Introduccidn al area 3.
Ensenanza y aprendizaje.

Este mddulo pretende que te inicies en el conocimiento bdasico de las competencias que se
desarrollan en el "Area 3. Ensefianza y Aprendizaje", del Marco de Referencia de la Competencia
Digital Docente.
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Esta area forma parte del las competencias pedagdgicas que los docentes deben de adquirir. A
diferencia de lo que puede parecer, no es un area que se centre en el conocimiento o el manejo de
las herramientas digitales desde un punto técnico o de infraestructura, sino que hace referencia
a la capacidad de los docentes para manejar de manera eficaz las nuevas tecnologias
digitales en las diferentes fases y entornos del proceso de aprendizaje.

Esto quiere decir que el uso de estas tecnologias debe de ir acompafado de una reflexiéon y un
conocimiento que permita al docente seleccionar y aplicar los recursos digitales en el momento
preciso para maximizar el proceso de ensefianza y aprendizaje favoreciendo asi estrategias de
metodologia activa que potencien el uso de modelos pedagdgicos dinamicos donde el alumno o
alumna sea el protagonista.

El drea esta compuesta por 4 competencias aunque la de mayor peso es la primera 3.1
Ensefilanza la cual hace referencia al diseio, planificacion e implementacion del uso de
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tecnologias digitales en cada una de las etapas del proceso de aprendizaje.

Tanto es asi que el resto de competencias complementan a la primera enfatizando algunas
de sus caracteristicas. De esta manera:

e 3.2 Orientacion y apoyo en el aprendizaje para proporcionar a través de
herramientas digitales apoyo y orientacién al alumnado.

e 3.3 Aprendizaje entre iguales haciendo énfasis en el acompafiamiento, guia y
facilitacion del desarrollo de actividades de aprendizaje colaborativas

e 3.4 Aprendizaje autorregulado ayudando en el desempefo de tareas y actividades de
aprendizaje autorreguladas.

Partiendo de esta informacién, si nos situamos en el aula elaborando una secuencia didactica o una
situaciéon de aprendizaje, un buen nivel competencial en esta area nos permitira reflexionar acerca
de qué elementos podemos incluir en dicha secuencia o situaciéon para hacerla mas atractiva y
favorecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, teniendo siempre en cuenta el contexto en el
gue nos encontramos asi como las lineas metodoldgicas del centro.

Esto quiere decir que no todo vale, debemos de ser cautos y no elegir un recurso porque esté de
moda o porque lo tenga a mano. Para poder hacer una buena selecciéon de los recursos digitales
que utilizamos debemos de tener en cuenta diferentes factores, siendo asi un medio para
conseguir nuestra labor docente y no un objetivo.

Por ejemplo, si estamos en un aula de infantil hay ciertos recursos que necesitan de un nivel de
autonomia que es dificil gue nuestros alumnos y alumnas tengan. No podemos elaborar un escape
room con candados digitales para que sean abiertos de manera auténoma. Si queremos utilizar
este recurso deberemos de adaptar la metodologia o bien con nuestro apoyo para llegar a abrir el
candado o bien por ejemplo creando equipos heterogéneos.

En otras ocasiones, la infraestructura también sera importante a la hora de definir el objetivo que
queremos conseguir con ese recurso digital y esa actividad en concreto.

Asi, si estamos en un aula de primaria con una situacién de aprendizaje sobre los seres vivos vy
queremos utilizar como instrumento de evaluacién la herramienta kahoot, el modo de aplicarla
nos podra arrojar diferentes datos y nos podrd servir para diferentes funciones asi que
dependiendo de, entre otras cosas, los recursos disponibles del centro, podremos o no conseguir
nuestro objetivo. Porque por mucho que queramos utilizar la aplicacién en equipos colaborativos,
no podremos hacerlo si el centro no cuenta con dispositivos méviles y deberemos de reflexionar
acerca de si hacerlo en gran grupo nos reporta los mismos datos que en equipos.

Con todo esto, debemos de reflexionar acerca del uso de los recursos digitales, teniendo en cuenta
gue son un medio y no un objetivo final y que deben de ir de la mano de la metodologia que
utilicemos y del lugar donde nos encontremos.



Anadir ademas que el docente necesita de un nivel para poder manejarlos, pues tampoco tendria
sentido aplicar el uso de un recurso digital que no sabemos utilizar, no es lo Unico que necesitamos
para introducir las herramientas digitales en el aula. De todo esto y de los modelos pedagdgicos
hablaremos en la competencia 3.1 Ensefanza.

Hecha esta importante aclaracién te presentamos las competencias que, seglin el Marco de
Referencia, encontramos englobadas en esta area:

e 3.1. Ensefianza

e 3.2. Orientacion y apoyo en el aprendizaje.
e 3.3. Aprendizaje entre iguales.

e 3.4. Aprendizaje autorregulado.

A continuacién veremos detenidamente cada una de ellas teniendo en cuenta los objetivos que se
pretenden conseguir para el nivel B1.
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