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i las competencias “cumplen

un rango de habilidades y
conductas de orden superior que
representan la capacidad para
enfrentarse a situaciones comple-
jas” (Area & Guarro, 2012, p. 52),
la participacién eficaz de los do-
centes debe responder a habilida-
des para resolver problemas a ni-
vel teérico, practico y actitudinal.

La competencia digital docente
se entiende como el uso de tec-
nologias, donde la innovacion, la
investigacion y la educacién for-
man parte de un proceso de gene-
racién de conocimiento cientifico
que aportan a la vida del estu-
diante y de la sociedad. Con el ob-
jetivo de fortalecer dreas pedago-
gicas y digitales, se describe un

modelo que explica qué necesita
saber el docente para disenar ex-
periencias diddcticas con nuevas
tecnologias, adaptadas a cambios
histéricos, sociales y culturales:

Este modelo se denomina TPACK
(Technological Pedagogical Con-
tent Knowledge o Conocimiento
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de Contenido Pedagégico Tec-
nolégico ), el cual “da respuesta
al creciente interés de integrar la
tecnologia al servicio de procesos
formativos, generando una serie
de interrelaciones e interacciones
entre las fuentes primarias de co-
nocimiento: disciplinar, pedag6-
gico y tecnolégico” (Cabero, et al.,
en Colomer, et al., 2018, p. 113).

Esto quiere decir que un docen-
te digitalmente competente debe
desenvolverse = adecuadamente
no solo con la ayuda de su conoci-
miento disciplinar o del drea en el
que se especializd, sino también
con un conocimiento pedagdgi-
co, con el que establece estrate-
gias de como ensefiar y gestionar
un aula, pero a su vez con cono-

27



cimiento sobre tecnologia, en el
que el entorno virtual y digital se
vuelve parte esencial del proceso
de ensefianza y aprendizaje. Es-
tos tres aspectos dan lugar a una
competencia fundamental en la
presente era digital: el conoci-
miento tecnoldégico pedagoégico
disciplinar.

Debido a la presente emergencia
sanitaria, muchos docentes han
desarrollado o han experimenta-
do nuevas formas de educacion,
especificamente por medios elec-
trénicos. En este ambiente vir-
tual, la receptividad del estudian-
te puede llegar a ser totalmente
asertiva y activa, pero asimismo
puede generar pasividad y falta
de motivacion. Por lo tanto, se re-
quiere un total empoderamiento

y autodesarrollo de la tecnologia
digital.

A proposito, Quesada (2018) nos
dice que “para que el aprendizaje
sea exitoso a partir de ambientes
virtuales, deben existir espacios
de colaboracion entre los estu-
diantes y aprendices. Estos espa-
cios de colaboracion deben ser
activos, interactivos y con la apli-
cacion de estrategias de aprendi-
zaje de alta jerarquia o metacog-
nitivo. Sin duda, estos niveles de
colaboracion se logran por medio
de herramientas de la Web 2.0 en
forma sincrénica y asincrénica”
(p. 341).

Dicho de otra manera, se nece-
sitan también competencias de
comunicacion y colaboracién. Es-
tas son pizas fundamentales para
fomentar aprendizajes auténo-
mos, mediante los cuales alum-
nos y maestros crean comunida-
des virtuales de aprendizaje que
permiten desarrollar proyectos y
romper paradigmas, y en los que
el alumno es el principal protago-
nista.
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En conclusién, la competencia
digital se desarrolla a través de
la autoformacién y construccién
de conocimientos significativos.
El objetivo serd fomentar pensa-
miento creativo, critico y ético al
usar tecnologia digital, adaptado a
las necesidades y cambios sociales
actuales.



