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Com petencias en Educacion
La alfabetizacién digital y la formacién de la ciudadania del siglo XXI (Area, 2015) INSTRUMENTAL

* Instrumental
* Cognitiva
* Comunicativa
e Axiolodgica
 Emocional
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Competencias en Educacion ™= Competencias en informacidn y en comunicacion

me) Competencias digitales
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DigComp: The European Digital
Competence Framework

European
Commission

/

DigComp is the
European reference
framework to support a
shared, comprehensive
understanding of
digital competences.

DigComp maps the
knowledge, skills

and attitudes we all
need to use digital
technologies in a
critical, collaborative
and creative way in all
aspects of life.
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Crear y editar contenidos multimedia nuevos,
integrar y reelaborar conocimientos y contenidos
previos, programar y saber aplicar los derechos de
propiedad intelectual.

creacion de contenido

A

comunicacion
Comunicar, compartir, seguridad
conectar, colaborar, '\\ . ~ ——— . i
interactuar y participar N - rg etcc1ocr‘1 plerisdonat.a (ej
través de herramientas _ datos, de la ldentiaa
digitales. digital, uso de seguridad,

uso seguro y sostenible.
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LAS 5 AREAS
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COMPETENCIA
DIGITAL

informacion

Identificar, localizar,
recuperar, almacenar,
organizar y analizar la
informacion digital,
evaluando su finalidad
y relevancia.

R @amaiaarroyo

* #CDigital_INTEF

Fuentes:

Marco Comun de Competencia Digital Docente v 2.0 (INTEF) DESIGNED BY UECLOS OPen SLock
DIGCOMP: A Framework for Developing and Understanding .

Digital Competence in Europe (Ferrari, 2013) designed by ‘B freepik.com
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BNEscolar: descubrir y crear experiencias de
aprendizaje con los recursos de la Biblioteca
Nacional de Espana (22 edicion) iwrer

TE HAS INSCRITO EN ESTE CURSO

#BNESCOLARMOOC - EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
CON LA BIBLIOTECA NACIONAL DE ESPANA (22
EDICION)

DESCRIPCION GENERAL

En #BNEseolarMOOC podris conocer el proyecto BINEscolar en profundidad con todo su potencial edueativo, v poner
en practica alguna de sus propuestas de la mano de la Biblioteca Nacional de Espafia v Red.es, en colaboracion con el
INTEF. Te permitira trabajar con fuentes primarias de informacion con las que poder desarrollar provectos propios, v
compartir propuestas v nuevos enfoques didécticos con el resto de participantes.

#BNEscolarMOOC
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Codigo del curso

Inicio de las clases

Fin de las clases

Esfuerzo estimado

=

BNEscolarMOOC
02 Nov, 2021
10 Dic, 2021

5 horas semanales


enlinea.intef.es/courses/course-v1:INTEF+BNEscolarMOOC+2022_ED2/about

DE LAS ALFABETIZACIONES A LAS
MULTIALFABETIZACIONES
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EDUCABILITY

BUILDING THE CAPACITY
OF EDUCATORS & LIBRARIANS
IN INFORMATION LITERACY

UNIWA-Greece, CUT-Cyprus, UC3M-Spain, UNS-SERBIA, CSICY-Cyprus

Co-funded by the |
Erasmus+ Programme
of the European Union

“The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which reflects the
views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information con tained therein.”

Grant Agreement No: 2020-1-CY01-KA202-066032




A holistic, user-driven approach
for the development of an innovative, open-access

Educational Framework for

six emerging information-related literacies



EDUCABILITY
Building the Capacity of Educators & Librarians in

Information Literacy

1. Media Literacy Frasmus+

The Project has received funding
from the European Union's
Erasmus+ programme under grant
agreement 2020-1-CYD1-KA202-
066032

2. Digital Literacy

3. Mobile Literacy

4. Critical Literacy-focusing on inequalities
5. Sustainability Literacy

6. Data Literacy
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Competencias AMI + GAMING

Gaming como medio didactico para las alfabetizaciones multiples: Videojuegos en la
educacion del siglo XXI (Cruz-Palaciosy Marzal, 2017)

“En un contexto digital, conectado, multimodal, multilinglie y global, las
Alfabetizaciones Multiples afloran como marco tedrico de una casuistica de literacy
especificamente desarrollada para explicar como son en la Sociedad del siglo XXI
los factores relativos a la creacion de significados, los medios de comunicacion, las
experiencias de socializacion cultural, la evaluacion critica de contextos, y los
sistemas democraticos. Con todo ello, se justifica la utilizacion de videojuegos
(Gaming) para las Alfabetizaciones Multiples y como medio didactico”
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Competencias AMI + GAMING

Gaming La educacion competencial desde Visual Literacy y Gaming para la innovacion
educativa: propuesta para un diseio instruccional de curso (Marzal y Parra, 2021)

“Este contexto ha impulsado la imagen mediante el uso de videojuegos como
material curricular (Gaming) vy para el proceso educativo (Gamificacion),
optimizando el aprendizaje competencial y desarrollando la innovacion educativa,
entendida como conjunto de contenidos flexibles y cambiantes, el saber como
efecto de un aprendizaje continuo, la ensefianza como espacio para situaciones de
aprendizaje, el curriculo como instrumento de competencias”
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Las posibilidades educativasde los videojuegos.
Una revision de los estudios mas significativos (Pindado, 2005)

Valor cognitivo
Adquisiciones de destrezas y habilidades

Alfabetizacion
Prevencidon y promocion de la salud
Valor socializante.




Las Certezas e interrogantesacerca del uso de los videojuegos para el aprendizaje
(Gros, 2009)

El uso de videojuegos como contexto
El aprendizaje inmersivo

El desarrollo de /as soft-skills
El aprendizaje completo




Analisis de las prestacionesde los juegos digitales para la docencia universitaria
(Gros, 2014)

* El uso de videojuegos como contexto

e Juegos para desarrollar competencias

e Juegos para incrementar la motivacion y el compromiso
* Juegos para ensefiar contenidos

e Juegos y evaluacion de los aprendizajes

e Estudiantes como disenadores de juegos
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Acceso, uso y preservacion de la informacion
Noticias, medios y publicidad
Etica y conducta

Uso de la biblioteca COMPETENCIAS MEDIATICAS
EINFORMACIONALES:

Juegos de escape JUEGO Y APRENDO
Juegos de rol FELICIDAD CAMPAL

Plataformas digitales de juegos de mesa ANA ORDAS GARCIA
Plataformas de autodiagndstico (Kahoot!, Plickers, Quizizz, etc.)




Acceso, uso y preservacion de la informacion

LUMINO CITY

Ganador del Premio BAFTA 2015, Lumino City es una maravillosa aventura de puzle
creada completamente a mano con papel, cartdon, luces en miniaturay motores.

enigmatica aventura.El abuelode Luma, el gerente de Lumino City, ha sido
secuestrado. Para encontrarlo, debes explorarla ciudad y descifrar los secretos de
los mecanismo que hacen que este mundo se mueva.

% A través de este fascinante entorno se desarrolla unaingeniosa, entraiabley
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https://www.youtube.com/watch?v=5l6aSfIyS1k
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Noticias, medios y publicidad BADIR

BENER
BAD NEWS EWS

From fake news to chaos! How
Juego creado por la Universidad de Cambridge y la bad are you? Get as many

.y . followers as you can.
companiade medios holandesa Drog que pretende Y

luchar contra las noticias falsas que inundan las
PLAY THE GAME

redes sociales, los blogs y algunos medios online
Info & other languages

For educators


https://www.getbadnews.com/

Etica y conducta
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CYBER SCOUTS

El juego CyberScouts permite que toda la familia . Ty —
(a partir de los seis afios) adquiera conocimientos ‘
g para hacer un uso mas seguro de los servicios de
7:\ " Internet, medianteretos en forma de juegos,

< preguntasy videos.
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https://cyberscouts.osi.es/

Uso de la biblioteca

NATIONAL SCHOOL LIBRARY STANDARDS CARD GAME

Juego de cartas de la Asociacion Americana de Bibliotecarios
Escolares (AASL) que tiene el objetivo de explorary dar a conocer
los estandares bibliotecariosal personal de las bibliotecas

escolares, ademas de brindarles la posibilidad de desarrollarse
profesionalmente.



https://standards.aasl.org/project/card-game/

Navegar identificado

e UNTVERSIDAD El juego de la primera vuelta al mundoé
@ ' COMPLUTENSE través de los libros

MADRID

Proyectos de Innovacion

El proyecto {Aceptas el desafio? Cuia de lectura Contacto

Ao

¥ GOBIERNO MINISTERIO ECRETARIA GENERAL DE .
"= DE ESPANA DE DEFENSA POLITICA DE DEFENSA Esta actividad ha recibido una subvencién de la Secretaria General de Politica
) | de Defensa del Ministerio de Defensa



https://www.ucm.es/primeravueltamundo




El Gaming presenta unos beneficios para el aprendizaje inalcanzables
por otros modos de descodificar y comprender la informacion (lectura
de texto, visualizacion de fotografias o videos) y que son inherentes a su
experiencia de uso

* Las experiencias de Gaming denotan la gran versatilidad de los
videojuegos para la consecucion de fines pedagdgicos.

 Oportunidad que bringa el auge del sector de los juegos para desarrollar
experiencias ludicas como una via mas en el fomento del aprendizaje
informacional y las competencias digitales
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GAME OYER

iMuchas gracias por la atencion!

pablo.parra@ucm.es
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