ciberpersecucion) y sabe como reconocer las particularidades de

Habilidades

Entorno formativo: uso de
la plataforma digital de
aprendizaje de la escuela
para compartir informacién
sobre temas de interés.

e Puedo crear un blog
sobre el ciberacoso y la
exclusion social para la
plataforma digital de
aprendizaje de mi centro
educativo, que ayude a
mis compafieros a
reconocer y afrontar la
violencia en los
entornos digitales.

estos ataques —como el uso de cuentas falsas para hostigar, el acoso constante o la difusion de informacién
privada con fines de venganza—, que a menudo buscan silenciar, humillar o controlar a las victimas. Ademas,
sabe qué acciones tomar para protegerse a si mismo y a los demas, como reportar las cuentas falsas,
blogquear al agresor o acompaiiar a la victima en el proceso de denuncia. (+)

267 (200). Tiende al bienestar fisico y mental, y evita los impactos negativos de los medios digitales (por
ejemplo, el uso excesivo, la adiccion, el comportamiento compulsivo).

268 (201). Asume la responsabilidad de proteger la salud y la seguridad personal y colectiva al evaluar los
productos y servicios médicos en linea, ya que en Internet abunda la informacién falsa y potencialmente
peligrosa sobre la salud.

269 (202). Desconfia de la fiabilidad de las recomendaciones (por ejemplo, si no son de una fuente
reputada) y de sus intenciones (por ejemplo, si realmente ayudan o animan a utilizar mas el dispositivo
para exponerse a la publicidad). Por ello, no confia ciegamente en cualquier contenido y verifica la
informacion en fuentes confiables. (V')

270. Adopta una actitud de responsabilidad y empatia en los entornos digitales. Sabe que las agresiones verbales
o la difusién de rumores pueden tener un impacto real y duradero, incluso si se hacen de forma anénima, y actda
con respeto hacia la salud fisica y mental de los demas, particularmente de personas vulnerables, contemplando la
diversidad de contextos culturales, necesidades y niveles de alfabetizacion digital. (MM) (+)

Actitudes

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2 Flaming proviene del término inglés flame, que significa "llamarada" o "incendiar". Se refiere al acto de enviar mensajes ofensivos, insultos
0 amenazas a otro usuario en plataformas digitales. Este comportamiento, amenudo impulsado por el anonimatoy la desinhibicion enlinea,
busca provocar reacciones violentas o intimidar. El término se origind en los videojuegos para describir el lenguaje agresivo entre jugadores,
y luego se extendio a las redes sociales y foros, especialmente en discusiones sobre temas "candentes" como politica o religion. (+)

b El término grooming proviene del idioma inglés y se traduce literalmente como "preparar" o "manipular". Se refiere al delito en el que un
adulto acosa sexualmente a un nifio, nifia o adolescente a través de plataformas digitales. El acosador manipula a la victima para generar un
vinculo de confianza, miente sobre suidentidad y, una vez que obtiene material intimo (fotos o videos), lo utiliza para extorsionar y obtener
mas contenido o un encuentro personal. El grooming es un abuso en si mismo, constituyendo un delito grave incluso si nunca llega a
concretarse un encuentro fisico. (+)

¢ La palabra clickbait proviene delinglés, click (hacer clic) y bait (cebo). Se refiere al uso de titulares, imagenes o enlaces llamativos, a menudo
exagerados, con el Unico fin de atraer al usuario a hacer clic. (+)

4 Nudging tiene origen en el verbo del idioma inglés nudge, que significa "empujar" o "animar". Nudging se refiere a una técnica de disefio que
guia al usuario hacia una accion especifica, sin forzarlo explicitamente, sino mediante opciones predefinidas o un disefio sutil. (+)

4.4 Medioambiente

Ser consciente del impacto medioambiental de las tecnologias digitales y de su uso (Vuorikarietal., 2022).

Cuadro 19
Medioambiente

g 1 Enunnivel prebasico, y con ayuda frecuente, o |dentificar, de modo incipiente, los impactos medioambientales bien
2. puedo: (+) basicos de las tecnologias digitales y su uso. (+)
@ "2 Enun nivel prebasico, y con ayuda, puedo: (+) ¢ Reconocer los impactos medioambientales bien basicos de las tecnologias
o digitales y su uso, en el contexto propio. (+)

3 Enun nivel basico y con orientacion, puedo: o Reconocer los impactos medioambientales simples de las tecnologias
,8 digitales y su uso.
[}
& 4 Enun nivel basico, con autonomia y la orientacion e Reconocer los impactos medioambientales simples de las tecnologias

apropiada cuando sea necesario, puedo: digitales y su uso

o 9 Sinayuday en la resolucion de problemas ¢ Indicar impactos medioambientales bien definidos y rutinarios de las
% sencillos, puedo: tecnologias digitales y su uso.
% 6 De forma independiente, de acuerdo con mis o Debatir las formas de proteger el medio ambiente del impacto de las
b= propias necesidades, y en la resolucién de tecnologias digitales y su uso.

problemas concretos y no rutinarios, puedo:
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7 Ademas de orientar a otras personas, .
considerando sus diversos contextos culturales y
niveles de alfabetizacion digital, puedo: (v)

las tecnologias digitales y su uso.

Mostrar diferentes formas de proteger el medio ambiente del impacto de

"8\1 8  Enun nivel avanzado, de acuerdo con e Elegir las soluciones mas adecuadas para proteger el medio ambiente del
N mis propias necesidades y las de otros impacto de las tecnologias digitales y su uso.
g y en contextos complejos —que incluyen
< diversidad cultural y desigualdades en el
acceso Y la alfabetizacion digital—,
puedo: (V)

9 Enun nivel altamente especializado, puedo: e Crear soluciones para problemas complejos y poco definidos que estén
relacionados con la protecciéon del medio ambiente frente al impacto de las
tecnologias digitales y su uso.

e Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al
° conocimiento y orientar a otros en la proteccion del medio ambiente,
2 procurando que las estrategias y soluciones se adapten a diversos
N contextos culturales y niveles de alfabetizacion digital. (V)
®©
§ 10 En el nivel mas avanzado y e Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios
8 especializado, puedo factores interrelacionados, vinculados a la proteccion del medio
Qo ambiente del impacto de las tecnologias digitales y su uso.
@ e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.
E e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados
=z de la proteccion del medio ambiente del impacto de las tecnologias

digitales y su uso, se disefien y adapten para ser accesibles y
pertinentes para personas de diversos contextos culturales y
con distintas necesidades y niveles de alfabetizacién

digital. (+)

Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimension 5 - Ejemplos de uso

Conocimientos

271 (203). Es consciente del impacto medioambiental de las practicas digitales cotidianas
(por ejemplo, la transmisién de video que depende de la transferencia de datos), y de que el
impacto se compone del uso de energia y las emisiones de carbono de los dispositivos, la
infraestructura de red y los centros de datos.

272 (204). Es consciente del impacto medioambiental de la fabricacion de dispositivos
digitales y baterias (por ejemplo, contaminacion y subproductos toxicos, consumo de energia)
y de que, al final de su vida Util, estos dispositivos deben eliminarse adecuadamente para
minimizar su impacto medioambiental y permitir la reutilizacion de componentes raros y caros
y de recursos naturales.

273 (205). Es consciente de que algunos componentes de los dispositivos electrénicos y
digitales pueden ser sustituidos para prolongar su vida util o su rendimiento, sin embargo,
algunos pueden estar disefiados a proposito para dejar de funcionar correctamente después
de un cierto periodo (obsolescencia planificada).

274 (206). Conoce los comportamientos “verdes” que hay que seguir al comprar dispositivos
digitales, por ejemplo, elegir productos con menos consumo de energia durante el uso y en
espera (cuando el dispositivo esta encendido pero inactivo), menos contaminantes (productos
mas faciles de desmontar y reciclar) y menos téxicos (uso limitado de sustancias perjudiciales
para el medio ambiente y la salud). (v')

275 (207). Sabe que las practicas de comercio electrénico, como la compra y la entrega de
bienes fisicos, tienen un impacto en el medio ambiente (por ejemplo, la huella de carbono del
transporte o la generacion de residuos).

276 (208). Es consciente de que las tecnologias digitales (incluidas las impulsadas por la IA)

pueden contribuir a la eficiencia energética, por ejemplo, mediante el control de la necesidad de

calefaccion en el hogar y la optimizacién de su gestion. (1A)

277 (209). Es consciente de que ciertas actividades (por ejemplo, el entrenamiento de la Ay la
produccion de criptomonedas como Bitcoin) son procesos que requieren muchos recursos en
términos de datos y potencia de calculo, por lo que su consumo de energia puede ser muy alto
y, por lo tanto, tienen un gran impacto medioambiental. (I1A)

Altamente especializado 10
Escenario laboral: Utilizar una cuenta
de LinkedIn para compartir informacion
sobre mi organizacion. (v')

e Puedo crear un video ilustrado que
responda a las preguntas sobre el
uso sostenible de los dispositivos
digitales en las organizaciones de
mi sector, para compartirlo en
LinkedIn y que sea utilizado por el
personal y por otros profesionales
del sector.

Habilidades

278 (210). Sabe aplicar estrategias eficientes de baja tecnologia para proteger el medio ambiente, por
ejemplo, apagar los dispositivos y desconectar la Wi-fi, no imprimir documentos, reparar y sustituir
componentes para evitar la sustitucion innecesaria de dispositivos digitales. (BT)

279 (211). Sabe como reducir el consumo de energia de los dispositivos y servicios que
utiliza, por ejemplo, cambiando los ajustes de calidad de los servicios de transmision de video,
utilizando el Wi-fi en lugar de la de datos moéviles cuando se tiene acceso a una conexion
segura, cerrar las aplicaciones y limitar su uso de datos en segundo plano, y optimizar el
tamafio de los archivos adjuntos en el correo electrénico. (v)

280 (212). Sabe como utilizar las herramientas digitales para mejorar el impacto
medioambiental y social de su comportamiento de consumo (por ejemplo, buscando
productos locales, buscando ofertas colectivas y opciones de transporte compartido).

281. Sabe cémo utilizar tecnologias digitales para minimizar el impacto del cambio climatico
en su propio contexto. Por ejemplo, al enfrentarse a la escasez de lluvias, puede desarrollar

o usar un sistema de riego automatizado con tecnologia abierta (como Arduino) para
optimizar el uso del agua en sus cultivos o jardin. (+)

Entorno formativo: uso de la
plataforma digital de aprendizaje de la
escuela para compartir informacion
sobre temas de interés.

e Puedo crear una presentacion
digital para responder a preguntas
sobre el uso sostenible de los
dispositivos digitales en la escuela 'y
en casa, y compartirlo en la
plataforma de aprendizaje digital de
mi escuela para que lo utilicen otros
companieros y sus familias.
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Dimensién 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes Dimension 5 - Ejemplos de uso

Actitudes

282 (213). Busca formas en las que las tecnologias digitales puedan ayudar a vivir y consumir
de una manera que respete la sostenibilidad de la sociedad y el entorno natural.

283. Valora el impacto social y ambiental del uso de tecnologias, promoviendo practicas que
reduzcan el consumo innecesario de energia o el descarte de dispositivos, favoreciendo la
reutilizacion y reparacion. (+)

284 (215). Considera el impacto global del producto en el planeta cuando elige medios
digitales en lugar de productos fisicos, por ejemplo, la lectura de un libro en linea no necesita
papel y, en consecuencia, los costes de transporte son bajos, pero hay que tener en cuenta
que los dispositivos digitales incluyen el componente téxico y la energia necesaria para

su carga.

285 (216). Considera las consecuencias éticas de los sistemas de |A a lo largo de su ciclo de
vida: incluyen tanto el impacto medioambiental (consecuencias medioambientales de la
produccion de dispositivos y servicios digitales) y el impacto social, por ejemplo, la
plataformizaciéna del trabajo y la gestion algoritmica que puede reprimir la privacidad o los
derechos de los trabajadores o el uso de mano de obra de bajo coste para etiquetar imagenes
para entrenar sistemas de IA. (IA)

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2la

plataformizacion es un fendmeno que describe la penetracion de la ldgica de las plataformas digitales en todos los aspectos de

la vida, desde la economia hasta la cultura y el gobierno. Implica que las infraestructurasy los procesos de estas plataformas no solo
se vuelven omnipresentes, sino que también reorganizan y cambian la forma en que las personas interactian, se organizan y
comprenden el mundo. (+)

5. Identificacidn y resolucion de problemas

5.1 Problemas técnicos

Identificar problemas técnicos relacionados con el uso de dispositivos y entornos digitales, y

resolverlos (desde problemas simples hasta problemas mas complejos) (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 20
Problemas técnicos

Prebasico (+)

1 Enun nivel prebasico, y con ayuda Identificar, de modo incipiente, problemas técnicos muy basicos
frecuente, puedo: (+) al usar dispositivos y entornos digitales, en el propio contexto. (+)

Reconocer, de modo general, soluciones muy sencillas para resolver

problemas técnicos muy basicos, relacionados con el propio contexto. (+)

2 En un nivel prebasico, y con ayuda, Reconocer problemas técnicos muy basicos al usar dispositivos y
puedo: (+) entornos digitales, en el propio contexto. (+)

Identificar soluciones muy sencillas para resolver problemas técnicos

muy basicos, relacionados con el propio contexto. (+)

3 Enun nivel basico y con orientacion, puedo: Identificar problemas técnicos sencillos al usar dispositivos y

e entornos digitales.

o] g . .

kel e Identificar soluciones sencillas para resolverlos.

2]

© 4 Enun nivel basico, con autonomia o |dentificar problemas técnicos sencillos al usar dispositivos
y la orientacion apropiada cuando sea y entornos digitales.
necesario, puedo: o |dentificar soluciones sencillas para resolverlos.

5 Sin ayuday en la resolucion de problemas o Indicar problemas técnicos bien definidos y rutinarios

° sencillos, puedo: al usar dispositivos y entornos digitales.

g e Seleccionar soluciones bien definidas y rutinarias para ellos.

% 6 De forma independiente, de acuerdo con o Evaluar los problemas técnicos al usar entornos digitales

= mis propias necesidades, y en la resolucion y dispositivos digitales.
de problemas concretos y no ¢ Aplicarles diferentes soluciones.
rutinarios, puedo:

7 Ademas de orientar a otras personas, o Valorar los problemas técnicos en el uso de dispositivos

considerando sus diversos contextos y entornos digitales.
culturales y niveles de alfabetizacion digital, e Resolverlos con las soluciones mas adecuadas.

o (v

8 puedo: (v)

N 8 En un nivel avanzado, de acuerdo con mis o Apreciar problemas técnicos mientras uso dispositivos

o propias necesidades y las de otros y en y tecnologias digitales.

< contextos complejos —que incluyen o Resolverlos con las soluciones mas adecuadas.

diversidad cultural y desigualdades en el
acceso Yy la alfabetizacién digital—,
puedo: (v)
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Altamente especializado

9  Enun nivel altamente especializado, puedo: e Crear soluciones a problemas complejos y poco definidos relacionados
con problemas técnicos en el uso de dispositivos y entornos digitales.

Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al

conocimiento y guiar a otros en la resolucion de problemas técnicos,
procurando que las estrategias y soluciones se adapten a diversos
contextos culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v)

10 En el nivel mas avanzado
y especializado, puedo

Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
interrelacionados, vinculados a problemas técnicos cuando se usan

dispositivos y entornos digitales.

Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.
Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados

de problemas técnicos cuando se usan dispositivos y entornos
digitales, se disefien y adapten para ser accesibles y pertinentes
para personas de diversos contextos culturales y con distintas
necesidades y niveles de alfabetizacion digital. (+)

Dimensioén 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimensién 5 - Ejemplos de uso

286 (217). Conoce las principales funciones de los dispositivos
digitales mas comunes (por ejemplo, ordenador, tablet,
teléfono inteligente).

287 (218). Conoce algunas razones por las que un dispositivo
digital puede no conectarse a Internet (por ejemplo,
contrasefia Wi-fi incorrecta, modo avién activado).

288 (219). Sabe que la potencia de calculo o la capacidad de
almacenamiento pueden mejorarse para superar la rapida
obsolescencia del hardware (por ejemplo, contratando la
potencia o el almacenamiento como servicio).

Prebasico 1 (+)

Escenario laboral: Como parte de un programa social de
apoyo a la agricultura de subsistencia, se me entrega -en mi
calidad de productor rural- un teléfono mévil para recopilar
imagenes de la presencia de plagas en mis cultivos y obtener
orientacion sobre como tratarlas. Es la primera vez que
dispongo de un dispositivo. (+)

Ayudado en forma frecuente por un facilitador del programa: (+)

e Puedo entender que la imposibilidad de tomar mas imagenes
no quiere decir que el teléfono esté roto, como pensé

@ 289 (220). Es consciente de que las fuentes mas frecuentes originalmente, sino que la memoria esta completa. (+)

‘g de problemas en Internet de las Cosas (IdC) y los dispositivos e Puedo entender que las imagenes que no necesito se pueden

= moviles, y en sus aplicaciones, estan relacionados con la borrar para generar espacio en la memoria. Comprendo de

'S conectividad/ disponibilidad de la red, la bateria/energia, la modo general esa solucion. (+)

% potencia de procesamiento limitada. Entorno formativo: Como parte de un proyecto especial en la

O 290 (221). Es consciente de que la |IA es un producto de la escuela rural a la que asisto, me prestan a mi y a mis
inteligencia y la toma de decisiones humanas (es decir, los comparieros, un teléfono mévil para hacer actividades escolares
humanos eligen, limpian y codifican los datos, disefian los en base a un tema. Es la primera vez que accedo a usar un
algoritmos, entrenan los modelos y curan y aplican los dispositivo digital. (+)
valores humanos a los resultados) y, por tanto, no existe Ayudado en forma frecuente por mi docente: (+)
independientemente de los humanos. (IA) » Puedo entender que el teléfono no se arruind porque le cayd

un poco de agua, sino que se acabd su bateria. (+)

e Puedo entender, de modo general, que puede recuperar
energia y volver a funcionar con una conexion del panel solar
que esta en la escuela. No entiendo en detalle el proceso que
hace que el sol ayude al teléfono a funcionar. (+)

291 (222). Sabe cémo identificar y resolver un problema de Basico 3
camara y/o de micréfono en una reunion en linea. Escenario laboral: Uso de una plataforma digital de formacién
292 (223). Sabe cémo verificar y solucionar problemas para mejorar mis oportunidades profesionales.
relacionados con los dispositivos |dC interconectados y Ayudado por un compafiero del departamento de informatica:
Sus servicios. e Puedo identificar un problema técnico sencillo de una lista de
293 (224). Adopta un enfoque paso a paso para identificar la aquellos que pueden surgir mientras utilizo una plataforma
raiz de un problema técnico (por ejemplo, hardware frente a digital de formacion.
software) y explora varias soluciones cuando se enfrenta aun e Puedo identificar qué tipo de apoyo tecnolégico
mal funcionamiento técnico. lo resolveria.
294 (225). Sabe encontrar soluciones en Internet cuando se
enfrenta a un problema técnico.
295. Sabe diagnosticar la causa de problemas de conexién a

@ Internet en entornos con infraestructura limitada (por

B ejemplo, al identificar si el problema se debe a que hay

B demasiados dispositivos conectados a la red Wi-Fi, a la

% saturacion de datos en la zona o a la ubicacion del router),

I y sabe como aplicar soluciones basicas para optimizar

el rendimiento. (+)

296. Sabe coémo reconocer y solucionar un problema de
rendimiento del dispositivo causado por un software
malicioso (por ejemplo, una aplicacion que consume muchos
recursos o un virus) al realizar un escaneo basico del
sistema o al desinstalar la aplicacion que causa el fallo. (+)
297. Sabe como identificar problemas técnicos de
conectividad en entornos con baja infraestructura de red y
aplica soluciones estratégicas (por ejemplo, al comprimir
archivos o asegurar la carga de la bateria antes de
desplazarse si lo requiere para acceder a zonas de
conectividad) para poder utilizar los servicios digitales. (BT) (+)
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Dimension 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimension 5 - Ejemplos de uso

Actitudes

298 (226). Adopta un enfoque activo y basado en la
curiosidad para explorar el funcionamiento de las
tecnologias digitales.

299. Adopta una actitud de empatia y paciencia al guiar a
otras personas en la resolucion de problemas técnicos,
especialmente cuando tienen un contexto cultural diferente,
recursos limitados o un nivel acotado de alfabetizacion digital,
procurando que el proceso sea comprensible y respetuoso.
(MM) (+)

300. Cuestiona los estereotipos de género asociados a la
resolucion de problemas técnicos y fomenta una actitud
proactiva en todos los usuarios, independientemente de su
género, para que se sientan capaces de explorar y resolver
fallos en sus dispositivos. (MM) (+)

Entorno formativo: Uso de una plataforma digital de
formacién para mejorar mis competencias en matematicas.
Ayudado por un amigo:

e Puedo identificar un problema técnico sencillo de una lista de
aquellos que pueden surgir mientras utilizo la plataforma
digital de formacion.

* Puedo identificar qué tipo de apoyo técnico lo resolveria.

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

5.2 Necesidades y respuestas tecnoldgicas

Evaluar necesidades e identificar, valorar, seleccionar y utilizar herramientas digitales y posibles
respuestas tecnologicas para resolver las necesidades detectadas. Ajustar y personalizar los entornos
digitales segun las necesidades personales (por ejemplo, accesibilidad) (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 21
Necesidades y respuestas tecnolégicas

1 Enun nivel prebasico, y con o |dentificar necesidades basicas. (+)
ayuda frecuente, puedo: (+) * Reconocer, de forma incipiente, herramientas digitales muy basicas y posibles respuestas
tecnoldgicas para resolver esas necesidades, en funcién de los recursos del propio

contexto. (+)

Identificar, de modo general, algunas formas muy basicas de ajustar y personalizar los entornos

digitales a las necesidades personales, en funcién de los recursos del propio contexto. (+)

Prebasico (+)

2 Enun nivel prebasico, y
con ayuda, puedo: (+)

Identificar necesidades basicas. (+)
Reconocer herramientas digitales muy basicas y posibles respuestas tecnolégicas para resolver esas

necesidades, en funcion de los recursos del propio contexto. (+)

Identificar algunas formas muy basicas de ajustar y personalizar los entornos digitales a las

necesidades personales, en funcién de los recursos del propio contexto. (+)

3 Enun nivel basico y con o I|dentificar necesidades.

orientacion, puedo:

esas necesidades.

Reconocer herramientas digitales sencillas y posibles respuestas tecnoldgicas para resolver

Elegir formas sencillas de ajustar y personalizar los entornos digitales a las necesidades personales.

Basico

4 En un nivel basico, con
autonomiay la orientacion
apropiada cuando sea
necesario, puedo:

esas necesidades.

Identificar las necesidades.
Reconocer herramientas digitales sencillas y posibles respuestas tecnolégicas para resolver

Elegir formas sencillas de ajustar y personalizar los entornos digitales a las necesidades personales.

5 Sin ayuday en la resolucion de
problemas sencillos, puedo:

Indicar necesidades bien definidas y rutinarias.
Seleccionar herramientas digitales bien definidas y rutinarias y posibles respuestas

tecnolégicas para resolver esas necesidades.

Seleccionar formas bien definidas y rutinarias de ajustar y personalizar los entornos digitales a

las necesidades personales.

Intermedio

6 De forma independiente, de
acuerdo con mis propias
necesidades, y en la resolucién
de problemas concretos y no
rutinarios, puedo:

necesidades.

e Explicar las necesidades.
Seleccionar herramientas digitales y posibles respuestas tecnoldgicas para resolver esas

Seleccionar formas de ajustar y personalizar los entornos digitales a las necesidades personales.

7 Ademas de orientar a otras
personas, considerando sus
diversos contextos culturales y
niveles de alfabetizacion digital,
puedo: (v)

necesidades.

Evaluar las necesidades.
« Aplicar diferentes herramientas digitales y posibles respuestas tecnolégicas para resolver esas

Utilizar diferentes formas de ajustar y personalizar los entornos digitales a las necesidades personales.

Avanzado

8 Enun nivel avanzado, de
acuerdo con mis propias
necesidades y las de otros y
en contextos complejos —que
incluyen diversidad cultural y
desigualdades en el acceso y la
alfabetizacion digital—,
puedo: (V)

e Evaluar las necesidades.

Elegir las herramientas digitales mas adecuadas y las posibles respuestas tecnoldgicas para
resolver esas necesidades.

Decidir las formas mas adecuadas de ajustar y personalizar los entornos digitales a las
necesidades personales.
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En un nivel altamente
especializado, puedo:

Crear soluciones a problemas complejos y poco definidos utilizando herramientas digitales y posibles
respuestas tecnolégicas, y adaptar y personalizar los entornos digitales a las necesidades personales.
Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al conocimiento y guiar a otros

en la identificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas, procurando que las estrategias y
soluciones se adapten a diversos contextos culturales y niveles de alfabetizacion digital. (v')

Altamente especializado

10 En el nivel mas avanzado y o Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores interrelacionados utilizando

especializado, puedo:
digitales a las necesidades personales.
Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

herramientas digitales y posibles respuestas tecnolégicas, y adaptar y personalizar los entornos

Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados del uso de herramientas

digitales y posibles respuestas tecnoldgicas, y adaptar y personalizar los entornos digitales a las
necesidades personales, se disefien y adapten para ser accesibles y pertinentes para personas
de diversos contextos culturales y con distintas necesidades y niveles de alfabetizacion digital. (+)

Dimensioén 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimension 5 - Ejemplos de uso

301. Es consciente de que las redes sociales y las aplicaciones de mensajeria no solo se usan para
la comunicacion personal, sino también como herramientas para la venta y el intercambio informal
de bienes y servicios (ej. grupos de Facebook Marketplace o catalogos de WhatsApp). (+)
302.Conoce las distintas tecnologias que existen para realizar transacciones financieras de
forma auténoma, como las aplicaciones de pago movil, las terminales de autoservicio en
bancos y tiendas, y las tarjetas de crédito que no requieren contacto. (+)

303.Conoce que en contextos con baja conectividad o recursos limitados se pueden utilizar
soluciones digitales adaptadas (por ejemplo, aplicaciones que permiten trabajar sin conexién, para
luego sincronizarse en zonas con internet, o servidores locales en escuelas rurales). (BT) (+)
304.Es consciente de que los datos abiertos y plataformas comunitarias digitales pueden servir
como insumo para resolver problemas locales (por ejemplo, mapas colaborativos de acceso al
agua o a servicios de transporte comunitario). (+)

Prebasico 2 (+)

Escenario laboral: Uso del correo

electrénico para recibir informacion

de capacitacion.

e Puedo abrir mi correo electrénico en
la computadora de la oficina con
ayuda de un compafiero. (+)

o Al recibir un mensaje del area de
Recursos Humanos con un archivo
adjunto, puedo identificarlo y pedir
ayuda para descargarlo y abrirlo. (+)

Escenario formativo: Uso de recursos

2]

g 305 (227). Sabe que es posible comprar y vender bienes y servicios en Internet a través de digitales con ayuda del profesor para

@ transacciones comerciales (por ejemplo, el comercio electrénico) y de consumidor a aprender matematicas.

g consumidor (por ejemplo, las plataformas de intercambio). Con ayuda del profesor/a, puedo

<! 306 (228). Es capaz de identificar algunos ejemplos de sistemas de IA: recomendadores de encender la tablet en el aula. (+)

8 productos (por ejemplo, en sitios de compras en linea), reconocimiento de voz (por ejemplo, e Puedo tocar el icono de un recurso
por parte de asistentes virtuales), reconocimiento de imagenes (por ejemplo, para detectar educativo digital que el profesor me
tumores en radiografias) y reconocimiento facial (por ejemplo, en sistemas de vigilancia). (I1A) muestra en la pantalla. (+)

307 (229). Es consciente de que muchos artefactos no digitales pueden crearse con una « Sjel recurso tiene un video, puedo
impresora 3D (por ejemplo, para imprimir piezas de recambio de electrodomésticos o muebles). identificar el comando de

308 (230). Conoce los enfoques técnicos que pueden mejorar la inclusividad y la accesibilidad reproduccion y presionarlo para ver y
de los contenidos y servicios digitales, por ejemplo, herramientas como la ampliacion o el zoom escuchar el contenido y seguir la

y la funcionalidad de conversion de texto a voz. (AD) explicacion. Lo puedo pausar si lo
309 (231). Es consciente de que los sistemas de A basados en el habla permiten el uso de necesito. (+)

comandos hablados que pueden mejorar la accesibilidad de las herramientas y dispositivos digitales

(por ejemplo, para las personas con limitaciones visuales, cognitivas o de movilidad, dificultades

lingliisticas o de aprendizaje), sin embargo, las lenguas habladas por poblaciones mas pequefias a

menudo no estan disponibles, o funcionan peor, debido a la priorizacion comercial. (IA) (AD) (MM)

310. Es capaz de seleccionar y aplicar herramientas digitales adaptadas a contextos de baja Basico 4

conectividad o dispositivos de gama basica, evaluando cudles funcionan de manera eficiente Escenario laboral: Uso de una

en su entorno (por ejemplo, elegir versiones “lite” de aplicaciones o usar mensajeria plataforma digital de formacion para
instantanea como sustituto de sistemas mas complejos).(BT) (+) mejorar mis oportunidades profesionales.
311 (232). Sabe utilizar Internet para realizar transacciones (por ejemplo, compra, venta) y no  Con la ayuda de un colega del
comerciales (por ejemplo, donaciones, regalos) de bienes y servicios de todo tipo. departamento de Recursos Humanos

» 312. Sabe orientar a otras personas en la personalizacién de entornos digitales para mejorar la  al que puedo consultar siempre que

3 accesibilidad, por ejemplo, configurando teléfonos méviles con fuentes grandes o activando lo necesite

8 subtitulos automaticos para personas mayores o con dificultades auditivas (+) e A partir de una lista de cursos en linea

Z 313 (233). Sabe como y cuando utilizar soluciones de traduccion automética (por ejemplo, Google que el departamento de Recursos

j‘:“ Translate, DeeplL) y aplicaciones de interpretacion simultanea (por ejemplo, iTranslate) para Humanos ha preparado, puedo
obtener una comprension aproximada de un documento o una conversacion. Sin embargo, identificar los que se ajustan a mis
también sabe que cuando el contenido requiere una traduccion precisa (por ejemplo, en la necesidades de mejora profesional.
sanidad, el comercio o la diplomacia), puede ser necesaria una traduccién mas precisa. (IA) (MM) ¢ Mientras leo el material de estudio
314 (234). Sabe elegir herramientas de asistencia para acceder mejor a la informacion y los en la pantalla de mi tablet, puedo
contenidos en linea (por ejemplo, lectores de pantalla, herramientas de reconocimiento de voz), y hacer la fuente mas grande para
aprovechar las opciones de salida de voz para producir mensajes hablados (por ejemplo, para que lo ayudar a la legibilidad.
utilicen las personas que tienen medios limitados o nulos para comunicarse oralmente). (AD)

315 (235). Valora los beneficios de la gestion de las finanzas y las transacciones financieras a  Entorno formativo: Uso de una

través de medios digitales, al tiempo que reconoce los riesgos asociados. plataforma digital de formacion para

316 (236). Se abre a explorar y detectar las oportunidades creadas por las tecnologias digitales para  mejorar mis competencias en

las necesidades personales (por ejemplo, buscar audifonos que se emparejen con los dispositivos matematicas. En el aula con mi profesor o

" mas utilizados, como el teléfono, la television, la camara o la alarma de incendios). Es consciente de  profesora a quien puedo consultar siempre

8 que la dependencia exclusiva de las tecnologias digitales también puede entrafiar riesgos. que lo necesite:

2 317. Muestra disposicion a promover la inclusion digital en su comunidad, apoyando a personas con e De una lista de recursos educativos

g menor alfabetizacion digital, de grupos vulnerables o que hablan lenguas originarias, para que digitales preparada por mi profesor o

puedan beneficiarse de los servicios y herramientas tecnoldgicas. (MM) (+)

profesora, puedo elegir un juego
educativo que me ayude a practicar mis
habilidades mateméticas.

o Puedo ajustar la interfaz del juego para
que coincida con mi lengua materna.

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

65



CEPAL

5.3 Soluciones creativas

Marco regional de competencias digitales...

Utilizar herramientas y tecnologias digitales para crear conocimiento e innovar procesos y
productos. Participar, de forma individual y colectiva, en procesos cognitivos para comprender y resolver
problemas conceptuales y situaciones problematicas en entornos digitales (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 22
Soluciones creativas

1 Enun nivel prebasico, y con
ayuda frecuente, puedo: (+)

Reconocer, de forma incipiente, que existen herramientas y tecnologias digitales muy
basicas que pueden utilizarse para crear conocimiento e innovar procesos y
productos, en relacién a su propio contexto. (+)

2 Enun nivel prebasico,
y con ayuda, puedo: (+)

Prebasico (+)

Reconocer la existencia de herramientas y tecnologias digitales muy basicas que
puedan utilizarse para crear conocimiento e innovar procesos y productos, en relacion
a su propio contexto. (+)

Identificar, de modo incipiente, que los entornos digitales pueden ayudar a desarrollar
procesos sencillos de pensamiento para entender y resolver problemas conceptuales
y situaciones problematicas simples en entornos digitales. (+)

3 Enun nivel basico y con
orientacion, puedo:

Identificar herramientas y tecnologias digitales sencillas que puedan utilizarse para

crear conocimiento e innovar procesos y productos.

Muestra interés de forma individual y colectiva en procesos cognitivos simples para

comprender y resolver problemas conceptuales y situaciones problematicas simples

% en entornos digitales.
g 4 En un nivel basico, con autonomia « |dentificar herramientas y tecnologias digitales sencillas que puedan utilizarse para
y la orientacién apropiada cuando crear conocimiento e innovar procesos y productos.
sea necesario, puedo: o Muestra interés de forma individual y colectiva en procesos cognitivos simples para
comprender y resolver problemas conceptuales y situaciones problematicas simples
en entornos digitales.
5 Sin ayuday en la resolucién de o Seleccionar las herramientas y tecnologias digitales que pueden utilizarse para crear
problemas sencillos, puedo: conocimientos y procesos y productos innovadores bien definidos.
° ¢ Participar individual y colectivamente en algun tipo de procesamiento cognitivo para
5 comprender y resolver problemas conceptuales y situaciones problematicas bien
GE) definidas y rutinarias en entornos digitales.
£
%, 6 De forma independiente, de acuerdo « Diferenciar las herramientas y tecnologias digitales que pueden utilizarse para crear
- con mis propias necesidades, y en la conocimiento e innovar procesos y productos.
resolucion de problemas concretos y o Participar individual y colectivamente en el procesamiento cognitivo para comprender
no rutinarios, puedo: y resolver problemas conceptuales y situaciones problematicas en entornos digitales.
7 Ademas de orientar a otras personas, e Aplicar diferentes herramientas y tecnologias digitales para crear conocimientos y
considerando sus diversos contextos procesos y productos innovadores.
culturales y niveles de alfabetizacion ¢ Aplicar individual y colectivamente el procesamiento cognitivo para resolver diferentes
8 digital, puedo: (v) problemas conceptuales y situaciones problematicas en entornos digitales.
g 8 Enun nivel avanzado, de acuerdo o Adaptar las herramientas y tecnologias digitales mas adecuadas para crear
g con mis propias necesidades y las conocimiento e innovar en los procesos y productos.
< de otros y en contextos complejos ¢ Resolver individual y colectivamente problemas conceptuales y situaciones

-que incluyen diversidad cultural y
desigualdades en el acceso y la
alfabetizacion digital-, puedo: (V)

problematicas en entornos digitales.

9  En un nivel altamente
especializado, puedo:

Crear soluciones a problemas complejos y poco definidos utilizando herramientas y
tecnologias digitales.

Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica profesional y al conocimiento y
guiar a otros en el uso creativo de las tecnologias digitales, procurando que las
estrategias y soluciones se adapten a diversos contextos culturales y niveles de
alfabetizacion digital. (v')

En el nivel mas avanzado
y especializado, puedo:

Altamente especializado
)

Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
interrelacionados, utilizando herramientas y tecnologias digitales.

Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos utilizando herramientas y
tecnologias digitales, se disefien y adapten para ser accesibles y pertinentes para
personas de diversos contextos culturales y con distintas necesidades y niveles de
alfabetizacion digital. (+)
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318 (237). Sabe que participar en la resolucién de problemas en colaboracion,
en linea o fuera de la pantalla, significa que se puede aprovechar la variedad
de conocimientos y la diversidad de perspectivas y experiencias, lo que puede
conducir a mejores resultados, enriqueciendo las soluciones y generando
impacto en la comunidad. (V')

319 (238). Sabe que las tecnologias digitales y los dispositivos electrénicos
pueden utilizarse como herramienta para apoyar la innovaciéon de nuevos
procesos y productos, con el fin de crear valor social, cultural y/o econémico
(por ejemplo, social, innovacién). Es consciente de que lo que crea valor

Intermedio 5

Escenario laboral: Uso de una plataforma

digital de formacion para mejorar mis

oportunidades profesionales.

Sin ayuda:

o Puedo utilizar una plataforma digital para
encontrar e inscribirme en un curso relevante para
mi carrera (por ejemplo, un curso sobre analisis
de datos en Coursera o un taller sobre marketing

5 econdémico puede poner en peligro o aumentar el valor social o cultural. digital en LinkedIn Learning). (+)

_5 320. Sabe que las aplicaciones de la IA tienen el potencial de ser utilizadas ¢ Puedo interactuar en los foros o grupos de

E en muchos sectores diferentes (por ejemplo, en la agricultura para optimizar discusion para plantear preguntas especificas

8 cultivos, en la salud para diagnésticos a distancia, o en la ciencia ciudadana sobre un problema que enfrento en mi trabajo y

5 para monitorear el medio ambiente). Es consciente de que el acceso desigual aplicar las sugerencias de la comunidad. (+)

© a la conectividad y a la tecnologia puede limitar la innovacién, por lo que valora o Puedo usar herramientas de la plataforma (como
el disefio de soluciones adaptadas a contextos con baja infraestructura simulaciones interactivas o ejercicios con datasets
tecnoldgica (BT) (IA) (+) reales) para practicar y solucionar un problema
321 (239). Sabe que las aplicaciones de la tecnologia del Internet de las Cosas concreto de mi area profesional. (+)
(IdC) tienen el potencial de ser utilizadas en muchos sectores diferentes (por « Puedo colaborar con otros usuarios en proyectos
ejemplo, la sanidad, la agricultura, la industria, los automéviles, las actividades practicos, como el disefio de una base de datos o
de ciencia ciudadana). la creacion de un plan de negocio, usando

herramientas colaborativas en la nube (como
Google Drive o Miro). (+)

322 (240). Sabe cémo utilizar las tecnologias digitales para ayudar a convertir su Sin ayuda:
idea en accioén (por ejemplo, producir y difundir contenido audiovisual sobre e Puedo utilizar una plataforma educativa (como
practicas agricolas sostenibles en YouTube o TikTok, adaptado a comunidades Khan Academy o Duolingo) para reforzar un
rurales de la region). (v) tema escolar que no entendi bien (por ejemplo,
323. Puede identificar y usar plataformas de bajo cédigo@ sin cédigo® para disefiar, ecuaciones). (+)
desarrollar y probar soluciones sencillas (por ejemplo, facilitando que la ciudadania e Puedo participar en grupos de estudio en redes
desarrolle sus propias soluciones digitales sin necesidad de conocimientos sociales o comunidades online para intercambiar
avanzados de programacion), o utilizar servicios de Inteligencia Artificial (I1A) en la informacion y recursos con otros estudiantes
nube para agregar funciones inteligentes a sus proyectos (como clasificar sobre un tema de mi interés. (+)

8 imagenes para detectar plagas en cultivos o analizar texto para identificar o Puedo usar simulaciones interactivas para

g necesidades comunitarias). (IA) (+) practicar un problema que no logré resolver y

2 324 (241). Puede identificar las plataformas en linea que se pueden utilizar para entenderlo de una forma mas visual y ludica. (+)

8 disefar, desarrollar y probar las tecnologias del IdC y las aplicaciones moviles. « Puedo solucionar problemas técnicos, como

T 325 (242). Sabe como planificar una estrategia utilizando dispositivos moéviles y cuando una simulacion interactiva no carga
datos para ejecutar una tarea (por ejemplo, utilizar una aplicacion en el celular para correctamente, buscando la solucion en los foros
analizar datos de consumo eléctrico y proponer estrategias de ahorro de energia de soporte de la plataforma o en la comunidad de
en un hogar o comunidad, o usar una herramienta de |A para optimizar las rutas de usuarios en linea. (+)
transporte en una ciudad con datos de trafico en tiempo real). (IA) (v)
326 (243). Sabe como comprometerse en la resolucion de problemas sociales a
través de medios digitales y soluciones hibridas (por ejemplo, participar en la
organizacion de redes de apoyo vecinal a través de grupos de mensajeria, la
creacion de plataformas para la denuncia ciudadana de baches en la via publica o
el desarrollo de un mapa colaborativo para identificar puntos de reciclaje). (v)
327 (244). Esta dispuesto a participar en retos y concursos destinados a resolver
problemas intelectuales, sociales o practicos a través de las tecnologias digitales
(por ejemplo, hackatones, ideaciones, becas, iniciacién conjunta de proyectos).
328 (245). Esta motivado para codisefiar y cocrear nuevos productos y servicios
utilizando dispositivos digitales (es decir, desarrollo para el usuario final) con el fin

* de crear valor econémico o social para otros (por ejemplo, en espacios maker y

8 otros espacios colectivos).

2 329 (246). Se abre a participar en procesos de colaboracion para codisefiar y

E cocrear nuevos productos y servicios basados en sistemas de A para apoyar y

mejorar la participacion de la ciudadania en la sociedad (por ejemplo, el disefio de
un chatbot que oriente a las/los ciudadanos sobre tramites publicos o derechos
laborales en su idioma local). (1A) (v)

330. Valora la importancia de la colaboracién digital para enfrentar problematicas
comunes en la comunidad (como la gestion del agua, el transporte urbano o la
inclusion financiera), mostrando apertura a aprender de otras comunidades. (MM) (+)

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.

2 Las plataformas de bajo cédigo (Low-Code) proporcionan interfaces visuales con bloques de cddigo predefinidos y funcionalidades de
arrastrary soltar (drag-and-drop). Esto permite a desarrolladores (o personas con conocimientos basicos de programacion) crear aplicaciones
de forma mucho mas rapida que si las escribieran desde cero. Aun asi, ofrecen la posibilidad de agregar cddigo personalizado para
funcionalidades mas complejas. (+)
b Las plataformas sin codigo (No-Code): Estan disefiadas para personas sin ningun conocimiento de programacion. Usan interfaces
completamente visuales donde se arrastran y conectan componentes predefinidos para construir la aplicacion o el flujo de trabajo. Todo el
proceso es visual y no se requiere escribir ni una sola linea de cédigo. (+)
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5.4 Necesidades de competencias digitales

Identificar en qué aspectos es necesario mejorar o actualizar mis propias competencias digitales.
Ser capaz de apoyar a otros en el desarrollo de sus competencias digitales. Buscar oportunidades de
autoaprendizaje y mantenerse al dia con la evolucion digital (Vuorikari et al., 2022).

Cuadro 23
Necesidades de competencias digitales

+ 1 Enun nivel prebasico, y con e Reconocer que debo desarrollar competencias digitales. (+)
“8' ayuda frecuente, puedo: (+)
& 2 Enun nivel prebasico, y con * Reconocer las competencias digitales basicas que debo desarrollar. (+)
@ ayuda, puedo: (+) « Identificar donde buscar oportunidades de autodesarrollo para adquirir
o las competencias digitales basicas. (+)
3 Enun nivel basico y con e Reconocer en qué aspectos es necesario mejorar o actualizar mis propias
orientacion, puedo: competencias digitales.
» Identificar donde buscar oportunidades de autodesarrollo y mantenerse
_% al dia con la evolucién digital.
& 4 Enun nivel basico, con ¢ Reconocer en qué aspectos es necesario mejorar o actualizar mis propias
autonomia y la orientacion competencias digitales.
apropiada cuando sea » Identificar donde buscar oportunidades de autodesarrollo y mantenerse
necesario, puedo: al dia con la evolucion digital.
5 Sinayuday en laresolucion de e Explicar en qué aspectos es necesario mejorar o actualizar
problemas sencillos, puedo: mis competencias digitales.
° o Indicar dénde buscar oportunidades bien definidas de autodesarrollo
}_’, y mantenerse al dia con la evolucion digital.
E 6 De forma independiente, de o Debatir sobre los aspectos en los que es necesario mejorar o actualizar mis
%’ acuerdo con mis propias competencias digitales.
- necesidades, y en la resolucidon e Indicar cémo apoyar a otros para que desarrollen sus competencias digitales.
de problemas concretos y no o Indicar donde buscar oportunidades de autodesarrollo y mantenerse al dia con la
rutinarios, puedo: evolucion digital.
7 Ademas de orientar a otras o Demostrar en qué aspectos debo mejorar o actualizar
personas, considerando sus mis propias competencias digitales.
diversos contextos culturalesy e llustrar diferentes maneras de apoyar a otros en el desarrollo
niveles de alfabetizacion digital, de sus competencias digitales.
puedo: (v) * Proponer diferentes oportunidades encontradas para el autodesarrollo
3 y para mantenerse al dia con la evolucién digital.
g 8 En un nivel avanzado, de o Decidir cuales son las formas mas adecuadas para mejorar o actualizar
g acuerdo con mis propias las propias necesidades de competencias digitales.
< necesidades y las de otros « Evaluar el desarrollo de las competencias digitales de los demés.
y en contextos complejos o Elegir las oportunidades mas adecuadas para el autodesarrollo
—que incluyen diversidad y mantenerse al dia con los nuevos avances.
cultural y desigualdades en
el acceso y la alfabetizacion
digital—, puedo: (v)
9  En un nivel altamente Crear soluciones a problemas complejos y poco definidos que estén relacionados con
especializado, puedo: la mejora de las competencias digitales, y encontrar oportunidades de autodesarrollo y
mantenerse al dia de los nuevos avances de la evolucion digital.
o Integrar mis conocimientos para contribuir a la practica y el conocimiento profesional
3 y orientar a otros en la identificacién de brechas de competencias digitales,
S rocurando que las estrategias y soluciones se adapten a diversos contextos
§ culturales y niveles de alfabetizacion digital, (v')
& 10 En el nivel mas avanzado y e Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores
8 especializado, puedo: interrelacionados que estén relacionados con la mejora de las competencias
9:3 digitales, y las oportunidades de autodesarrollo y mantenerse al dia de los nuevos
9] avances de la evolucion digital.
% e Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.
ﬁ e Promover que las soluciones e ideas y procesos nuevos derivados de la mejora de

las competencias digitales y las oportunidades de autodesarrollo, y de mantenerse al
dia de los nuevos avances de la evolucion digital, se disefien y adapten para ser
accesibles y pertinentes para personas de diversos contextos culturales y con
distintas necesidades y niveles de alfabetizacion digital. (+)
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Dimensién 4 - Ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes

Dimension 5 - Ejemplos de uso

331 (247). Es consciente de que ser competente digitalmente implica el uso critico, creativo

y responsable de las tecnologias digitales, con confianza en si mismo/misma, para alcanzar
objetivos relacionados con el trabajo, el aprendizaje, el ocio, la inclusion y la participacion

en la sociedad. (v)

332 (248). Es consciente de que las dificultades que se experimentan al interactuar con las
tecnologias digitales pueden deberse a cuestiones técnicas, a la falta de confianza en si
mismo/misma, a brechas en las competencias digitales propias o a la eleccién inadecuada de
herramientas digitales para resolver el problema en cuestion.

333 (249). Es consciente de que las herramientas digitales pueden utilizarse para ayudar a identificar los
propios intereses de aprendizaje y establecer objetivos personales en la vida (por ejemplo, realizar
autoevaluaciones, combinados con itinerarios de aprendizaje en linea). (v)

Intermedio 6

Escenario laboral: Uso de una
plataforma de aprendizaje digital
para mejorar mis oportunidades
profesionales. (+)

Puedo:

Utilizar el foro de una plataforma
de cursos para hacer preguntas
concretas sobre el tema que estoy
estudiando y usar las
herramientas de la plataforma (p.

%8 334 (250). Sabe que el aprendizaje en linea puede ofrecer oportunidades (por ejemplo, videotutoriales, ej., foros, wikis) para crear
“]EJ seminarios, cursos semipresenciales, cursos masivos abiertos en linea?) para mantenerse al dia con los entradas con el fin de compartir
'€ avances de las tecnologias digitales y desarrollar nuevas competencias digitales. Algunas oportunidades informacion. (+)
'g de aprendizaje en linea también pueden acreditar los resultados del aprendizaje (por ejemplo, mediante e Participar en un ejercicio
S microcredenciales o certificaciones). colaborativo con otros estudiantes
O 335. Sabe que el desarrollo de la IA, especialmente la IA generativa (por ejemplo, ChatGPT o utilizando una herramienta de
Midjourney -que genera imagenes y videos a partir de texto), instaura la necesidad de adquirir mapa mental de la plataforma
nuevas competencias. Por ejemplo, la capacidad de crear y refinar prompts (6rdenes) para para entender un tema especifico
obtener resultados precisos, o validar la informacion generada para mitigar sesgos o de una manera novedosa. (+)
imprecisiones. (+) (IA) « Resolver problemas, como
336 (251). Es consciente de que la IA es un campo en constante evolucion, cuyo desarrollo y identificar que estoy publicando
repercusién aun no estan claros. (|A) una pregunta o un comentario en
337. Reconoce que el acceso a la infraestructura, como la conectividad y los dispositivos, y situaciones la seccién equivocada del curso.
de vulnerabilidad, vinculadas al nivel socioeconémico, la cultura, el género, el idioma, las discapacidades (+)
u otras condiciones, crean barreras para el desarrollo y la actualizacién de las competencias digitales. Es
consciente que para abordar estas barreras, es necesario promover enfoques inclusivos que consideren
las especificidades de cada contexto. (MM) (+)
338 (252). Sabe como obtener informacion fiable sobre competencias digitales a través de Entorno formativo: Uso de una
herramientas de autoevaluacion, pruebas de habilidades digitales y certificaciones. plataforma de aprendizaje digital
339 (253). Es capaz de reflexionar sobre su nivel de competencia y de hacer planes y tomar para mejorar mis habilidades en
medidas para mejorar sus conocimientos (por ejemplo, inscribiéndose a un curso de formacién matematicas
municipal sobre competencia digital). Puedo:
340. Es capaz de utilizar herramientas de IA generativa de forma ética y responsable, e Usar el foro de la plataforma para
» entendiendo sus limitaciones y potenciales sesgos. Sabe como verificar los hechos y contrastar la pedir informacion precisa sobre el
8 informacion generada por la |A para evitar la propagacion de datos incorrectos o discriminatorios. curso que estoy siguiendo, y
I (IA)(+) puedo usar sus herramientas (por
F 341 (254). Sabe como hablar de la importancia de reconocer las “noticias falsas” a otras personas ejemplo, blog o wiki) para crear
& (incluso a la diversidad de personas con brechas importantes en el desarrollo de competencias una nueva entrada y compartir
digitales), mostrando ejemplos de fuentes de noticias fiables, y cémo diferenciar unas de otras. mas informacion. (+)
342. Es capaz de ubicar, disefiar o adaptar capacitaciones digitales (presenciales, remotas o o Participar en ejercicios de la
hibridas) para sectores de la poblaciéon con brechas importantes en el desarrollo de competencias plataforma que utilizan
digitales (como adultos mayores, jévenes, integrantes de comunidades rurales o migrantes). (+) simulaciones para practicar un
343. Puede guiar a comunidades locales en la identificacion de recursos de formacion accesibles problema de matematicas que no
en diferentes idiomas, e incluso, en como acceder o adaptarlas a lenguas indigenas propias pude resolver correctamente en
de la region. (+) la escuela. (+)
344 (255). Esta dispuesto a seguir aprendiendo, a formarse y a mantenerse informado sobre laIA  ® Discutir los ejercicios en el chat
(por ejemplo, para entender cémo funcionan los algoritmos de la IA; para comprender cémo la con otros estudiantes me ayudo a
toma de decisiones automatica puede ser sesgada; entender lo que la IA realmente puede hacer y abordar el problema de una
aquello que no es factible, y poder diferenciar entre la IA débil°, ya implementada y disponible, y la manera diferente y a mejorar mis
hipotética IA generalc, que aspira a superar la inteligencia humana y esta en desarrollo. (IA) habilidades. (+)
345. Adopta una mentalidad critica frente a la desinformacion y los sesgos en contenidos * Resolver problemas, como darme
generados por la IA. Se compromete a identificar y adquirir las habilidades necesarias para cuenta de que estoy publicando
" afrontar estos desafios, utilizando las herramientas de IA de forma ética y educando a otros sobre una preguntla 0 un comentario en
8 su uso responsable. (+) el lugar equivocado. (+)
2 346 (256). Se abre a pedir que le ensefien a utilizar una aplicacion (por ejemplo, cdmo hacer una
E transferencia de dinero desde un celular) en lugar de delegar la tarea en otra persona.(v")

347 (257). Esta dispuesto a ayudar a otros a mejorar sus competencias digitales, aprovechando
sus puntos fuertes y mitigando sus puntos débiles.

348. Valora la equidad y la inclusion en el ambito de las competencias digitales y se compromete
a reducir brechas, apoyando especialmente a quienes se encuentran en mayor situacion de
vulnerabilidad, como nifias, mujeres, jovenes rurales, personas desplazadas o miembros de
comunidades indigenas. (+)

349. Mantiene una actitud de aprendizaje continuo y curiosidad frente a las nuevas tecnologias y sus
formas de uso, incluso en contextos con limitaciones de infraestructura o recursos. (+)

Fuente: Elaboracion propia en base a Vuorikari et al. (2022), DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens.
2 MOOC por sus siglas en inglés.
b Inteligencia artificial débil (IA débil) es el tipo de inteligencia artificial que existe hoy en dia. Se le llama "débil" porque esta disefiada para
realizar una Unica tarea o un conjunto muy limitado de tareas. A pesar de sunombre, puede ser extremadamente poderosa, pero no tiene
conciencia ni capacidad para razonar mas alla de su programacion. Ejemplos de IA débil son los asistentes de voz (Siri, Alexa), los sistemas
de recomendacion de Netflix o Spotify, y los modelos de lenguaje como ChatGPT y Gemini. (+)
¢Inteligencia artificial general (IA general o IAG): Es un concepto hipotético de inteligencia artificial que no existe en la actualidad pero que
algunas empresas privadas dicen estar desarrollando. Una IA general tendria la capacidad de entender, aprender y aplicar su conocimiento
para resolver cualquier problema intelectual, similar a un ser humano. Tendria conciencia de si misma, seria capaz de razonar, planificary
resolver problemas de forma auténoma. Este tipo de IA, a menudo representado en la ciencia ficcion, es un tema de debate y, por ahora,
sigue siendo especulativo. (+)
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lll. Recomendaciones para la implementacion

DigCompLACesta disefiado para orientar a los responsables de implementar politicas publicas, a los
sistemas educativos y sus diversos actores, a los empleadores y trabajadores, a las organizaciones
sociales y diversas instituciones vinculadas al disefio de estrategias que favorezcan la inclusion digital
en ALC. Al mismo tiempo, este marco busca ofrecer a la ciudadania en general una referencia clara sobre
los conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para desenvolverse en la vida cotidiana, en el
mundo del trabajo y en la participacion social, cada vez mas relacionadas con el mundo digital. De este
modo, no se trata de un documento pensado Unicamente para especialistas, sino de una herramienta
practica que ayuda a construir un entendimiento comun sobre las competencias necesarias para la
transformacion digital, que pueda guiar —en forma directa o mediada—, a diversos actores, como
estudiantes, docentes, trabajadores y diversas comunidades en toda la region.

Si bien el marco DigCompLACtoma como referencia al DigComp de la UE para la definicion de
elementos clave, como areas de competencia y competencias, su implementacion plantea contextos
diferenciados. La UE, una unidon econdmica y politica Unica entre veintisiete paises europeos, cuenta
con mecanismos supranacionales consolidados para coordinar politicas comunes. Entre ellos, se
destaca el programa Década Digital, que establece objetivos concretos para la digitalizacion de la UE de
aqui a 2030, con hojas de ruta nacionales que se articulan y actualizan de modo sistematizado para
alcanzar objetivos colectivos comunes (Comision Europea, 2025; European Commission, 2025 b). La UE
apoya su estrategia digital en un conjunto de normas que regulan las tecnologias digitales emergentes,
la ciberseguridad, las plataformas en linea y las comunicaciones electrénicas para proteger a los
consumidoresy garantizar la privacidad de los datos, entre otros desafios (European Commission, 2025a).
Asimismo, el Consejo Europeo produjo el Marco de Competencias Clave para el Aprendizaje
Permanente, que incluye la competencia digital, que dio origen a DigComp (European Commission, 2018).
Estas acciones promueven un ecosistema propicio para acompanar acciones de implementacion para el
desarrollo de competencias digitales.
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En América Latinay el Caribe, la implementacion de DigCompLACno puede entenderse como un
modelo Unico y homogéneo, sino que requiere adaptaciones a la diversidad de realidades nacionales.
Esto incluye los enfoques heterogéneos en marcos institucionales de gobierno, educacion, sector
productivo y ciudadania, entre otros ambitos. Los diferentes escenarios normativos, de infraestructura,
de conectividad, asi como los distintos niveles de alfabetizacion digital y diversidad linguistica y cultural
varian no solo en cada pais, sino también entre regiones y comunidades. Por ello, el marco debera
aplicarse atendiendo a las adaptaciones necesarias segun el contexto especifico, de modo que las
orientaciones se traduzcan en soluciones pertinentes y efectivas para cada entorno local, respetando
sus particularidades y potenciando sus capacidades.

Los desafios estan centrados en la construccion de estrategias que favorezcan la inclusidon y la
equidad, en un marco de sostenibilidad, articulada en base a recursos disponibles. Las politicas de
desarrollo de competencias digitales dirigidas a la poblacidn en general, requieren acciones especificas
para grupos socialmente desfavorecidos, a partir de su situacion econdmica, condicion social, ubicacion
geografica y género o rango etario. Si bien existen instrumentos para favorecer la equidad, como la
integracion de competencias digitales en las curriculas nacionales —aun pendiente en muchos paises de
la region (Soto et al.,, 2025; UNESCO, 2023; Ripani y Vazquez-Brust, 2023)—, estas medidas no son
efectivas si no se planifica de modo adecuado y sostenible su implementacion y se garantizan los
recursos necesarios a mediano y largo plazo, de modo de generar un impacto efectivo en el aprendizaje.
Del mismo modo, se requieren mecanismos sistémicos que puedan acompanar la actualizacion y el
desarrollo de competencias digitales entre los trabajadores del sector publico y privado y la ciudadania
en general.

El camino hacia la implementacion de DigCompLACpara acompafar una estrategia de
transformacion digital inclusiva requerira de alianzas multisectores y del disefio de hojas de ruta
flexibles, buscando propiciar instancias articuladas entre las distintas partes interesadas, ademas de la
generacion de evidencia sobre como desarrollar las competencias digitales, en base a soluciones
probadas en los distintos paises de la regidon, ademas de metodologias para monitorear su avance.

Finalmente, la colaboracion internacional podra fortalecer el camino hacia la implementacion de
este marco, en el ambito del intercambio técnico entre paises y a través de iniciativas apoyadas por
agencias internacionales de desarrollo, como la que da origen a DigCompALC.

En una region signada por la desigualdad, la escasez de recursos y la inestabilidad politica, sélo
una implementacion que construya modos de tender puentes entre la complejidad de los contextos
nacionales y laimperiosa necesidad de cerrar las brechas digitales podra generar oportunidades de una
transformacion digital que promueva el desarrollo y la movilidad social, en un escenario en el cual las
competencias para un uso critico de la tecnologia digital son cada vez mas sofisticadas y necesarias.
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IV. Otros marcos y documentos sobre politicas digitales

A. Internacionales

Comision Europea: Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores (DigCompEdu)

El DigCompEdu (Redecker, 2020) se trata de una referencia desarrollada por la Comision Europea
que busca orientary apoyar a los docentes en el uso pedagdgico de las tecnologias digitales. Su objetivo
principal es fortalecer las competencias digitales de los educadores para que puedan integrar estas
herramientas en sus practicas de ensefianza, mejorar la calidad de los aprendizajes y fomentar la
innovacion educativa. El marco no solo se centra en el dominio técnico, sino también en la capacidad
critica, creativa y pedagdgica para aplicar la tecnologia en contextos diversos, adaptandose a las
necesidades de los estudiantes y a los retos de la sociedad digital.

El DigCompEdu organiza la competencia digital docente en seis areas: compromiso profesional,
recursos digitales, ensefianza y aprendizaje, evaluacion, empoderamiento del alumnado y desarrollo de
la competencia digital del estudiante. Dentro de cada area, el marco establece seis niveles de
progresion, desde el nivel mas basico (Novato) hasta el mas avanzado (Pionero), lo que permite a los
educadores y a las instituciones identificar su nivel actual y planificar su desarrollo profesional de
manera personalizada. De esta manera, el marco actia como una guia practica y flexible que facilita el
crecimiento profesional del docente, promueve la innovacion pedagdgica y asegura una educacion
inclusiva y de calidad en la era digital.

UNESCO: Marco de competencias de los docentes en materia de TIC

El Marco de Competencias de los Docentes en materia de TIC (UNESCO, 2019), es una guia que
orienta a los sistemas educativos y a los educadores en la integracion efectiva de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Su propdsito es asegurar
que los docentes no solo adquieran conocimientos técnicos sobre las TIC, sino que también desarrollen
capacidades pedagogicas y estratégicas que les permitan utilizarlas de manera significativa para
mejorar la calidad educativa, fomentar la inclusidn y preparar a los estudiantes para participar
activamente en la sociedad del conocimiento.
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Este marco se organiza en seis areas clave: comprension de las TIC en la educacion, comprension
del papel de las TIC en la educacion, curriculo y evaluacion, pedagogia, aplicacion de competencias
digitales, organizacion y administracion, y aprendizaje profesional de los docentes. Cada area esta
estructurada en tres niveles de apropiacion progresiva (adquisicion, profundizacion y creacion de
conocimientos), lo que facilita la adaptacion a distintos contextos y realidades educativas. De este
modo, la UNESCO ofrece un modelo flexible y global que apoya a los paises en el disefio de politicas,
programas de formacion y estrategias para potenciar el papel transformador de las TIC en la educacion.

UNESCO: Marco de competencias para estudiantes en materia de |A

El Marco de de competencias para estudiantes en materia de IA (UNESCO, 2024a) representa
una referencia para el desarrollo de competencias en inteligencia artificial (IA) dirigido a estudiantes de
nivel escolar. El documento establece doce bloques de competencias distribuidos en cuatro ambitos
clave: pensamiento centrado en el ser humano, ética de la IA, técnicas y aplicaciones de la IA, y disefio
de sistemas de |A. Estas competencias se organizan en tres niveles de progresién —comprender, aplicar
y crear— que permiten una implementacion curricular escalonada y adaptable a contextos diversos. El
enfoque general promueve no solo el dominio técnico, sino también la reflexion ética, la equidad, la
sostenibilidad y la ciudadania digital responsable.

Este recurso resulta estratégico para orientar politicas educativas inclusivas que preparen a las
y los estudiantes para convertirse en usuarios y cocreadores criticos de tecnologias de IA. Subraya la
necesidad de desarrollar habilidades interdisciplinarias que incluyan el anadlisis de datos, la
comprension de algoritmos, la ética aplicada y la evaluacion de impactos sociales y ambientales.
Ademas, propone medidas practicas para la integracion curricular, la formacion docente y la creacion
de entornos de aprendizaje propicios, haciendo especial énfasis en la inclusion de estudiantes en
contextos de baja tecnologia.

UNESCO: Marco de competencias para docentes en materia de |1A

El Marco de competencias para docentes en materia de IA (UNESCO, 2024b) establece el primer
marco global de referencia para definir las competencias que los docentes deben desarrollar frente a la
creciente presencia de la inteligencia artificial (IA) en la educacion. El marco reconoce la transformacion
del rol docente en un entorno de interaccidon docente-IA-estudiante y propone quince competencias
organizadas en cinco ambitos clave: pensamiento centrado en el ser humano, ética de la IA,
fundamentosy aplicaciones de la IA, pedagogia de la IA, e IA para el desarrollo profesional. Cada ambito
se despliega en tres niveles de progresion: adquirir, profundizar y crear. El enfoque busca empoderar a
los docentes no solo como usuarios informados de tecnologias emergentes, sino también como actores
criticos capaces de guiar su implementacion ética y pedagogica.

Establece principios fundamentales como la inclusion, la transparencia, la responsabilidad
humana y el desarrollo profesional continuo. Ademas de servir como herramienta para disefar
programas de formacion docente y politicas educativas nacionales, proporciona lineamientos claros
para evaluar y reforzar las capacidades docentes frente a los desafios éticos, técnicos y sociales de la IA.

UNICEF: Marco de Competencia Digital de los Educadores
(Educators’ Digital Competence Framework [EDC])

El Educators’ Digital Competence Framework (EDC) [Marco de Competencia Digital de los
Educadores] (UNICEF EACARO, 2022), elaborado por UNICEF para Europa y Asia Central, busca
fortalecer las capacidades digitales de los educadores con el fin de impulsar una ensefianza inclusiva, de
calidad y alineada a los Objetivos de Desarrollo Sostenible. El documento propone un marco comuin que
puede adaptarse a diferentes contextos nacionales y locales, ofreciendo orientacion tanto a
responsables de politicas educativas como a escuelas y docentes. Su objetivo es mejorar el acceso a
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oportunidades de aprendizaje a lo largo de la vida, fomentar la innovacion pedagdgica y garantizar la
equidad educativa mediante el uso responsable, creativo y critico de las tecnologias digitales.

El marco organiza un total de 20 competencias en cuatro areas clave: desarrollo del conocimiento
(habilidades pedagodgicas digitales de los docentes), aplicacion del conocimiento (competencias
digitales de los estudiantes), intercambio de conocimiento (comunidades de practica) y comunicacion
organizacional (uso de tecnologias para fortalecer la comunicacion entre todos los actores educativos).
A través de estas dimensiones, el documento proporciona tanto el qué —las competencias necesarias
para innovar en educacion digital inclusiva— como el como —estrategias practicas para aplicar dichas
competencias en la ensefianza, la colaboracion profesional y la gestion institucional. De este modo, el
EDC Framework ofrece una guia integral para la transformacion educativa en la era digital.

ISTE: Estandares ISTE (/STE Standards)

Los ISTE Standards [Estandares ISTE] (ISTE, 2024), orientan el uso efectivo de la tecnologia en
contextos educativos, organizados en cuatro secciones dirigidas a estudiantes, docentes, lideres
educativos y facilitadores pedagdgicos. Buscan promover el aprendizaje activo, ético, colaborativo y
creativo mediante el aprovechamiento de recursos digitales. Para los estudiantes, se promueve el
desarrollo de habilidades como el pensamiento computacional, la ciudadania digital, la comunicacion
creativa, la colaboracion global y el disefio innovador. En cuanto a los educadores, se los orienta a
convertirse en disefadores de experiencias auténticas de aprendizaje, facilitadores del desarrollo
profesional y promotores de comunidades digitales inclusivas.

Por su parte, los lideres educativos son convocados a impulsar entornos de aprendizaje
transformadores, equitativos y sostenibles, mediante el disefio de politicas, visiones estratégicas y
culturas escolares que integren la tecnologia de forma significativa. Los facilitadores, a su vez, cumplen
un rol clave como agentes de cambio que apoyan el desarrollo docente, la toma de decisiones basada
en datos y la construccion de entornos digitales confiables. Los ISTE Standards 2024 ofrecen un marco
integral para fomentar competencias digitales en toda la comunidad educativa, alineado con principios
de innovacion, inclusidn, ciudadania responsable y mejora continua en la era digital.

B. Nacionales de América Latina y el Caribe

Belize: Agenda Digital Nacional de Belice (Belize’s National Digital Agenda)

La primera agenda digital nacional de Belice (Gobierno de Belice, n.d.), desarrollada por la Unidad
de Gobernanza Electrdnica y Digitalizacion, abarca el periodo 2022-2025. Este documento estratégico
tiene como objetivo principal guiar la transformacion digital del pais, reconociendo que va mas alla de
la mera adopcidn tecnoldgica. La agenda aborda areas criticas que van desde la infraestructura digital y
la conectividad hasta la innovacion, las habilidades digitales, los servicios en linea, el gobierno abierto y
la ciberseguridad.

La Agenda Digital busca fundamentalmente fomentar un cambio de mentalidad y estrategia en
toda la nacion para prosperar en la nueva era digital. Su vision central es construir confianza en los
servicios gubernamentales a través de la digitalizacion, sentando las bases para un Belice mas
conectado, eficiente y digitalmente competente. El documento detalla las metas estratégicas, los
principios rectores y los pilares que sustentaran esta transformacion.

Brasil: Estrategia Brasilefia de Transformacion Digital (Brazilian Digital Transformation
Strategy - E-Digital, 2022-2026)

La Brazilian Digital Transformation Strategy (E-Digital), 2022—2026 Cycle [Estrategia Brasilefia de
Transformacion Digital- Ciclo 2022-2026] (Gobierno de Brasil, 2022), es una actualizacion del marco
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establecido en 2018 por el Decreto N° 9.319. Esta estrategia articula una vision nacional de desarrollo
digital que busca armonizar las iniciativas del Ejecutivo Federal, impulsar la competitividad economica
y promover un desarrollo sostenible, inclusivo y basado en la innovacion. Estructurada en ejes
habilitadores y ejes de transformacion, la estrategia abarca infraestructura digital, confianza en el
entorno digital, investigacion e innovacion, formacion profesional y dimension internacional.

E-Digital se apoya en diagnosticos participativos y evidencia empirica para definir acciones
prioritarias, implementadas de manera colaborativa por distintos ministerios, agencias, sectores
productivos y la academia. Entre sus prioridades estan la expansion de redes de conectividad, el
desarrollo de tecnologias emergentes (como la IA, el IoT y el blockchain), la seqguridad de datos, y el
fortalecimiento del ecosistema de innovacion. Ademas, se promueve el uso de datos abiertos y la
transformacion digital del gobierno para mejorar los servicios publicos y la inclusidn ciudadana.

Chile: Estrategia de transformacion digital Chile Digital 2035

La Estrategia de transformacion digital: Chile Digital 2035 (CEPAL, 2023), elaborada con el apoyo
de la Comisidon Econdmica para América Latinay el Caribe (CEPAL), constituye una hoja de ruta de largo
plazo para guiar el desarrollo digital del pais. El documento surge de un proceso participativo que
involucro a actores del sector publico, privado, académico y de la sociedad civil, con el propdsito de
construir un diagnostico compartido y establecer lineamientos estratégicos capaces de responder a los
desafios de la acelerada transformacion tecnoldgica. Este marco busca consolidar un ecosistema digital
inclusivo y sostenible, capaz de potenciar la competitividad econémica y, al mismo tiempo, fortalecer
la cohesion social en Chile.

La estrategia se organiza en torno a dos pilares fundamentales: Chile conectado sin brechas y
Chile digitalizado, que estructuran un ecosistema interdependiente. A partir de ellos, se desarrollan
componentes clave como la infraestructura digital habilitante, el desarrollo de habilidades digitales, los
derechos digitales, la digitalizacion de la economiay del Estado, |a ciberseguridad y la gobernanza. Cada
componente incluye objetivos, lineas de intervencidon y metas especificas que orientan las politicas
publicas hacia 2035, con un énfasis en la inclusion, la equidad y la innovacion tecnoldgica. Este marco
estratégico busca trascender los ciclos presidenciales y constituirse en una guia estable y flexible para
el desarrollo digital de Chile.

Chile: Marco Orientador de Competencias Digitales Docentes

El Marco Orientador de Competencias Digitales Docentes (Gobierno de Chile, 2025), tiene como
proposito fundamental ofrecer una guia para el desarrollo y fortalecimiento de las competencias
digitales de los docentes chilenos, buscando integrar eficazmente las tecnologias digitales en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Este marco se alinea con estandares internacionales, como el
Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores -DigCompEdu- (Redecker, 2020), y busca
responder a las demandas de la transformacion digital en el dmbito educativo, promoviendo una
educacion inclusiva y contextualizada.

Este marco se estructura en distintas dimensiones o areas de competencia, abarcando desde la
alfabetizacion informacional y el manejo de herramientas digitales, hasta el disefio de experiencias de
aprendizaje enriquecidas con tecnologia, la gestion de entornos virtuales y la promocion de la
ciudadania digital. Busca no solo que los docentes utilicen la tecnologia, sino que la integren de manera
critica, reflexiva y pedagdgicamente pertinente para potenciar los aprendizajes de los estudiantes y su
propio desarrollo profesional continuo. Es una herramienta clave para orientar la formacion inicial y
continua de los docentes en el pais.
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Colombia: Agenda Colombia Digital 2022-2026

La Agenda Colombia Digital 2022-2026 (MinTIC, n.d.), es una hoja de ruta disefiada por el Ministerio
de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones de Colombia, con el objetivo de promover una
transformacion digital inclusiva y productiva en el pais. Esta agenda se articula con el Plan Nacional de
Desarrollo 2022-2026 "Colombia Potencia Mundial de la Vida" y busca democratizar el acceso, uso y
apropiacion de las TIC, con enfoque diferencial para poblaciones historicamente excluidas como mujeres,
comunidades rurales, étnicas, personas con discapacidad, poblacion LGBTIQ+y juventudes. La estrategia
se estructura en torno a cinco ejes: alfabetizacion digital, economia digital inclusiva, gestion publica
digital, ecosistema digital seguro y gobernanza de Internet y tecnologias emergentes.

La implementacion se apoya en programas, metas y lineas de accion especificas orientadas a
reducir la brecha digital, fortalecer el talento humano, fomentar el emprendimiento tecnoldgico y
promover el uso ético y sequro de las tecnologias. Asimismo, busca mejorar la eficiencia del Estado
mediante la digitalizacion de tramites, promover la sequridad cibernética, impulsar la economia popular
con herramientas digitales, y garantizar una participacion activa en la gobernanza global del Internet.
Todo esto con el fin de consolidar una cultura digital equitativa, fomentar la productividad regional y
garantizar que el acceso a las TIC sea un derecho universal.

Costa Rica: Modelo para la Inclusion de Tecnologias Digitales en Educacion

El Modelo para la Inclusidon de Tecnologias Digitales en Educacion (Baltodano Enriquez et al., 2022),
se presenta como una guia fundamental para integrar de manera efectiva las tecnologias digitales en el
sistema educativo costarricense, buscando optimizar los procesos de ensefianza y aprendizaje, y, en
Ultima instancia, mejorar la calidad educativa. Su enfoque abarca las dimensiones pedagdgica,
tecnoldgica y de gestion necesarias para esta inclusion.

El proposito del documento es proporcionar un marco estructurado que permita a las
instituciones educativasy a los actores del sistema comprender y aplicar los principios y estrategias para
la incorporacion de las tecnologias digitales. Este modelo va mas alla de la simple dotacion de equipos
o conectividad, promoviendo una integracidon profunda que impacte en las practicas docentes, el
desarrollo de competencias en los estudiantes y la transformacion de los entornos educativos hacia
experiencias mas interactivas, personalizadas y relevantes en la era digital.

Costa Rica: Estrategia de Transformacion Digital 2023-2027

La Estrategia de Transformacidn Digital 2023-2027 de Costa Rica (Gobierno de Costa Rica, 2022),
elaborada por el Ministerio de Ciencia, Innovacion, Tecnologia y Telecomunicaciones, es un
instrumento integral que define una hoja de ruta para consolidar una gobernanza digital efectiva. Este
documento busca modernizar el aparato estatal, generar valor publico y garantizar la inclusion digital.
Su disefo se basd en un enfoque participativo e intersectorial que involucré a mas de 70 instituciones
publicas, el sector privado, la academia y organismos internacionales como la CEPAL y el BID. La
estrategia esta organizada en torno a dos ejes: “Ciudadania Digital” y "Buena Gobernanza”, que se
desglosan en areas clave como la identidad digital, la interoperabilidad, las habilidades digitales, y la
modernizacion normativa.

Se destaca un fuerte alineamiento con politicas nacionales y con compromisos internacionales
como los ODS y la Agenda Digital para América Latina (eLAC2024). Ademas, se reconoce que la
transformacion digital no solo implica tecnologia, sino también un cambio cultural, organizacional y
normativo. El plan propone una gobernanza estructurada, mecanismos de evaluacion y divulgacion, y
medidas concretas para fomentar la participacion ciudadana, el acceso universal a servicios digitales y
una gestion publica eficiente basada en datos.
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Ecuador: Agenda de Transformacion Digital del Ecuador 2022-2025

La Agenda de Transformacion Digital del Ecuador 2022-2025 (Ministerio de Telecomunicaciones
de Ecuador, 2022), es un instrumento de politica publica fundamental liderado por el Ministerio de
Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion. Su proposito es impulsar la modernizacion del
Estado y optimizar la entrega de servicios publicos a través de la digitalizacion. Este documento también
busca agilizar procesos, potenciar la industria, mejorar la cultura y educacion, ahorrar recursos y
anticipar la ayuda con modelos predictivos, todo ello con el fin de reactivar la economia nacional. La
agenda se enfoca en la innovacion y el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC) para construir un nuevo rol del ciudadano frente al Estado y los sectores productivos.

La agenda abarca seis ejes principales: Infraestructura Digital, Cultura e Inclusion Digital, Economia
Digital, Tecnologias Emergentes para el desarrollo sostenible, Gobierno Digital e Interoperabilidad y
tratamiento de datos. Ademas, incluye un eje de Seguridad Digital y Confianza. Este plan estratégico se
construyd como una actualizacion de la Agenda Digital del Ecuador anterior, iniciando su proceso de
creacion en junio de 2021 con un estudio cuantitativo para determinar la Brecha de Transformacién Digital
del Ecuador, estableciendo una linea base clara para el 2025. Se inspira en las mejores practicas de paises
como Colombia, Chile, Uruguay y Estonia, adaptandolas a la realidad ecuatoriana.

El Salvador: Agenda Digital Nacional 2020-2030

La Agenda Digital Nacional 2020-2030 (Presidencia de El Salvador, 2022), resulta una iniciativa
integral liderada por la Secretaria de Innovacidn de la Presidencia. Esta agenda busca impulsar una
transformacion digital en el pais, enfocandose en la innovacion, la colaboracion interinstitucional, el
emprendimiento privado y la mejora del acceso a los servicios publicos. El objetivo principal es la
construccion de una sociedad del conocimiento, donde el Estado actua como facilitador de las
condiciones para que diversos actores adopten y promuevan nuevas herramientas de innovacion
basadas en las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC). La agenda tiene como meta
potenciar las capacidades de la poblacion, los sectores productivos, la academia y el propio Estado para
ser mas competitivos a nivel nacional e internacional.

Esta iniciativa es un esfuerzo de pais, no solo de gobierno, y busca la continuidad a través de la
incorporacion y ejecucion de proyectos de modernizacion e innovacion. Se estructura en cuatro ejes
principales: Identidad Digital, Innovacidn, Educacion y Competitividad, Modernizacion del Estado y
Gobernanza Digital. La implementacion de la Agenda Digital es intersectorial, involucrando a
instituciones publicas, el sector privado, la academia y organizaciones cooperantes. Busca impactar
positivamente en los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), mejorando indices como la
competitividad global y la inversion para el desarrollo del pais

Paraguay: Plan Nacional TIC 2022-2030

El Plan Nacional TIC 2022-2030 (Gobierno de Paraguay, 2022), es un instrumento clave
desarrollado por el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (MITIC) de Paraguay
con el apoyo del BID. Este plan establece los lineamientos estratégicos para el desarrollo de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en el pais durante el periodo de 2022 a 2030. Su
proposito es guiar las acciones y politicas publicas para transformar digitalmente a Paraguay,
abordando desafios y aprovechando oportunidades en diversas areas como la infraestructura, la
transformacion digital del estado, el fortalecimiento del ecosistema TIC y la ciberseguridad. El plan fue
elaborado con la participacion de diversas entidades del estado y busca un desarrollo equitativo,
transparente y competitivo.

El Plan es una herramienta fundamental para lograr objetivos estratégicos que abarquen el
desarrollo de sectores econdmicos y sociales sostenibles, la aceleracion de procesos de construccion de
brechas sociales, el empoderamiento ciudadano para el control social, la mejora de la calidad de vida y
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la competitividad del pais. Esta alineado con otras politicas publicas y planes nacionales, como el Plan
Nacional de Desarrollo: Paraguay 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Busca el
fortalecimiento del talento humano en habilidades basicas y avanzadas, la produccion de bienes y
servicios TIC, y la transformacion digital de todos los sectores econdmicos.

Republica Dominicana: Agenda Digital 2030

La Agenda Digital 2030 (Gobierno de la Republica Dominicana, 2021), es una estrategia nacional
de transformacion digital a largo plazo, elaborada por el Gabinete de Transformacion Digital de la
Republica Dominicana y publicada en 2021. Su propdsito es servir como una hoja de ruta para el
desarrollo tecnoldgico del pais hasta el afio 2030, con el objetivo de mejorar la calidad de vida de las y
los ciudadanos, acelerar la reactivacion econdmica y social, y elevar los niveles de productividad y
competitividad nacional a través de las tecnologias digitales. La agenda busca lograr una nacion con
elevada conectividad, una poblacidn con habilidades digitales, una economia digital competitiva y un
Estado interconectado, transparente y cercano a la ciudadania, en un ambiente ciberseguro.

El documento esta estructurado en torno a cinco ejes estratégicos principales y dos ejes
transversales. Los ejes estratégicos son: Gobernanza y marco normativo, Conectividad y acceso,
Educacion y capacidades digitales, Gobierno digital y Economia digital. Los ejes transversales son la
Cibersequridad y la Innovacidén Tecnoldgica. La agenda se alinea con la Estrategia Nacional de
Desarrollo (END) de la Republica Dominicana, los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de las
Naciones Unidas, y planes regionales como la Agenda Digital para América Latina y el Caribe
(eLAC2022). Para asegurar su continuidad y sostenibilidad, la agenda fue creada de manera
colaborativa, con la participacion del sector publico, el sector privado, la academia y la sociedad civil.

Suriname: Estrategia Digital Nacional 2023-2030 (National Digital Strategy 2023-2030)

La Estrategia Nacional Digital de Surinam 2023-2030 (Gobierno de Suriname, 2023), es una hoja
de ruta integral que busca posicionar al pais como una sociedad digital inclusiva, sequra y colaborativa.
Impulsada por el Gobierno de Surinam con apoyo del Programa de las Naciones Unidas para el
Desarrollo (PNUD), esta estrategia detalla seis prioridades estratégicas clave: fortalecer la
infraestructura digital, garantizar internet asequible y accesible, implementar una identidad digital
nacional, mejorar los servicios publicos digitales, fomentar el aprendizaje hibrido y a distancia, y
promover un cambio de mentalidad en la ciudadania. Estas acciones estan orientadas a transformar
todos los sectores —salud, educacion, agricultura, finanzas, entre otros— mediante la digitalizacion, y
a lograr los Objetivos de Desarrollo Sostenible para 2030.

El documento ofrece una vision progresiva y colaborativa del proceso de transformacion digital,
destacando la importancia de alianzas entre gobierno, sector privado y sociedad civil. Describe una ruta
dividida en metas de corto, mediano y largo plazo, que incluyen desde infraestructura tecnoldgica y
legislacion hasta desarrollo de capacidades humanas y financiacion sostenible. Ademas, plantea un
sistema de gobernanza liderado por una unidad de gobierno electrénico y una evaluacion constante del
progreso, con indicadores alineados al plan ICT Vision 2030.

Uruguay: Marco referencial para la ensefianza de la inteligencia artificial

El Marco referencial para la ensefianza de la inteligencia artificial (Capdehourat et al., 2023),
presenta un marco de referencia para la ensefianza de la inteligencia artificial (IA) en Uruguay,
desarrollado por Ceibal. El marco busca proporcionar una estructura para el disefio de programas de
estudio y la planificacion de actividades de ensefianza y aprendizaje que fomenten una comprension
profunda de la IA y promuevan competencias computacionales en los estudiantes. Su enfoque
integrado y multidisciplinario pretende desarrollar la alfabetizacion en IA y potenciar habilidades como
el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la creatividad y la colaboracion. Ademas, aborda los
aspectos éticos y sociales del uso de la IA, promoviendo una reflexion informada y responsable sobre su
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impacto en la sociedad y las personas. El objetivo final es guiar a los educadores en la integracion de la
IA y el pensamiento computacional en el ambito escolar, fomentando una mentalidad abierta y
adaptativa en los estudiantes para enfrentar los desafios y oportunidades que la IA y la tecnologia digital
conllevan. En resumen, busca formar una ciudadania critica y ética en el uso y la comprension de esta
tecnologia y su potencial transformador.

El marco define la A como "maquinas que replican determinadas caracteristicas de la inteligencia
humana, como la percepcion, el aprendizaje, el razonamiento, la resolucion de problemas, la interaccion
lingUistica y el trabajo creativo". La educacion en IA no solo abarca los fundamentos cientificos y
tecnoldgicos, sino también la reflexion critica sobre cdmo desarrollar una IA confiable y las
consecuencias de no hacerlo. La alfabetizacién en IA, segun este marco, es un conjunto de
competencias que permite a las personas conocer y evaluar criticamente las tecnologias de IA, usar
herramientas con |A, comunicarse y colaborar con ella, y promover formas de pensamiento que
permitan crear con IA. El marco se basa en principios como equidad, colaboracidn, creatividad,
autonomia, perspectiva critica y metodologias activas, que guian la construccidon de propuestas de
trabajo. Se estructura en cinco dimensiones: ";Qué es la IA?", "Representacion del conocimiento",
"Aprendizaje computacional", "Enfoque computacional con IA"y "Uso ético de la IA e impacto social".

Uruguay: Estrategia Nacional de Ciudadania Digital para una Sociedad de la Informacion y el
Conocimiento, 2024-2028

Presenta una estrategia para promover una ciudadania informada y critica en un contexto de alta
conectividad, pero aun marcado por desigualdades educativas, generacionales y socioecondmicas.
Construida mediante un proceso participativo amplio, reconoce los desafios que plantean la
datificacion, la concentracion del ecosistema digital y la expansion de tecnologias disruptivas como la
inteligencia artificial, cuyos efectos inciden en la democracia, la economia y el bienestar social.

El documento se sostiene en un enfoque de derechos humanos e incorpora de forma transversal
las perspectivas de diversidad, inclusion y sostenibilidad. Agrupa en tres dimensiones de analisis todas
las habilidades para la construccion de ciudadania en el entorno digital: Comprension del
funcionamiento y condiciones del entorno digital, Convivencia y practicas en el entorno digital, y
Creacion y participacion en el entorno digital. Entiende la ciudadania digital como una practica reflexiva
y responsable que exige habilidades para analizar informacion, comprender el uso de datos y
algoritmos, gestionar riesgos, cuidar la privacidad y participar activamente en procesos sociales y
comunitarios. Para su implementacion, se estructuran tres lineas estratégicas —gobernanza,
sensibilizacion y desarrollo de habilidades, e investigacion— destinadas a fortalecer la coordinacion
institucional, ampliar la formacion ciudadana y producir evidencia que oriente politicas publicas.
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Anexo A1
Metodologia

Cuadro A1.1

Mapeo en América Latina y el Caribe analizados en la investigacion documental

Autor(es) y afio

Titulo Alcance

Descripcion

(Coalicion
Latinoamerican
a para la
Excelencia
Docente, 2022)

Compendio Competencias Regional
Digitales Docentes

Recopila y sintetiza marcos de referencia, iniciativas y experiencias orientadas al
desarrollo de habilidades digitales en el profesorado, destacando la importancia
de integrar eficazmente la tecnologia en la practica pedagégica. Incluye marcos
globales como el Global Competence Framework for Educators in the Digital Era
(GCEED y el de la UNESCO, asi como experiencias nacionales de formacion y
evaluacion, ofreciendo una vision comparativa y practica. El documento se
presenta como una herramienta Util para formuladores de politicas, instituciones
formadoras y docentes, al promover el intercambio de conocimientos y buenas
practicas que fortalezcan la profesion docente en el contexto de la transformacion
educativa digital.

(CEPAL, 2022)  Un camino digital para Regional  Publicado por la CEPAL, el documento analiza la transformacién digital como
el desarrollo sostenible motor del desarrollo inclusivo y sostenible en ALC, subrayando cémo la
de América Latina pandemia acelerd la digitalizaciéon y expuso profundas brechas de accesoy
y el Caribe uso. Destaca que una sociedad digital mas productiva y resiliente requiere
infraestructura, habilidades y marcos regulatorios adecuados. Para aprovechar
el potencial de la revolucion digital, propone avanzar en conectividad,
competencias digitales y gobernanza, abordando desafios en sectores clave
como el productivo, laboral, gubernamental y ambiental, y recomendando
politicas para fomentar la inclusién, la cooperacion regional y la transformacion
digital sostenible.
(Dale et al., Digital inclusion in Regional  Publicado por la CEPAL, el informe examina cémo la inclusion digital esta
2023) Caribbean digital integrada en los marcos y estrategias de transformacion digital en el Caribe,
transformation analizando politicas y programas destinados a garantizar que todos los
frameworks and ciudadanos se beneficien de la era digital. Evalua aspectos clave como la
initiatives: a review conectividad, las habilidades digitales, el acceso a contenido relevante y la
[Inclusion digital en los gobernanza digital, y ofrece un panorama de los avances y desafios que enfrentan
marcos e iniciativas de los paises caribefios. Su objetivo es identificar brechas y oportunidades para
transformacion digital avanzar hacia una transformacion digital mas equitativa e inclusiva en la region.
del Caribe: una revision]
(Dalio et al., Desarrollo de habilidades Regional Publicado por el BID, el documento propone una hoja de ruta estratégica para
2023) digitales fortalecer las habilidades digitales en ALC, enfocandose en cerrar las brechas

en América Latina

y el Caribe: ;,Como
aumentar el uso
significativo de la
conectividad digital?

entre la infraestructura disponible y el uso significativo de la tecnologia. A través
de dos ejes —alfabetizacion digital ciudadana y desarrollo de talento digital—
plantea acciones para mejorar competencias en distintos niveles, promover la
inclusion de grupos vulnerables y fortalecer la empleabilidad y el emprendimiento.
Con un enfoque integral y multisectorial, ofrece marcos conceptuales,
herramientas de planificaciéon y ejemplos internacionales para guiar politicas
publicas inclusivas y sostenibles.

(Herrera et al., Educacién y desarrollo Regional  Publicado por la CEPAL, este informe se enfoca en el papel crucial que
2025) de competencias desempefia el sistema educativo en la formacion de competencias digitales para
digitales en América las nuevas generaciones en la regién. Reconociendo que la brecha digital es una
Latina y el Caribe de las brechas estructurales en los modelos de desarrollo de ALC, sistematiza los
principales marcos de competencias digitales internacionales. Ademas, ofrece
reflexiones y contribuciones para fortalecer la formacion de competencias digitales
en el ambito escolar.
(OECDI/CAF, Uso estratégico y Regional  Publicado por la OCDE, el documento examina el uso estratégico y ético de la
2022) responsable de la Inteligencia Artificial (IA) en el sector publico de ALC, destacando su potencial
inteligencia artificial para mejorar la eficiencia, equidad y toma de decisiones gubernamentales. A
en el sector publico través de estudios de caso, entrevistas y analisis normativo, identifica avances y
de América Latina 'y desafios en la region, evaluando el grado de alineamiento con los Principios de la
el Caribe OCDE sobre IA. El documento ofrece un panorama regional, analiza estrategias
nacionales y capacidades institucionales, y presenta 13 recomendaciones para
una adopcion responsable, centrada en las personas y con enfoque en
transparencia y rendicion de cuentas.
(ProFuturo y El futuro de la Regional  El documento explora las percepciones y proyecciones sobre el impacto de la

OEl, 2023)

Inteligencia Artificial en
educacion en América

inteligencia artificial en la educaciéon de América Latina hacia 2030, basandose en
una encuesta a académicos, funcionarios publicos y representantes del sector
tecnolégico. Analiza cinco dimensiones clave: relevancia de la IA, rol de los
actores institucionales, escenarios futuros, condiciones habilitantes y buenas
practicas. El estudio destaca el potencial de la IA para personalizar el aprendizaje,
mejorar la ensefianza y optimizar la gestion educativa, al tiempo que advierte
sobre riesgos vinculados a la equidad, la privacidad y la necesidad de una
regulacion ética, proponiendo recomendaciones para una adopcion responsable
en la regién.
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Autor(es) y afio  Titulo Alcance  Descripcion
(OIT, 2022) Juventudes vulnerables, Regional Este informe analiza como las condiciones de vulnerabilidad que enfrentan los
competencias digitales y jovenes en ALC se cruzan con la creciente demanda de competencias digitales en
formacién profesional en el mercado laboral. Destaca el rol clave de la formacion profesional para cerrar
América Latina estas brechas y facilitar una insercion laboral digna. A través de casos y
testimonios regionales, examina como las instituciones de formacion se estan
adaptando a la transformacion digital, implementando estrategias y buenas
practicas para empoderar a las juventudes vulnerables mediante una educacién
digital y profesional pertinente y accesible.
(Suarez Enciso  Habilidades digitales. Regional  Publicado por el BID, el documento analiza las competencias digitales esenciales para

etal.,, 2024)

Serie; Habilidades
para la vida

el siglo XXI, entendidas como la capacidad de acceder, gestionar, evaluar y crear
informacion de forma segura, critica y colaborativa mediante tecnologias digitales.
Aborda dimensiones como la alfabetizacion tecnolégica, el pensamiento computacional
y la ciudadania digital, subrayando su importancia para la participacion social y laboral.
Advierte sobre las brechas existentes en ALC, especialmente entre mujeres y jovenes,
y propone estrategias como la integracion curricular, la formacién docente y el soporte
técnico. Presenta casos exitosos en la region y analiza los desafios de evaluacion
comparativa mediante herramientas internacionales y regionales.

(Ripani y
Vazquez-Brust,
2023)

Programming and coding Regional
Skills in Latin America

[Habilidades de

programacion y

codificacién en

América Latina]

Publicado por la UNESCO, este documento preparado para el Informe de
Seguimiento de la Educacién en el Mundo (Informe GEM) 2023 de la UNESCO,
centrado en la tecnologia en la educacion, analiza la integracion de las
habilidades de programacion y codificacion en la educacion obligatoria en América
Latina. Aporta un panorama de cémo los paises de la regiéon han desarrollado
politicas y enfoques para incorporar estas habilidades en sus sistemas educativos.

(Ripani et al., Educacion y tecnologia:  Regional  Publicado por la Fundacién Ceibal, el informe analiza la relacién entre educacion y
2022) El desafio de la tecnologia en América Latina, enfocandose en el desafio de lograr la
sustentabilidad en sustentabilidad de las iniciativas tecnolégicas en el @ambito educativo. Advierte que
América Latina la inversion en equipamiento, por si sola, no garantiza una transformacion
duradera sin planificacion estratégica y apoyo continuo. Explora dimensiones
clave como financiamiento, pedagogia, infraestructura y desarrollo docente, y a
partir de experiencias regionales, ofrece recomendaciones para construir
ecosistemas digitales educativos resilientes, capaces de adaptarse y perdurar en
el tiempo, beneficiando sostenidamente a estudiantes y educadores.
(UNESCO, Global Education Regional  El Informe GEM 2023 “Tecnologia en la educacion: ¢ Una herramienta en los
2023) Monitoring Report 2023: /Global términos de quién?”, ofrece una evaluacion critica del papel de la tecnologia en la
Technology in education: educacion global, advirtiendo contra su adopcion acritica y destacando la
A tool on whose terms? necesidad de decisiones informadas, equitativas y sostenibles. Analiza temas
(Informe de Seguimiento clave como equidad, inclusion, competencias digitales, formaciéon docente,
de la Educacion en el gobernanza y sostenibilidad, reconociendo tanto los beneficios como las
Mundo 2023: La tecnologia limitaciones de la tecnologia, especialmente evidenciados durante la pandemia.
en la educacion: una Con estudios de caso y andlisis de politicas, el informe promueve una vision
herramienta en términos centrada en el aprendizaje y el bienestar del estudiante como eje de cualquier
de quién?) integracién tecnolodgica.
(Véase a El monitoreo de politicas Regional Publicado por la UNESCO, el informe analiza el monitoreo de las politicas
Rivas, 2023) educativas digitales educativas digitales en ALC a través de cuatro ejes clave: inclusion digital, calidad
en América Latina de los aprendizajes mediante tecnologias, desarrollo de habilidades digitales en
y el Caribe estudiantes y competencias digitales docentes. Conceptualiza el tema, describe la
disponibilidad de datos e indicadores y expone desafios actuales en un contexto
de rapido avance tecnoldgico y de inteligencia artificial. Destaca tanto el potencial
transformador de la digitalizacion en la educacién como los riesgos asociados a
nuevas inequidades, subrayando la necesidad de informacién adecuada para
evaluar y guiar las politicas digitales en la region.
(Zacarias, Technology, Teacher Regional  Publicado por la UNESCO, este estudio, encargado por el Informe de Seguimiento
2023) Competency de la Educacion Mundial de la UNESCO 2023, analiza el papel de las TIC en los
Frameworks and marcos de competencias docentes en ALC, asi como su integracién en
Training in Latin America evaluaciones y programas de formacién. Revela que pocos paises han
and the Caribbean desarrollado marcos integrales que incluyan de forma significativa las
[Tecnologia, marcos de competencias digitales, predominando una incorporacién superficial de las TIC en
competencias docentes contextos preexistentes. Se identifican desalineaciones entre estandares,
y formacion en evaluacion y formacién docente, y se sefiala que las competencias digitales
América Latina suelen limitarse a niveles basicos. El informe recomienda avanzar en la
y el Caribe] elaboracion de marcos nacionales y considera pertinente promover un marco
regional de competencias TIC para docentes.
(Capdehourat Marco referencial Nacional  Publicado por Ceibal, el marco ofrece una estructura pedagoégica integral y
etal., 2023) para la ensefianza de multidisciplinaria para integrar la IA en el &mbito escolar. Su objetivo es fomentar

la inteligencia artificial

la alfabetizacién en IA, desarrollando en los estudiantes competencias como el
pensamiento critico, la creatividad, la resolucion de problemas y la colaboracion,
junto con una comprension ética y social de esta tecnologia. Define la IA como la
capacidad de las maquinas para replicar funciones propias de la inteligencia
humana, e impulsa una reflexién critica sobre su uso y desarrollo. El marco se
basa en principios como equidad, autonomia y metodologias activas, y se
organiza en cinco dimensiones: definicidn de IA, representacion del conocimiento,
aprendizaje computacional, enfoque computacional con IA y uso ético e impacto
social, guiando a los educadores en la formacién de una ciudadania critica, ética y
preparada para los desafios del mundo digital.
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Autor(es) y afio

Titulo

Alcance

Descripcion

(Gobierno de
Belice, n.d.)

Towards a Digital Belize:

National Digital Agenda
Final [Hacia un Belice
Digital: Agenda Digital
Nacional Final]

Nacional

Publicado por la Unidad de gobernanza electrénica y digitalizacion del gobierno de
Belice, la Agenda Digital Nacional 2022—-2025 es el primer plan estratégico del
pais orientado a guiar su transformacion digital. Mas alla de la adopcion
tecnoldgica, la agenda abarca areas clave como infraestructura, conectividad,
habilidades digitales, innovacion, servicios en linea, gobierno abierto y
ciberseguridad. Su objetivo central es promover un cambio de mentalidad y
estrategia a nivel nacional, construyendo confianza en los servicios publicos
mediante la digitalizacion. El documento establece metas, principios y pilares para
impulsar un Belice mas conectado, eficiente y digitalmente preparado.

(Gobierno de
Chile, 2025)

Marco Orientador
de Competencias
Digitales Docentes

Nacional

Publicado por la UNESCO y el Centro de Innovacion del Ministerio de Educacion
de Chile, el marco tiene como objetivo guiar el desarrollo de las competencias
digitales del profesorado, promoviendo una integracion critica y pedagdgica de la
tecnologia en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Inspirado en estandares
internacionales como DigCompEdu, busca responder a los desafios de la
transformacion digital educativa desde una perspectiva inclusiva y
contextualizada. El marco abarca diversas areas, como la alfabetizacién digital, el
disefio de experiencias de aprendizaje con tecnologia, la gestion de entornos
virtuales y la ciudadania digital, siendo una herramienta clave para la formacion
inicial y continua de los docentes en el pais.

(MinTIC, n.d.)

Agenda Colombia
Digital 2022-2026

Nacional

Publicado por el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones de Colombia, la agenda es una hoja de ruta para impulsar una
transformacion digital inclusiva y productiva, alineada con el Plan Nacional de
Desarrollo "Colombia Potencia Mundial de la Vida". Con enfoque diferencial hacia
poblaciones histéricamente excluidas, la agenda se estructura en cinco ejes:
alfabetizacion digital, economia digital inclusiva, gestion publica digital, ecosistema
digital seguro y gobernanza de Internet y tecnologias emergentes. A través de
programas y acciones concretas, busca reducir la brecha digital, fortalecer el
talento humano, digitalizar servicios publicos, fomentar el emprendimiento
tecnolégico y garantizar un uso ético, seguro y universal de las TIC.

(Ministerio de
Telecomunicaci
ones de
Ecuador, 2022)

Agenda de
Transformacion Digital
del Ecuador 2022-2025

Nacional

Publicada por el Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacién de Ecuador, es un instrumento clave de politica publica que busca
modernizar el Estado, mejorar los servicios publicos y reactivar la economia
mediante la digitalizacion. Enfocada en la innovacion y el desarrollo de las TIC,
promueve un nuevo rol del ciudadano frente al Estado y los sectores productivos.
La agenda se estructura en seis ejes principales —infraestructura, inclusion,
economia y gobierno digital, tecnologias emergentes, interoperabilidad— mas un
eje transversal de seguridad digital. Basada en un estudio sobre la brecha digital
nacional, toma como referencia buenas practicas regionales e internacionales,
adaptadas al contexto ecuatoriano.

(Presidencia de
El Salvador,
2022)

Agenda Digital EI
Salvador 2020-2030

Nacional

Publicada por la Secretaria de Innovacion de la Presidencia, es una iniciativa
integral que busca impulsar la transformacion digital del pais mediante la
innovacion, la colaboracién interinstitucional, el emprendimiento y la mejora del
acceso a servicios publicos. Su objetivo es construir una sociedad del
conocimiento, donde el Estado actiie como facilitador para que diversos actores
adopten tecnologias digitales y potencien sus capacidades. Estructurada en
cuatro ejes —Identidad Digital, Innovacion, Educacion y Competitividad,
Modernizacion del Estado y Gobernanza Digital—, la agenda involucra al sector
publico, privado, académico y cooperante, con una vision de pais orientada a
mejorar la competitividad, atraer inversiones y contribuir al cumplimiento de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Fuente: Elaboracion propia.
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Diagrama A1.1

Ejemplo de adaptacion de descriptores de niveles de competencia (Dimension 3)

Tratamiento | Detalle

Nuevo

= DigComp 2.2 -
ajustes menores
ALC

= DigComp 2.2 -
ajustes menores
ALC

Se sefiala con:

Se sefiala con:

Se sefiala el
ajuste
(segmento
nuevo
agregado) con:

©

emplo
COMPETENCIA 3.1 Produccion de contenidos. NIVEL 1:

“En un nivel prebasico, y con ayuda permanente, puedo:
» Identificar, de modo incipiente, formas de crear contenidos sencillos en formatos simples. e
* Poder expresarme mediante la creacion de medios digitales muy basicos”. e

Ademas de
1 orientar a
otros, puedo:

* Aplicar formas de crear y editar contenidos en diferentes formatos.
* Mostrar formas de expresarme a través de la creacion de medios digitales.”

COMPETENCIA 5.3 Soluciones creativas. NIVEL 10:

“En el nivel mas avanzado y especializado, puedo:

» Crear soluciones para resolver problemas complejos con varios factores interrelacionados,
utilizando herramientas y tecnologias digitales.

* Proponer ideas y procesos nuevos en el campo.

* Procurar que las nuevas soluciones, ideas y procesos propuestas se disefien y adapten

para ser accesibles y pertinentes para personas de diversos contextos culturales y con distintas

necesidades y niveles de alfabetizacion digital.

Referencias:
[}

(m]

Texto proveniente de DiaComp 2.2 (V1
Texto proveniente de DigComp 2.2 (Vi

ari et al., 2022), en su version original, antes de ser reformulado en DigCompALC.

e Contenido nuevo

ari et al., 2022), reformulado con ajustes menores en DigCompALC @ Contenido reelaborado

Texto nuevo, producido especialmente para DigCompALC.

Fuente: Elaboracion propia.

Diagrama A1.2

Ejemplo de adaptacion de ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes (Dimension )

Total: 349

# | Tratamiento

Referencias tematicas
e Tomadas de DigComp 2.2: (IA) Inteligencia Artificial, (TT) Teletrabajo, (AD) Accesibilidad Digital
e Nuevos DigCompALC: (BT) Baja Tecnologia (MM) Multiculturalismo y Multilingtismo

| Detalle

| Ejemplo

92 Nuevo

22 Proveniente de
DigComp 2.2 -

©

Se sefiala con:

Se sefiala con:

COMPETENCIA 1.1 Informacién y datos. ACTITUDES: “17. Valora la existencia de plataformas inteligentes de traduccién
automatica multilinglie, que pueden servir para adaptar la informacién a lenguas diversas. (1A). e

COMPETENCIA 1.2 Evaluar. CONOCIMIENTOS:
“28 (22) Aware that the data, on which Al depends, may include biases. If so, these biases can become automated and

actualizadoy/o  [() N°original - |worsened by the use of Al. For example, search results about occupation may include stereotypes about male or female
enriquecido DigComp 2.2* | jobs (e.g. male bus drivers, female sales persons) o sesgos culturales hacia pueblos indigenas,como |a representacion
limitada o distorsionada de sus roles profesionales, restringiéndolos (inicamente a actividades artesanales o folcléricas,
@ ignorando su participacion en dmbitos cientificos, técnicos o de liderazgo comunitario. (1A) ) 1
184 |=DigComp 2.2 () N°original - | COMPETENCIA 2.2 Compartir. HABILIDADES: “78 (60). Puede seleccionar y restringir con quién se comparte el contenido
DigComp 2.2* | (por ejemplo, dar acceso solo a los amigos en las redes sociales, permitir que solo los compafieros de trabajo lean y

comenten un texto). “

*Se incluye una segunda numeracién entre paréntesis, que remite al nimero original en DigComp 2.2.

Referencias:

I_J Texto proveniente de DigComp 2 2 (Vuorikari et al, 2022), reformulado con ajustes menores en DigCompALC

Texto proveniente de DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022), en su versién original, antes de ser reformulado en DigCompALC.

e Contenido nuevo

@ Contenido reelaborado

D Texto nuevo, producido especialmente para DigCompALC.

Fuente: Elaboracion propia.
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Diagrama A1.3
Ejemplo de adaptacion de area de dominio transversal, IA (Dimension 4)
Total: 59 e Tomadas de DigComp 2.2: 26 =
* o Nuevos DigCompALC: 21

# |Tratamiento | Detalle | Ejemplo

Reformulados: 12

92 Nuevo Se sefiala con: | COMPETENCIA 2.3. Participacion ciudadana. ACTITUDES: “100. Conoce que la desinformacion y los sesgos en contenidos
generados por sistemas de IA pueden afectar la participacion ciudadana, al distorsionar debates publicos o limitar el
acceso a informacion confiable. Reconoce la importancia de desarrollar habilidades criticas para evaluar la procedencia y
fiabilidad de la informacién en entornos digitales. (1A)

22 Proveniente de |Se sefiala COMPETENCIA 1.2 Evaluar. CONOCIMIENTOS:
DigComp 2.2 - con: DigComp 2.2: 20. Sabe que el término deep-fakes se refiere a las imagenes, videos o grabaciones de audio generados por
actualizado y/o | () N°original - |la IA de eventos o personas que no sucedieron realmente (por ejemplo, discursos de politicos, rostros de famosos en
enriquecido DigComp 2.2* | iméagenes pornograficas). Pueden ser imposibles de distinguir de los auténticos. (I1A)

T)iECchT)A-LCT"EG-(Z 0-).-Sa-be,-p;r ;j e-m;Io-, qT.le-un- d;e;fame-es.- u;tE:o-d; c;nt-er;d; s%t-étizo-cr;agozo; t-éc;ic;- -
avanzadas de inteligencia artificial, que permite manipular o generar imagenes, videos o audios artificiales de personas
reales o inexistentes de manera muy realista, que pueden servir para engafiar. Sabe que esa técnica permite crear
representaciones de eventos que no sucedieron realmente que pueden ser imposibles de distinguir de los auténticos
(por ejemplo, discursos de politicos, rostros de famosos en imagenes pornogréficas) (I1A) *

........................................... e e e e e ot o ot s o S

*Se incluye una segunda numeracion entre paréntesis, que remite al nimero original en DigComp 2.2.
Referencias: Texto proveniente de DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022), en su version original, antes de ser reformulado en DigCompALC. e Contenido nuevo

I_l Texto proveniente de DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022), reformulado con ajustes menores en DigCompALC. @ Contenido reelaborado
D Texto nuevo, producido especialmente para DigCompALC.

Fuente: Elaboracion propia.

Diagrama A1.4
Ejemplo de adaptacion de ejemplos de uso (Dimension 5)

Tratamien Detalle | Ejemplo

Proveniente de Sesefala |COMPETENCIA 4.1. Dispositivos. NIVEL 7, AVANZADO: “Escenario formativo (sin conectividad): en una escuela rural, sin acceso a
DigComp 2.2 con: o conectividad, un/una estudiante usa una plataforma digital de aprendizaje alojada en un servidor local para compartir informacién

Enriguecido y colaborar con sus compafieros.

(escenario

completo * Puedo proteger la informacion, los datos y el contenido de la plataforma de aprendizaje digital de mi centro educativo (por
original) ejemplo, creando una contrasefia segura y verificando los registros de accesc).oi...) .

Proveniente de Se sefiala | COMPETENCIA 4.2 Datos personales y privacidad. NIVEL 8, AVANZADO: “Escenario laboral: Utilizar una cuenta de

DigComp 2.2 con: @ X para compartir informacién sobre mi organizacién.
Adaptado Twitter:
(segmento/s » Puedo seleccionar la forma mas adecuada de proteger los datos personales de mis colegas (por ejemplo, la direccién o el nimero
adaptado/s) de teléfono) al compartir contenido digital (por ejemplo, una foto) en la cuenta corporativa de X.
« Sé distinguir entre el contenido digital adecuado vy el inadecuado para compartirlo en la cuenta corporativa de X, de modo que mi
privacidad y la de mis colegas no se vean perjudicadas.
* Puedo evaluar si los datos personales se utilizan en el X corporativo de forma adecuada segun la legislacion vigente en mi pais. @
segun la Ley Europea de Proteccion de Datos y el “derecho al olvido
* Puedo hacer frente a las situaciones complejas que pueden surgir con los datos personales de mi organizacion mientras estoy en
X, como eliminar fotos o nombres para proteger la informacion personal. (...) proteger la informacion personal de acuerdo con la Ley
Europea de Proteccion de Datos y el Derecho al Olvido
Referencias: Texto proveniente de DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022), en su versién original, antes de ser reformulado en DigCompALC e Conlenido nuevo

L1 Texto proveniente de DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022), reformulado con ajustes menores en DigCompALC. @ Contanido reslaborado
[0 Texto nuevo, producido especialmente para DigCompALC

Fuente: Elaboracion propia.

92



CEPAL Marco regional de competencias digitales...
Anexo A2
Niveles
Cuadro A2.1
Niveles de progresion de competencia
Principales palabras clave que caracterizan los niveles de competencia
5 niveles - - . Altamente
generales Prebasico Basico Intermedio Avanzado especializado
10 niveles
granulares 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Complejidad Iniciacién a Tareamuy  Tarea Tarea Tareas bien Tareas bien Diferentes Tareas mas Resolver Resolver
de las tareas tarea muy sencilla sencilla sencilla definidasy  definidas y tareasy  adecuadas problemas problemas
sencilla rutinarias,y  problemas no  problemas complejos complejos
problemas  rutinarios con con
sencillos soluciones muchos
limitadas  factores
que
interactian
Autonomia  Con ayuda Con ayuda Con Autonomia  Sin ayuda Indepeniente Guiar a Es capaz Integrarse  Proponer
frecuente orientacién  y con y seguin mis los demas de para nuevas
orientacion necesidades adaptarse contribuir  ideas y
cuando sea aotros en ala procesos
necesario contextos practica enel
complejos profesional campo o
y orientar  sectory
aotros orientar a
consideran otros
dola consideran
diversidad. do
escenarios
complejos
de
diversidad.
Dominio Reconoce Reconoce Recuerda Recuerda Comprende Comprende Aplica Evalta Crea Crea
cognitivo

Fuente: Adaptado de Vuorikari et al., 2022.
Nota: En el texto de descripciones de niveles de competencias de la dimension tres de cada competencia (véase el capitulo Ill) se
usan en algunos casos verbos relacionados con el dominio cognitivo de otro nivel (segin se muestra en el cuadro A2.1), lo cual no
implica una modificacion de la progresion dado que debe entenderse la descripcion completa del nivel presentado enla competencia
para su interpretacion adecuada. Es decir, se puede utilizar el verbo “comprender” en niveles de prebasico, siempre que la frase
completa se adapte al contexto. Por ejemplo, en la competencia 2.1 Interactuar, se usa la frase *Comprender de modo incipiente”,
logrando ser apropiado para el nivel 2 (prebasico).

Cuadro A2.2

Niveles de ejemplos de uso por area de competencia y competencia (Dimension 5)

Area de . Lo . . Nivel agregado en
competencia Competencia Nivel incluido en DigComp 2.2 DigCompALC
1. Informacion 1.1. Navegar, buscar y filtrar Basico 3 (originalmente referido como basico 1) Prebasico1
y datos 1.2. Evaluar Basico 3 (originalmente referido como basico 1) Prebasico 1
1.3. Gestionar Basico 4 (originalmente referido como basico 2) Prebasico 2

2. Comunicacion 2.1. Interactuar Intermedio 5 (originalmente referido como intermedio 3)
y colaboracion "5 5 “compartir Intermedio 6 (originalmente referido como intermedio 4)
2.3. Participacion ciudadana Avanzado 7 (originalmente referido como avanzado 5)
2.4. Colaboracion Avanzado 7 (originalmente referido como avanzado 5)
2.5. Comportamiento digital Altamente especializado 9 (originalmente referido como
altamente especializado 7)
2.6. Identidad digital Altamente especializado 10 (originalmente

referido como altamente especializado 8)
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Area de . Lo . . Nivel agregado en
competencia Competencia Nivel incluido en DigComp 2.2 DigCompALC
3. Creacion de 3.1. Produccion Basico 3 (originalmente referido como basico 1) Prebasico 1
contenidos

3.2. Integracién y reelaboracion  Basico 4 (originalmente referido como basico 2) Prebasico 2
3.3. Derechos de autor Intermedio 5 (originalmente referido como intermedio 3)
y licencias
3.4. Pensamiento Intermedio 6 (originalmente referido como intermedio 4)
computacional y programacion
4. Seguridad, 4.1. Dispositivos Avanzado 7 (originalmente referido como avanzado 5)
bienestar 31 USO 42 Datos personales Avanzado 8 (originalmente referido como avanzado 6)
responsable y privacidad
4.3. Bienestar Altamente especializado 9 (originalmente referido
como altamente especializado 7)
4.4. Medio ambiente Altamente especializado 10 (originalmente referido
como altamente especializado 8)
5. Identificacién  5.1. Problemas técnicos Basico 3 (originalmente referido como basico 1) Prebasico 1
y resolucion de 5.2. Necesidades y Basico 4 (originalmente referido Prebasico 2

problemas

respuestas tecnolégicas

como basico 2)

5.3. Soluciones creativas

Intermedio 5 (originalmente referido como intermedio 3)

5.4. Necesidades de
competencias digitales

Intermedio 6 (originalmente referido
como intermedio 4)

Fuente: Elaboracion propia.
Nota: El nivel que figura entre paréntesis corresponde al modo presentacion en DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022), mientras que el nivel
que se presenta fuera del paréntesis corresponde al modo de nombrarlo en la presente adaptacion, ya que se agregaron los niveles 1y 2 de
la categoria prebasico.
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En este documento se presenta el marco regional de
competencias digitales para América Latina y el Caribe
(DigCompLAC), el primero de este tipo disefado para
la region, con el objetivo de promover la transformacion
digital inclusiva. Elaborado a través de una metodologia
de codisefio, propone un lenguaje comdn para definir y
describir las areas clave de las competencias digitales,
de modo de responder a las necesidades y realidades
especificas de la poblacion de América Latina y el Caribe.

Tomando como base la estructura y las competencias
del Marco Europeo de Competencias Digitales para la
Ciudadania (DigComp 2.2) de la Unién Europea, este
documento se ha adaptado y enriquecido principalmente
sobre la base de un andlisis de estrategias, iniciativas
de formacién y experiencias en habilidades digitales
nacionales y regionales, ademas de los aportes de
encargados de la formulacion de politicas publicas,
expertos y representantes de la comunidad técnica.

El marco esta pensado para orientar, entre otros, a
los responsables de disenar e implementar politicas
publicas, a los sistemas educativos, a los empleadores y
a las organizaciones sociales en el disefio de estrategias
que favorezcan la inclusion digital.

Comisién Econémica para América Latina y el Caribe (CEPAL)
I: E P H L Economic Commission for Latin America and the Caribbean (ECLAC)

www.cepal.org

Version digital disponible online

[

https:/bit.ly/CEPAL2026-44S





