3.2.0 Introduccioén

Esta competencia esta vinculada directamente con el empleo de las tecnologias digitales para
la interaccion y la comunicacion durante los procesos de ensefhanza y aprendizaje,
especialmente a la hora de obtener informacion, de forma directa o indirecta, sobre el
desarrollo de los aprendizajes del alumnado, tanto sobre sus logros y dificultades objetivas
como sobre su percepcion subjetiva, y de ofrecer retroalimentacion mediante el uso de las
tecnologias digitales.

La aplicaciéon de una programacion didactica, al tratarse de un documento vivo, requiere de
continuas adaptaciones y cambios al ser implementada en un grupo de clase concreto. Lo
normal es que, tanto si el foco estd en la ensefianza, como si lo estd en el aprendizaje, surjan
problemas a la hora de asimilar los contenidos que se estén trabajando o al comprender el objeto
de una actividad o el proceso para realizar una tarea. Estos problemas, dudas, errores de
comprension, etc. deben ser tenidos en cuenta, previstos y analizados, y deben obtener una
rapida y 6ptima respuesta.

Esta competencia se centra en la utilizacion de las tecnologias digitales para la
deteccion y resolucion de los problemas que puedan interferir en el proceso de
enseinanza-aprendizaje.

La forma mas eficiente de actuar ante estas interferencias en el proceso de aprendizaje de nuestro
alumnado es establecer medidas, a través de la programacién didactica, para obtener la
informacién necesaria sobre los procesos que se estan llevando a cabo y ofrecer una
comunicacidén efectiva y agil. Por ejemplo, elaborar contenidos digitales alternativos, crear un
repertorio de “preguntas frecuentes”, ofrecer sistemas de comunicacién para la resolucién de
dudas a la hora de realizar las tareas o analizar contenidos, modelizar respuestas ante dificultades
recurrentes, etc.

Asi pues, la secuencia de acciones en la que esta competencia se despliega es la siguiente:

1. Anticipar las dificultades que pueden presentarse en un aprendizaje concreto. La
prevision de las dificultades nos permitird incorporar de antemano, empleando las tecnologias
digitales, las ayudas, instrucciones, contenidos o actividades de refuerzo y apoyo necesarias o las
vias para establecer una comunicacién e interaccién fluidas con el alumnado para atender aquellas
que no hayan sido previstas.

2. Detectar los problemas y dudas durante el proceso de dicho aprendizaje. La inclusién
de procedimientos digitales de monitorizacién y comunicacién facilitara la detecciéon inmediata de
las dificultades que, tanto en situaciones de ensefianza presencial como virtual, puedan originarse
durante el proceso.

3. Proporcionar orientaciones y apoyo inmediatos al alumnado, tanto de forma



individual como colectiva. La configuracién de un repertorio variado de vias de comunicacién e
interaccidén, algunas de ellas ya previstas en la programaciéon y otras nuevas que el docente puede
incorporar de forma flexible, posibilitaran dar respuestas acordes a las necesidades planteadas.

Aunque algunas fases de este proceso pueden sistematizarse de forma algoritmica gracias a las
tecnologias digitales, en esta competencia se entenderd que la interaccién se produce
esencialmente entre seres humanos -los docentes y su alumnado-, mientras que la preparacién
para la interaccién con “maquinas” con el fin de desarrollar el propio aprendizaje se abordara en
la

competencia 3.4. Aprendizaje autorregulado.

Por ultimo, es preciso tener en cuenta que, aunque esta competencia tiene una importante
aplicacién en los entornos virtuales, también en la ensehanza presencial, especialmente con
la utilizaciéon de sistemas digitales de monitorizacion de la actividad del alumnado, puede
desarrollarse plenamente, siempre y cuando se adopten las medidas que garanticen la privacidad
y la seguridad

de los estudiantes respetando el principio general de proporcionalidad.

Los contenidos que se ponen en juego para el desarrollo de esta competencia son:

o Destrezas y estrategias de comunicacion e interaccion didactica empleando
tecnologias digitales. Conocimiento de las tecnologias y criterios para su seleccién,
estrategias de comunicaciéon en situaciones didacticas (unidireccional, bidireccional y
multidireccional). Orientacion y apoyo al aprendizaje en entornos digitales.

o Sistemas de monitorizacion de la participacion y progreso del alumnado en
entornos virtuales y formacién presencial.

o Conocimiento de las dificultades asociadas a los procesos de ensefianza-aprendizaje y
sus soluciones.

o Seguridad y proteccion de datos personales y garantia de derechos digitales en
procesos de comunicacidon y monitorizaciéon de los aprendizajes.



Transfiere estrategias de comunicacién e interaccién con el alumnado y configura las tecnologias
digitales disponibles para responder a nuevas situaciones de aprendizaje, con el fin de mejorar el apoyo
y la orientacién.

Adapta al contexto educativo estrategias en las que, gracias a las tecnologias digitales, puede obtener
informacién inmediata sobre el proceso de aprendizaje de su alumnado para mejorar la ayuda y
orientacién proporcionada durante el proceso.

Aplica estrategias de pensamiento computacional para disefiar procedimientos que permitan detectar y categorizar
los problemas concretos que su alumnado puede tener durante el proceso de un determinado aprendizaje y para
modelizar las orientaciones, ayudas, informacién de apoyo y actividades de refuerzo, empleando tecnologias digitales.

Presta apoyo informal a otros docentes en la seleccién y configuracién de las tecnologias digitales mas
adecuadas para ofrecer orientaciones y apoyo al alumnadoe durante los procesos de aprendizaje.

Los contenidos relacionados con esta competencia estan basados en los contenidos del
curso de CATEDU, B1 genérico,https://libros.catedu.es/books/b1l-generico-area-3-ensenanza-
y-aprendizaje/chapter/competencia-32-orientacion-y-apoyo-en-el-aprendizaje
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