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Implicaciones socio-culturales y 
educativas de la Sociedad Red

CULTURA TECNOLÓGICA  (Quintanilla, 1995)

SOCIEDAD RED   (Castells, 1997)

VIDA LÍQUIDA  (Bauman, 2013)



CULTURA TECNOLÓGICA   
(Quintanilla, 1995)

Representaciones, reglas, ideas, 
valores, sistemas de comunicación   
y pautas de comportamiento que 
tienen que ver con los sistemas 
tecnológicos.



SOCIEDAD RED   (Castells, 1997)

Caracterizada por la globalización de las 
actividades económicas, por su forma de 
organización en redes, por la flexibilidad e 
inestabilidad del trabajo y su individualización, 
por una cultura de la virtualidad real 
construida mediante un sistema de medios de 
comunicación omnipresentes, interconectados 
y diversificados.



VIDA LÍQUIDA  (Bauman, 2013)

Definida por la precariedad y la 
incertidumbre, donde las condiciones de 
actuación de sus miembros cambian antes 
de que las formas puedan consolidarse en 
unos hábitos y en una rutina determinada, 
una vida artificial que no se sustenta en los 
valores humanos atemporales, sino en los 
materiales.



Estrategia Europa 2020
“Una sociedad de la información europea para 

el crecimiento y el empleo”

Crecimiento sostenible 
Promoción de una economía que haga un uso más eficaz de los 

recursos, más ecológica y competitiva.

Crecimiento integrador
Fomento de una economía con alto nivel de empleo que 

contemple la cohesión social y territorial.

Crecimiento inteligente
Desarrollo de una economía basada en el conocimiento y la 

innovación.



Luces y sombras de la sociedad 
digital

• Acceso a información, 
comunicación y 
formación permanente.

• Espacio social compartido       
en la Red.

• Dispositivos y recursos 
tecnológicos accesibles 
que facilitan la inclusión.

“Diseño para todos” (WAI)

• Desigualdades en el acceso 
a las tecnologías y la 
cultura digital.
“Personas estructuralmente   
vulnerables”
(Informe PNUD, 2014)

• Sin acceso equitativo a las 
redes de comunicación no 
es posible la igualdad de 
oportunidades.



Alfabetización mediática 
y adquisición de 
competencias digitales.

Políticas públicas sociales 
y culturales encaminadas 
a potenciar la democracia 
electrónica.



Desafíos de la ciudadanía digital

Isman y Canan (2014)  
Hill (2015) 

Rible (2014)
Sancho (2016) 

• Etiqueta digital
• Alfabetización informacional
• Acceso y comunicación digital
• Comercio digital
• Derechos y responsabilidades 

digitales
• Salud digital y bienestar
• Seguridad digital (autoprotección)



Objetos de 
aprendizaje (OA)
Repositorios de OA 

(ROA)
OpenCourse Ware

(OCW)
Massive Open Online 

Course (MOOC)

Nuevos escenarios de aprendizaje

Comunidades de 
aprendizaje

Recursos Educativos 
Abiertos 



Nuevos escenarios de aprendizaje

Aulas virtuales
Entornos personales de 
aprendizaje (PLE)

• B-learning
• E-learning
• U-learning



Retos para la
escuela en la sociedad Red 

Autonomía
Capacidad de comunicación
Capacidad para resolver 
problemas
Manejo de información
Igualdad de oportunidades

Escudero (2010)
García-Valcárcel (2013)

Area, Hernández y Sosa (2016)



Retos para la
escuela en la sociedad Red 

Mejorar la administración del centro
Mejorar los procesos de enseñanza-
aprendizaje
Comunidad de aprendizaje



Retos para la
escuela en la sociedad Red 

Profesionalización docente e 
innovación metodológica:



¿a qué nos referimos?



Competencia 
digital

Alfabetización 
digital 

Habilidades 
digitales

Competencia 
mediática

Nuevos 
alfabetismos

Digital literacy



DEFINICIÓN DE COMPETENCIA 
DIGITAL (Proyecto DIGCOM)

CONSTRUCTOS

Conjunto de conocimientos, habilidades, 
actitudes, estrategias, valores y 
concienciación

(dominios  
aprendizaje)

que se requieren cuando se usan las TIC y 
los medios digitales

(herramientas)

para realizar tareas, solucionar 
problemas, comunicar, gestionar 
información, colaborar, crear y compartir 
contenido y construir conocimiento

(áreas 
competenciales)



DEFINICIÓN DE COMPETENCIA 
DIGITAL (Proyecto DIGCOM)    

CONSTRUCTOS

de modo efectivo, eficiente, apropiado, 
crítico, creativo, autónomo, flexible, ético y 
reflexivo

(modos)

para el trabajo, el ocio, la participación, el 
aprendizaje, la socialización, el consumo y 
el empoderamiento.

(propósitos)

(Ferrari, 2012)



Proyecto DIGCOMP
(Digital Competences) 

Creación de un marco 
de referencia para el 
desarrollo de la 
competencia digital  
a nivel europeo 

(Institute for
Prospective
Technological Studies)

• Identificar los 
componentes claves
(conocimientos, 
habilidades y actitudes).

• Desarrollar los 
descriptores y validar 
diferentes niveles.

• Proponer un plan de uso 
y desarrollo para 
diferentes niveles.



Áreas 
de competencia digital

Información Comunica-
ción

Creación de 
contenido

Seguridad Resolución de 
problemas





¿Estrategias para desarrollar 
la competencia digital?

¿nativos 
digitales?



Metodología 
didáctica

Reflexión 
crítica

Trabajo 
en 

equipo

Respeto a la 
diversidad

Compro-
miso

Creativi-
dadIndaga-

ción

Juego y
actividad



Aprendizaje basado en proyectos 
(ABP)

- Involucrar a los estudiantes en tareas de la vida.
- Simulación de situaciones profesionales.
- Procesar múltiples fuentes de información.
- El profesor como un facilitador y supervisor.
- Evaluación formativa y por pares.
- Trabajo en pequeños grupos.

Brundiers y Wiek (2013) 



Aprendizaje por indagación 
(IBL)

Propone a los estudiantes una forma de trabajar 
similar a como lo hacen los científicos.
En contextos auténticos y reales de indagación.
Reconociendo que la ciencia es un proceso 
abierto que va avanzando a partir de preguntas 
de investigación.

Edelson et al. (1999) 



Aprendizaje colaborativo

Enfoque constructivista y 
sociocultural.
Entiende el conocimiento 
como resultado de la 
interacción entre los 
estudiantes.
Favorece la construcción, el 
aprendizaje y la mejora de 
forma conjunta.

Johnson y Johnson (2009) 



Proyecto de investigación

Aprendizaje colaborativo a 
través de las TIC en el contexto 
de la Escuela 2.0

Coord. Ana García-Valcárcel

Ministerio de Educación
(Plan Nacional I+D+i)

2011-15



Proyecto eTwinning

https://www.etwinning.net/es/pub/index.htm

https://www.etwinning.net/es/pub/index.htm


Eficacia del aprendizaje 
basado en el juego

(Montero, Ruiz y Díaz, 2010;  Lepi, 2013; Wan, 2013)

consecución de metas/superación de retos

experimentación a partir de situaciones 
en las que el usuario tiene que pensar

desarrollar habilidades y solucionar 
problemas en un mundo virtual

Implicación emocional en las tareas



CONFIDENCE in 
Behaviour Changes
through SERIOUS 
GAMES

H2020-ICT-2016-2017/H2020-ICT-2016-1 

Project nr: 732420

http://www.econfidence.eu

http://www.econfidence.eu/


Videojuego sobre Bullying

Avatares



OBJETIVOS DE APRENDIZAJE  
(ATMSG, Carvalho et al., 2015)

Experimentación 
activa y 
observación 
reflexiva



ACCIONES INSTRUCCIONALES

Presentar 
problema



Recursos informáticos y 
tecnología móvil

• Ordenadores de mesa
• Pizarra digital interactiva
• Portátiles
• Tabletas
• Libros electrónicos
• Mesas multicontacto
• Robótica educativa
• Wearables (smarthphones, 

relojes,…)



Uso de dispositivos de 
los propios estudiantes



https://www.npr.org/2016/04/17/474525392/attention-students-
put-your-laptops-away

Los estudiantes 
que usan un 
portátil para 
tomar apuntes 
sacan peores 
notas que 
aquellos que 
toman apuntes a 
mano. Mueller  and Oppenheimer (2014) 

https://sites.udel.edu/victorp/files/2010/11/Psychological-Science-2014-
Mueller-0956797614524581-1u0h0yu.pdf

https://www.npr.org/2016/04/17/474525392/attention-students-put-your-laptops-away
https://sites.udel.edu/victorp/files/2010/11/Psychological-Science-2014-Mueller-0956797614524581-1u0h0yu.pdf


¿Cómo evaluar la 
competencia digital?



Principios

• Promover evaluaciones auténticas.

• Se requiere que el estudiante complete
tareas o procesos en los que se demuestre
su habilidad para aplicar conocimiento y
destrezas en situaciones simuladas similares
a la vida real.

(Castro, 2010:118)



Definición de indicadores

Los indicadores de evaluación:

Concretan la definición operativa de la 
Competencia 

Permiten evaluarla de forma objetiva y 
formal



Propuesta de indicadores para 
evaluar la competencia digital 
tomando como referencia el 

modelo DIGCOM

Proyecto Grupo GITE-USAL

Evaluación de la competencia 
digital de los estudiantes de 
educación obligatoria y estudio 
de la incidencia de variables 
socio-familiares

(Financiado por Ministerio de 
Economía y Competitividad,  
2015-18) (EDU2015-67975-C3-3-P)

http://stellae.usc.es/cdepi/?lang=es

http://stellae.usc.es/cdepi/?lang=es


Ej. INDICADORES



Ej. INDICADORES



http://aprende.educalab.es/wp-
content/uploads/2017/11/2017_10
20_Marco-Com%C3%BAn-de-
Competencia-Digital-Docente.pdf

Marco de referencia para el 
diagnóstico y la mejora de las 
competencias digitales del 
profesorado. 

Se compone de 5 áreas y 21 
competencias estructuradas en 6 
niveles (A1, A2, B1, B2, C1, C2). 

Base del Portfolio de la 
Competencia Digital Docente, 
para la acreditación de dicha 
competencia.

http://aprende.educalab.es/wp-content/uploads/2017/11/2017_1020_Marco-Com%C3%BAn-de-Competencia-Digital-Docente.pdf














Instituto Nacional de Tecnologías 
Educativas y Formación del 

profesorado (INTEF)

http://blog.educalab.es/intef/2017/05/29/informe-
de-resultados-de-encuesta-de-validacion-del-marco-
comun-de-competencia-digital-docente-2017/

Validación del modelo 
“Marco Común de la 
Competencia digital 
docente”.

Encuesta a docentes sobre 
la relevancia de las 
competencias.

http://blog.educalab.es/intef/2017/05/29/informe-de-resultados-de-encuesta-de-validacion-del-marco-comun-de-competencia-digital-docente-2017/


Instrumentos

Observación Encuesta/ 
Test

Examen/Prue
ba escrita

Diálogo/entr
evista oral

Análisis 
documental Portafolio

Rúbricas Métricas de 
un software

Prueba de 
resolución de 

problemas



Observación

Registros de observación 
Listas de control
Escalas de valoración
Grabación de sesiones
Registro anecdótico
Rúbricas



Encuesta - examen

Pruebas tipo test o abiertas.

Entrevistas (examen oral): 
estructurada
semi-estructurada
abierta

Cuestionarios validados: Escala de 
actitudes, pruebas baremadas, etc..



Proyecto SELFIE
(Comisión Europea, 2017)

Herramienta de 
autoevaluación para 
ofrecer apoyo a los 
centros educativos 
europeos en su uso de 
tecnologías digitales 
para lograr mejores 
resultados de 
aprendizaje.

https://www.schooleducationgateway.eu/es/pub/lat
est/news/new-selfie-assessment-tool-for.htm

https://www.schooleducationgateway.eu/es/pub/latest/news/new-selfie-assessment-tool-for.htm


 Anima a los centros educativos a observarse a sí 
mismos y a crear sus propios planes para el futuro;

 Respeta las opiniones de las personas y alienta 
una comprensión de sus fortalezas y debilidades;

 Involucra a todos los actores clave –directores de 
centros educativos, profesores y estudiantes–;

 El objetivo es facilitar el progreso, no la excelencia. 

 No sigue un enfoque «universal», será personalizable
para adecuarse a cada centro educativo.

¿Por qué SELFIE?



Test sobre CD dirigido a la 
ciudadanía

http://ikanos.encuesta.euskadi.net/index.php/566697/lang-es

Dpto. Desarrollo 
económico del 

País Vasco

http://ikanos.encuesta.euskadi.net/index.php/566697/lang-es






Plan de Formación para la adquisición 
y perfeccionamiento de la CD

https://autoevaluaciontic.educa.jcyl.es/

https://autoevaluaciontic.educa.jcyl.es/






Análisis de documentos

Cuadernos de ejercicios.
Diarios, notas de campo, blogs de aula.
Otros trabajos (ensayos, informes de 

laboratorio...)
Portafolios. Selección de documentos que 

demuestran los avances en los aprendizajes.
Rúbricas para orientar la evaluación y la 

calificación.



El portafolio 

estrategia de evaluación de 
aprendizajes complejos

• Incluye trabajos y reflexiones que muestran
los progresos del alumno.

• Explicitan los procesos de aprendizaje
individual y grupales.

• El alumno debe tener conciencia de sus
fortalezas y debilidades como aprendiz.



Prueba de resolución de 
problemas/tareas

• Validez - ¿permiten comprobar los indicadores propuestos?
• Relevancia - ¿posibilidades de transferencia?
• Comprensividad - ¿qué áreas/dimensiones valoran?
• Variedad - ¿valoran distintos tipos de actuaciones?
• Conveniencia - ¿son adecuados al nivel de los alumnos?
• Estructura - ¿organización, continuidad, graduación?
• Claridad de las instrucciones - ¿qué hay que hacer, cómo…?
• Motivación - ¿conecta con intereses de los alumnos?
• Viabilidad - ¿coste material y personal?

Evaluación



Gracias por su atención

Ana García-Valcárcel Muñoz-Repiso

anagv@usal.es
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