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Analisis de necesidades vy justificacion

Una vez desarrollados los materiales educativos digitales propuestos en los objetivos del proyecto (videos
formativos multimedia, documentacion complementaria y objetos digitales interactivos para la
autoevaluacion), se detecta la necesidad de poder disponer de un Mapa Taxonomico de Competencias
completo y véalido acorde al marco DigComp v2.2 2022 con el objetivo de mejorar la sostenibilidad
del proyecto y del propio marco DigComp, puesto que dicho mapa:

QO Facilitaria el disefio instruccional, bien en la actualizacion de los materiales ya existentes, bien
en la elaboracién de nuevos materiales.

O Mejoraria el proceso de evaluacion normalizada y certificacion al disponer de las bases
necesarias (Learning Outcomes) para crear unos indicadores de evaluacion mucho mas precisos,
objetivos y evaluables.

Q Facilitaria el proceso de actualizacion de competencias, subcompetencias y sus areas de
conocimiento asociadas, en funcién de los avances que se vayan produciendo en el campo de la
Sociedad Digital y sus mdltiples contextos. Una alta especificidad en la representacién de las
competencias hace mas sencilla la localizacion de los puntos de cambio sin alterar el resto.

Ademas, teniendo en cuenta teorias de psicologia del aprendizaje sobre formacion de competencias (p.e;.
Pozo, J.I. & Puy Pérez Echeverria, M.) y los Marcos europeos DigComp y DigCompEdu, un modelo o
programa de competencias deberia definir y acotar el conjunto de conocimientos,
comportamientos (habilidades) y actitudes que permitan la obtencién de los mejores resultados en
la resoluciéon de problemas vinculados al contexto cotidiano al que se refieren dichas
competencias, asi como la adaptacién a los cambios que se produzcan en dicho contexto. Esto,
permitiria un correcto disefio instruccional respecto a los programas y acciones formativas en dichas
competencias (definicion de los objetivos de aprendizaje, disefio de metodologia didactica y de evaluacion,
definicion del contexto educativo, materiales de apoyo al aprendizaje, etc.) por parte de los agentes
educativos, asi como la obtencién de unos mejores resultados por parte de los usuarios-aprendices.
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Componentes esenciales. Trabajos previos

Para poder desarrollar y representar un Mapa Taxondmico de estas caracteristicas se ha de comprobar si
existen trabajos publicados por el JRC u otras instituciones que incluyan los dos componentes esenciales
gue permitan construirlo:

O Taxonomia completa de competencias, subcompetencias y areas de conocimiento
competencial.

**No se han localizado registros de estos trabajos, solo DigitAll como se vera mas adelante,

porque DigComp solo profundiza hasta el nivel 2 que serian las 21 competencias, siendo el nivel 1
las 5 Areas competenciales.

Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos digitales
Evaluar datos, informacic

Gestion de datos, informacion y contenidos digitales

digitales

y reelaboracion de contenido digital

s de autor (copyright) y licencias de propiedad intelectual

O Mapacompleto de conocimientos, habilidades y actitudes competenciales asociadas a dicha
Taxonomia. Actualmente, el Mapa del Marco DigComp v2.2 incluye algunos ejemplos para cada
una de las 21 competencias de cada Area Competencial. Sin embargo, como se indica
expresamente, no se trata de un registro, mas o menos completo, del conjunto posible de
conocimientos, habilidades y actitudes asociadas a cada competencia.
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DIMENSION 4 - BJEMPLOS DE CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y ACTITUDES

CONOCIMIENTO

Sabe que algnos de los contenidos en inea que aparecen en los resultados de ls blisquada pusden no ser de acceso
lbr= o gratstoy pusden requenr of pago de una auota o la suscripokén aun servicio para poder acceder a ellos.

ES corstiente d= que 103 CONEninos & Unsa qus S5tan A 02000 OF 33 Dersonas n cose

monetario suslen pagarse con publoded o mediante s venta de los datos del umsane.

Es conscient= de que los resulitadios de las bisquedas, los Alqosde actrvidad en las redes socisdes y las recomendaciones
de contenidas en Intemet estédn nfluendados por una sene de factores. Estos factores inchuyen los términes de hisquads
utilizados, o contexto (por ejampla, la ubkacidn geografical, o disoositv o or ejemolo, un oddenador portanl o un teléfono
movd), la normativa local (que a veces dicta o que uede o no pusde mostrarse), el comportamienta de ctros Lsuanes Dor
ejemok, las hisquades de tendencia o lss recomendaciones)y el comportamiento anteror del ussnio en intemet

Es cormciente de que los matores de blsqueds, las redles sociales y las plataformas de conteridos suelen

utilizar slgontmos de W para generar resouestas ackptadas al usuero indhidual (por ejemplo, les personas

siguen viendo resultados o contenidos similares). Esto a menudo = denomina "personalzackén”. (14

Es corscierte de que los slgoatmos de A funcionan de manera que ro suslen ser visbles o facles de entender

para las personas. Esto se deromina a menudo "caja negra’ en la toma de dedsiones, ya gue puede ser
imoosible rastrear cémo y por gadun algonitmo hace sugerencias o predicdones ededficss (14)

HABILIDADES
~

10

11

Ruede degr =l motor de busqueds que mas se spste 8 a5 necesidades de nformacdion ya que distintos

motores de hisgeda susden ofrecer readtados diferentes Induso para ls misma cormuita.

Sabe como mejorar los resultados de la bisqueda utilizando las furciones avanzades de un motor de bisgueda

por ejemolo, especificands la frase exacta, el doma la regién, la fechade la ultma achualizacon).

Sabe formular conaudtas de busgueda pam conseguir ef resultado deseado al nteractuar con agentes conversacionales o altavoces
nteligentes por ejemolo, Sin, Alexa, Cortana, Google Assistant], por efemolo, reconocierto gue, para que o sistema puedis
respordier como a3 debido, la conaulta debe ser Inequivoca y dictada con clandad para que el sisterna pusda resoondec 1 4)
Ruede utikzar la nformacén presentada en forma de hoewinouos, en forma no tectual (por ejermple,
diagramas de fl4o, mapas de conodmiento)y en representaciones dnamicas por ejemolo, distos)

Desamella métodos de bisgueda eficaces para fines personales (por ejemplo, para consultaruna lista de las

peliaslas més populares) y profesionales por ejemolo, para encontrar aruncios de trabejo adecuades).

Sabe cimo manejar la schrecanga de iInformacidn y la “Infodemia” (es decis el amentode nformactén falsa o

engafiasa durante un brote de enfermedad) adeptando los métados y estrategas de hisgueds personales

12

13

ACTITUDES

14

15

Evita ntencionedamente las distracdones y pretende evitar s sobrecanga de informacion

al acceder y navegar por la nformacién, los datos y los contenides.

Valora las hemamientas dsefiades para proteger la privacdad de las bisguedes y otros

derechos de las personas (per ejemplo, navegadores como DuckDuckGo)

Sopesa los beneficios y las desvertajes de utilizar motores de hizguads besados en la lAor ejemolo,
aungue pusdsn spdar a las personas a encontrar la nformackén deseads, oueden comprometer la
privacidad y los destos persorales, o someter al uasano a ntereses comerdales) (14 )
Preoo.pados por 2 hecho de gue gran parte de la nformacion y los contenides en linea pusden no ser
accesbles para las personas con discpacidad, por ejemolo para las personas que dependen de las
tecelogias de lectra de pantalla para leer en voz alta el contenido de una pagnaweb(D 4 )

**No se han localizado registros de estos trabajos. El Unico trabajo similar en este sentido es el
nuevo Marco Comin de Referencia de la Competencia Digital Docente (MCCDD) para el Marco
EU DigCompEdu coordinado desde INTEF y publicado por Ministerio de Educaciéon - Formacion
Profesional y CC.AA en BOE 16 de mayo de 2022. Sin embargo, no es aplicable al Marco

DigComp.
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Situacion actual en DigitAll

Actualmente, como ya se ha mencionado, en DigitAll si se dispone de una Taxonomia completa de
competencias, subcompetencias y areas de conocimiento competencial para cada una de las cinco
Areas competenciales de DigComp, lo cual ha sido un gran logro y esfuerzo desarrollado por un equipo de
expertos de las cinco Areas Competenciales DigComp.

Taxonomia DigComp. Ejemplo Area competencial 3 y sus cuatro Competencias
Desarrollo de contenidos
Creacion de | I Integracion y reelaboracién de contenido digital
contenidos d[glta[es 1 Derechos de autor (copyright) y licencias de propiedad intelectual
" Programacion
Taxonomia DigitAll. Ejemplo Area competencial 3. Competencia 2 y sus seis Subcompetencias
157 |2 Integracion y reelaboracién de contenido digital
158 |21 Andlisis de contenidos digitales
159 |2.1.2 Aplicacien de pruebas de calidad sobre contenidos digitales
160 |2.1.3 Deteccion y correccion de deficiencias en texto, imagenes, audio v video
161 (214 Identificacion, disefio v aplicacion de mejoras (proceso de refinamiento)
162 |2.15 Herramientas para verificar modificaciones sobre imagenes y videos
163 (2.16 Analisis de accesibilidad de contenidos digitales
164 12161 Herramientas para el andlisis de accesibilidad de contenidos digitales
165 (2.1.7 Autenticidad de los contenidos digitales
166 (2.2 Integracion de contenidos digitales en presentaciones
167 |2.2.1 Integracion de informacion textual
168 (2.2.2 Integracion de imagenes en presentaciones
169 |2.2.3 Inclusion de video en presentacionss
170 |2.2.4 Transicion entre diapositivas v animaciones
171|225 Locucion v grabacién de video a partir de presentaciones
172 |2.3 Integracidn de grificos estadisticos con informacidn textual para el andlisis de datos
173 |2.3.1 Software para la generacion de graficos a partir de un conjunto de datos
174 12311 Representacion de datos en hojas de cdlculo v representacion grafica
175 12.3.1.2 Exportacion de graficos desde hojas de célculo
176 |2.3.2 Generacion de contenido estadistico y apoyo a la toma de decisiones
177 |2.3.3 Integracion de graficos, contenido estadistico e informacion textual en infografias
178 (2.4 Creacidn de nuevos contenidos digitales a partir de existentes
179 |2.4.1 Creacion de una nueva imagen mediante la composicion de imagenes previas
180 |2.4.2 Integracion de imagsnes en video
181 |2.4.3 Creacion de un nuevo flujo de audio a partir de flujos de sonido existentes
182 |2.4.4 Integracion de audio en video
185 |2.45 Creacion de un nuevo video mediante la composicion de videos existentes
184 |25 Manipulacidén de contenidos digitales mediante 1A
185 (251 Manigulacion de imagenes
186 |2.5.2 Manigulacion de audio
187 |2.5.3 Wanipulacidn de video
188 2.6 Integracion de hardware y software para el desarrollo de robots y dispositivos programables
189 261 Compenentes basicos: sensores y motores
190 |2.6.1.1 Tipos de sensores {distancia, proximidad, luminosidad, humedad, posicion, etc.)
191 |2.6.2 Comunicacion entre componentes por cable v de forma inalédmbrica.
192 1263 Integracion con microprocesadores de propdsito general
193 |2.6.4 Exportacion de datos para su representacion

Sin embargo, faltaria otro componente indispensable para tener un Mapa Taxonémico de Competencias.
Se trata del Mapa completo de conocimientos, habilidades y actitudes competenciales asociadas a
dicha Taxonomia, el cual es necesario para ser vélido y conforme al modelo teérico de competencias
DigComp.
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Proyecto del Mapa Taxonomico de Competencias DigitAll-DigComp

Maqueta. Se ha desarrollado una Maqueta que permite ver una aproximacion general del trabajo a realizar
y el resultado deseado. Se encuentra ubicada en Hoja “Mapa Taxonomico piloto” del Excel del “Mapa
contenidos Area 1” dentro del entorno Microsoft Teams del proyecto DigitAll. En ningln caso, esta
maqueta representa el formato final de salida que debe tener el Mapa Taxonémico de Competencias en su
publicacién. Para ello, se tendran en cuenta variables como la usabilidad, la accesibilidad y la experiencia
de usuario con el objetivo de que su consulta, utilizacién y gestién restulte lo mas intuitiva, operativa y
satisfactoria posible para cualquier miembro de la comunidad educativa.

A B

TAXONOMIA DE COMPETENCIAS, SUBCOMPETENCIAS Y AREAS DE CONOCTMIENTO

C D E
MAFPA DE CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y ACTITUDES

! COMPETENCIALFES ASOCIADAS

i ID TAXONES CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES
s L1 busear y filtrar datos, infi ién y contenidos digitales

s |LL1 Navegando por la red ID 1.1.1 CONOCIMIENTOS 1D 1.1.1 HAEILIDADES ID 1.1.1 ACTITUDES
7 [Li1d La red como fuente de informacidn y de recursos

gz |1112 Wavegar por internet Tembien Hene sus riesgos

g (1113 Derechos y ohligaciones al navegar por internet

1w 1114 Wavegadores de internet

11 (113 B da de datos, informacién y ¢ idos digitales ID 1.1.2 CONOCIMIENTOS 1D 1.1.2 HABILIDADES ID 1.1.2 ACTITUDES
12 1121 Herramientas de blsqueds

3 |1.122 Estrategias de bisquads informacional

4 (112 Navegar y buscar en portales de informacion especializados, RRSS...

15 (113 Filtrado de informacién, recursos y dates 1D 1.1.3 CONOCIMIENTOS 1D 1.1.3 HABILIDADES 1D 1.1.3 ACTITUDES
16 (1131 Herramientas y estrategias de filtrada

17 |1.152 Warcadores y etiquetsdo

12 1133 Listas de distribucién para filtrar informacion

13 |1.134 Seguimiento en redes sociales

20 (L14 Acc ID 1.1.4 CONOCIMIENTOS 1D 1.1.4 HAEILIDADES ID 1.14 ACTITUDES
21 |14l Accesibilidad en informacién y contenidos

22 [L15 Privacidad 1D 1.1.5 CONOCIMIENTOS 1D 1.1.5 HABILIDADES ID 1.1.5 ACTITUDES
23 1151 Privacidad al navegar, buscar y filtrar en internet

24 [LL6 La Artificial (14) y la ¥ filtrade ID 1.1.6 CONOCIMIENTOS 1D 1.1.6 HAEILIDADES ID 1.1.6 ACTITUDES
25 [1.1.61 La IAy la blsgueda y filtrado de dates, informacion y contenidos digitales

76 |12 Evaluar datos, ¥ digitales

27 (121 Evaluacién de fuentes de informacién y recursos 1D 1.2.1 CONOCIMIENTOS 1D 1.2.1 HAEILIDADES 1D 1.2.1 ACTITUDES
23 nformacidn, desinformacion e infoxicacidn

29 El sesgo informativo
30 de de de informacién y recurses ID 1.1.2 CONOCIMIENTOS 1D 1.2.2 HAEILIDADES ID 1.2.2 ACTITUDES
31 Evaluacidn de herramientas de blsqueda
32 Fortales de informacion y bases de datos
33 Primer filtrade de una busgueda
34 Clickbait
35 |1.2.25 Contenides patrocinados
26 |1.2.26 Andlisis de resultados en redes sociales
37 (123 Identificacién y organizacién de fuentes de informacidn 1D 1.2.3 CONOCIMIENTOS 1D 1.2.3 HABILIDADES 1D 1.2.3 ACTITUDES
22 12351 Comprobacion/verificacion de fuentes
39 |1.232 Suscripcion a listas y plataformas informativas
a0 |123 Evaluzcion de perfiles en redes socizles

4

Organizacion y desarrollo del trabajo:

1. Revisibn de las nuevas taxonomias desarrolladas para DigitAll (competencias,
subcompetencias y areas de conocimiento competencial) para corregir posibles errores o
realizar algun pequefio cambio en los taxones de nueva creacion (subcompetencias y areas
de conocimiento competencial). Cabe destacar que esta revision ya se hizo al inicio del
proyecto de forma exhaustiva durante varios meses y antes de iniciar el desarrollo de los
diferentes materiales educativos digitales. No obstante, se realiza una nueva revision general
final para garantizar una mayor calidad en las mismas.
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2. Proceso de extraccion de conocimientos, habilidades y actitudes con un Modelo de IA.
En este proceso se lleva a cabo la definicion de los conocimientos, habilidades y actitudes
competenciales necesarios para poder completar correctamente el nuevo Mapa Taxonémico
DigitAll-DigComp. Esta definicién se realiza en base al andlisis de los guiones de los videos
formativos multimedia y de la documentacién complementaria por un modelo LLM de IA. En
nuestro caso, se utiliza el Modelo ChatGPT 4 — Turbo, el cual ha sido seleccionado, como se
verd mas adelante, en funcion de la 6ptima calidad de los resultados obtenidos y los costes
econdmico-temporales para el conjunto total de andlisis a realizar en comparacién con GPT 4
y GPT 3.5 — Turbo (Ver Anexo III).

2.1. Fase de “Prompt Engineering”. En esta fase se lleva a cabo la programacion y

automatizacion del proceso de extraccién de conocimientos, habilidades y actitudes de
las diferentes piezas formativas (videos y documentos) mediante generacién de
Prompts apropiados, asi como su posterior organizacién y clasificacion en las
diferentes subcompetencias de cada competencia y conforme a los seis niveles
competenciales (A1-C2).

= Resultado <prompt_1-2>. Se muestra un ejemplo para el Area 3-Nivel Al con el
resultado final para estos dos Prompts. Dicho resultado proporciona un listado detallado
de piezas y las correspondientes subcompetencias a las que estan asociadas (siempre
una por pieza) a la hora de construir la definicion de conocimientos, habilidades y

actitudes:
piezas = {

# Nivel A1

'A3C31A1V01" 3.1,

A3C31ATVO3" 312" 'A3C32A1V02": '3.2.2,

\A3C31A1D02 '3.1.2" 'A3C32A1D01" '3.2.2,

AICITATVOR- 31 3" 'A3C32A1V03": '3.2.3,
O 'A3C32A1D02" '3.2.3",

'2323121\%}:5 , ;’11 ;’ 'A3C32A1V04"; 3.2.4",

AICI1ATDOL 313 'A3C32A1D03" '3.2.4',
O 'A3C33A1V01:'3.3",

.ﬁzgm\égg; 211‘1 'A3C33A1D01" '3.3.1,

AICITATVOT- 31 3" 'A3C33A1V02": '3.3.1,

A3C31ATDOG- 313" 'A3C33A1D02" '3.3.5,

A3CI1ATVOS: 315" 'A3C34A1V01: 3.4,

AICI1ATDOT- 315 'A3C34A1V02": '3.4.2,

St S 'A3C34A1D01" 3.4.2,

'A3C31A1DO8" '3.1.5" 'A3C34A1V03" '3.4.2,

ASCITATVIO- 31 4" 'A3C34A1D02" '3.4.2',
s o 'A3C34A1V04': '3.4.3,

'A3C31A1D09": '3.1.4", SCIATVOH 343

'A3C31A1V11:'3.1.8,,

'A3C31A1D10" '3.1.8",

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024
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= Resultado <prompt_3>. Continuando con el Area 3-Nivel A1, se muestra un ejemplo de
la estructura general de organizacion (primera imagen - izquierda) y del arbol de
archivos que se genera (segunda imagen - derecha) tras la ejecucién de este Prompt.
Cada archivo de Conocimientos (*CON.txt), Habilidades (*HAB.txt) y Actitudes
(*ACT.txt) se construye tras el analisis de las piezas de video y/o documento asignadas
previamente en <prompt_1-2> a cada subcompetencia. Por esa razon, en las
descripciones de los CON, HAB o ACT que contiene cada archivo (*.txt) de
subcompetencia, aparece también la referencia de la pieza desde donde se ha extraido
(tercera imagen - inferior).

contenidos_di-AC
ntenido_tex-
y_cr on_de_imag
de audio-ACT.t
de video-ACT.txt
de contenidos di-
de_contenidos-
n_de_contenidos
cion
de

ontrol_del 1
as_de estil

de progra
1iento_del Lenguaj-

contenidos_di-C
contenido tex
ion_de_im
udio-CON.t
de_video-CON.t
de

de_graf
nuevos

ion_y reelabo
fundament

Derechos_de Autor

omputables
yrogramables

de_progra
iento_del Leng
.Variables ]

de video-HAB.t
de contenidos di-HAB.txt
contenidos-HAB. txt
de contenidos-HAB.txt
de graficos_e-HAB.txt
on_de_nuevo nten-HAB. txt
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S (\el HERRAMIENTAS  VISTA 3.1.2.Creacion_de_contenido_tex-CON.txt (Solo lectura) - Word O - 0O X

A3C31A1D02 Procesamiento de texto y-aplicacion de plantillas vl.docx

- Funciones bésicas de un blogue de texto en procesadores de texto.

- Uso y manejo del portapapeles para cortar, copiar, pegar y almacenar
elementos.

— Perscnalizacidn de la fuente: seleccidn de tipcgrafia, manejo de
tamafio, efectos visuales como negrita, cursiva, y més.

— Creacidén y modificacién de parrafos: usc de listas, sangrias,
alineacidn de texto, interlineado.

— Aplicacién y gestidén de estilos en documentos: cdémo aplicar estilos
predeterminados, crearlos y eliminarlos.

A3C31A1V03_Procesamiento_de_ texto_y uso_adecuado_de_ tipografias_v2.docx

- Funciones bésicas de un procesador de texto para la creacién de
documentos.

- Diferencias entre tipos de tipografias (serif, sans-serif,
cursivas/script, decorativas).

- Criterios para la eleccién de la tipografia adecuada segun la temética
del documento.

- Proceso de inclusién de nuevas tipografias en el procesador de texto.
— Fuentes gratuitas y de pago para obtener tipografias (Google fonts,
Myfonts, Uncut).

- Clasificacidn de las tipografias por su forma.

- Uso de familias tipogradficas y su impacto en la legibilidad del texto.
- Procedimiento para instalar una tipografia descargada en un procesador
de texto.

PAGINA 1 DE 1

2.2. Fase de Contextualizacion-Entrenamiento del Modelo IA con guia de ayuda. Tras el
desarrollo de una primera versibn para el <prompt 3> denominada como
<prompt_3 v1> con una contextualizaciéon sencilla o basica sobre DigComp, se genera
una nueva version denominada como <prompt_3_v2>. Este nuevo Prompt incluye una
contextualizacibon mas amplia y completa sobre lo que se debe entender por
conocimientos, habilidades y actitudes segln las bases tedricas de DigComp y los
fundamentos tedricos de psicologia del aprendizaje sobre formacién de competencias
(p.€j. Pozo, J.I. & Puy Pérez Echeverria, M.), asi como algunos ejemplos para cada
categoria (CON, HAB y ACT).

Las bases para la mejora de la contextualizacion del <prompt_3_v1>y construccion del
<prompt_3 v2> se encuentran en la guia de ayuda incluida en el Anexo I. Ademas, en
el Anexo Il se incluye cada una de las versiones del prompt_3 desarrolladas para
facilitar su revision y comparacion.

La razén principal por la que se crea esta nueva version es porque, aungque se entiende
gue el modelo durante su entrenamiento previo ha tenido acceso a ese tipo de
conocimiento, se debe optar por reforzarlo, ya que se han encontrado algunos errores
en los resultados obtenidos con la primera versiéon <prompt_3 v1>. Por lo tanto, se
espera que la nueva version mejore los resultados. En cualquier caso, se realiza un
analisis cualitativo comparativo con cada version de Prompt (vl y v2) en tres versiones
diferentes de ChatGPT (3,5-Turbo, 4-Turbo y 4) para verificar si su efecto es realmente
positivo y comprobar qué version de ChatGPT devuelve los mejores resultados (ver
Anexo lll).
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Como se observa en los datos del andlisis cualitativo comparativo incluido en el Anexo
[ll, con el <prompt_3_v2> (contextualizacién especifica completa) se obtienen mejores
resultados que con el <prompt_3 v1> (contextualizacion general basica) en todas las
categorias de competencia (CON, HAB y ACT) y en todas las versiones de ChatGPT
(3,5-Turbo, 4-Turbo y 4) utilizadas para el andlisis. Por otro lado, se observa que para el
<prompt_3_v1> existe una clara tendencia en la mejora de la calidad de los resultados
segun se aumenta de version de ChatGPT, siendo la mas baja la 3,5-Turbo y la mas
alta la 4. Sin embargo, cuando se utiliza el <prompt_3_v2> esta tendencia se minimiza a
partir de la version 4-Turbo. Es decir, los resultados son de excelente calidad, pero
similares, para las versiones 4-Turbo y 4, y de menor calidad para la version 3,5-Turbo.

En conclusion y teniendo en cuenta los resultados descritos en el parrafo anterior, se
decide utilizar el <prompt_3_v2> en combinacién con la version ChatGPT 4-Turbo, dado
que esta version aporta menores costes econdmico-temporales para la totalidad de los
analisis a realizar que la 4, asi como una excelente calidad en los mismos.

Proceso de validacion especifica didactica. Consiste en verificar si el andlisis realizado por
el Modelo A es, en su mayor parte, correcto desde un punto de vista didactico, validando asi
el Mapa de Conocimientos, Habilidades y Actitudes competenciales generado con
relacion al Marco DigComp v2.2 y los fundamentos tedéricos de psicologia del aprendizaje
sobre formaciéon de competencias referenciados en el Anexo |. Para ello, se deben
comprobar las siguientes condiciones o variables de validacién especifica en el mapa
generado:

» Si se han extraido todos los conocimientos, habilidades y actitudes
pertinentes y suficientes de cada pieza analizada (video o documento). El
subproceso de validacion de esta variable lo llevan a cabo los Coordinadores de
Area o los propios Editores sobre una muestra aleatoria para comprobar si el
porcentaje total de errores producidos por el modelo IA respecto a la extraccion de
sentencias (CON, HAB o ACT) es o no significativo. La prueba realizada para la
comprobacién de esta variable (ver Anexo IV) muestra un porcentaje total de error
del 0%. Por esa razédn, se puede considerar que los resultados son altamente
precisos y confiables. En consecuencia, la validez del Mapa de Conocimientos,
Habilidades y Actitudes competenciales quedaria probada respecto a esta variable,
guedando garantizada la extraccion de todos los conocimientos, habilidades y
actitudes tratados en cada pieza formativa del proyecto DigitAll.

= Si su descripcion y redaccidon es la correcta desde un punto de vista
didéactico. En las pruebas realizadas no se han detectado errores de este tipo. Asi,
el porcentaje de error para esta variable seria cercano al 0%, no siendo significativo
en ningun caso. Por lo tanto, la validez del Mapa de conocimientos, habilidades y
actitudes competenciales quedaria garantizada respecto a esta variable.
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» Sise han asighado a la categoria (CON, ACT o HAB) de forma correcta. En las
pruebas realizadas no se han detectado errores de asignacién de categoria. En
consecuencia, el porcentaje de error para esta variable seria cercano al 0%, no
siendo significativo en ningin caso. Por lo tanto, la validez del Mapa de
conocimientos, habilidades y actitudes competenciales también quedaria
garantizada respecto a esta variable.

= Si existen repeticiones (sentencias con valores similares o sinénimos). Esto
puede ocurrir en el caso de que la extraccion se realice de piezas diferentes
(videos y/o documentos) vinculadas a la misma Subcompetencia y mismo nivel
competencial, al tratarse en ellas contenidos complementarios. En tal caso, debe
mantenerse la sentencia CON, HAB o ACT que se considere de mayor calidad y
mejor redactada didacticamente. Las pruebas realizadas para la comprobacion de
esta variable (ver Anexo V) muestran un porcentaje de error aproximado del 25%,
lo que seria bastante significativo. Dado que este margen de error debe corregirse
de forma considerable para poder garantizar la validez del Mapa de conocimientos,
habilidades y actitudes competenciales generado, en el Anexo V se describen las 3
soluciones propuestas, asi como la justificacion de la soluciéon que se aplica
finalmente. En resumen, se desarrolla un nuevo método automatizado de
depuracion de sentencias (CON, HAB y ACT), donde el Modelo IA (ChatGPT 4-
Turbo), realiza un segundo analisis para la identificacion, seleccién y eliminacién de
las sentencias repetidas (similares o sinénimas) en una misma Subcompetencia y
nivel. Para ello, se utiliza un nuevo Prompt denominado como <prompt 4 vi1>
también incluido en el Anexo V.

Se aconseja utilizar para todo este proceso la guia de contextualizacion del Anexo |.

4. Proceso de validacion general teérica (Conformidad DigComp v2.2). Por dltimo, y no
menos importante, se debe validar si el modelo IA ha incluido en el nuevo Mapa Taxondmico
DigitAll de conocimientos, habilidades y actitudes competenciales los ejemplos de sentencias
CON, HAB y ACT contenidos en el Marco DigComp v2.2. El objetivo final de este Ultimo
proceso de validacion es comprobar si el nuevo Mapa DigitAll esta alineado
completamente con DigComp. En ningln caso, se considera necesario para esta validacion
gue exista una concordancia literal entre los pares de sentencias evaluadas sino una similitud
Optima en el significado ultimo de las mismas. La prueba realizada para la comprobacién de
esta variable (ver Anexo VI) muestra un porcentaje total de error de representacion del
2,13%. Al tratarse de un porcentaje menor del 5%, se puede considerar que los resultados
son altamente precisos y confiables. Por lo tanto, la validez del Mapa Taxondémico DigitAll
también quedaria garantizada respecto a esta Ultima variable, quedando dicho mapa alineado
completamente con el Marco DigComp v2.2.

(EN PROCESO DE DESARROLLO)

5. Finalmente, tras los procesos de validacion formal descritos anteriormente (puntos 3 y 4)
realizados para garantizar la calidad 6ptima del Mapa Taxondmico DigitAll-DigComp, se lleva
a cabo una nueva revision detallada de todas las sentencias CON, HAB y ACT incluidas en el
mismo con el fin de poder alcanzar una alta excelencia en calidad. Esta nueva revision
pone el foco de atencién en los siguientes factores:
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= Sentencias o grupos de sentencias CON, HAB o ACT desubicadas debido a un
bug o a la asignacién de pieza/s a una subcompetencia incorrecta, las cuales
deben ser ubicadas de forma correcta.

= Sentencias repetidas CON, HAB o ACT en niveles competenciales superiores
(sentencias con valores similares o sinbnimos) que vuelven a aparecer respecto al
nivel inferior al que aparecen por primera vez y siempre dentro de una misma
Subcompetencia. En tal caso, las sentencias repetidas deben ser eliminadas de los
niveles superiores (segundas y posteriores apariciones).

= Sentencias nulas fruto de Alucinaciones por parte del Modelo IA dado que, en el
contexto de Procesamiento del Lenguaje Natural, un modelo de lenguaje LLM
(Large Language Model) puede percibir patrones que son inexistentes o
imperceptibles para los observadores humanos, creando resultados inesperados o
incorrectos. Asi, puede llegar a generar texto convincente, pero completamente
incorrecto o sin sentido. Estas sentencias deben identificarse y eliminarse porque
son incorrectas.
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ANEXO |. GUIA DE AYUDA PARA CONTEXTUALIZACION EN
COMPETENCIAS

A continuacion, se ofrece una definicibn para cada uno de los componentes principales de una
competencia (Conocimientos, Habilidades y Actitudes), los cuales deberian ser utilizados a la hora de
describir la misma de forma objetiva y correcta, segun el Marco europeo DigComp v2.2 2022 y los
principales fundamentos teéricos de psicologia del aprendizaje sobre formacién de competencias (p.gj.
Pozo, J.I. & Puy Pérez Echeverria, M.). De igual forma, se incluyen para cada categoria, una serie de
ejemplos correctos extraidos del Marco DigComp v2.2 y del propio Modelo IA ChatGPT 4 — Turbo.

» Conocimientos

Q Definicién: son el resultado de la asimilaciéon de la informacién a través del aprendizaje. Por lo
tanto, son el conjunto de datos, hechos, conceptos, principios, modelos tedricos o paradigmas que
se deben conocer y/o manejar (en términos cognitivos) dentro de un campo de trabajo o estudio.

Q Ejemplos:

1. Sabe que algunos de los contenidos en linea que aparecen en los resultados de la busqueda
pueden no ser de acceso libre o gratuito y pueden requerir el pago de una cuota o la
suscripcién a un servicio para poder acceder a ellos.

2. Es consciente de que los contenidos en linea que estan a disposicion de las personas sin
coste monetario suelen pagarse con publicidad o mediante la venta de los datos del usuario.

3. Conoce el significado de los mensajes no verbales (por ejemplo, caritas sonrientes,
emoticonos) que se utilizan en los entornos digitales (por ejemplo, redes sociales, mensajeria
instantdnea) y saber que su uso puede variar culturalmente entre paises y comunidades.

4. Saber que en la UE se tiene derecho a solicitar a los administradores de un sitio web o de un
motor de blsqueda que accedan a los datos personales que se tienen sobre usted (derecho de
acceso), que los actualicen o corrijan (derecho de rectificacion) o que los eliminen (derecho de
supresion, también conocido como derecho al olvido).

5. Conoce las medidas para proteger los dispositivos (por ejemplo, contrasefia, huellas dactilares,
cifrado) y evitar que otros (por ejemplo, un ladrén, una organizacion comercial, una agencia
gubernamental) tengan acceso a todos los datos.

6. Sabe que la “politica de privacidad” de una app o servicio debe explicar qué datos personales
recoge (por ejemplo, nombre, marca del dispositivo, geolocalizacion del dispositivo), y si los
datos se comparten con terceros.

7. Conoce los enfoques técnicos que pueden mejorar la inclusividad y la accesibilidad de los
contenidos y servicios digitales, por ejemplo, herramientas como la ampliacion o el zoom y la
funcionalidad de conversién de texto a voz.

8. Conoce las principales funciones de los dispositivos digitales mas comunes (por ejemplo,
ordenador, tableta, teléfono inteligente).

9. Concepto y funcién de los codecs en la compresioén de video.

10. Diferencia entre errores léxicos, sintacticos y semanticos en programacion.
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» Habilidades

Q Definicién: son la capacidad de aplicar los conocimientos y utilizar las practicas basicas para
completar tareas y resolver problemas. Por lo tanto, son el conjunto de toma de decisiones
cognitivas y los respectivos comportamientos vinculados a un procedimiento sencillo o a un
proceso mas complejo con el objetivo de obtener los mejores resultados en la resolucion de una
tarea o problema.

O Ejemplos:

1.

Sabe diferenciar los contenidos patrocinados de otros contenidos en linea (por ejemplo,
reconocer los anuncios y mensajes de marketing en las redes sociales o en los motores de
busqueda) aunque no estén marcados como patrocinados.

Sabe como encontrar al autor o autora o la fuente de la informacion, para verificar si es creible
(por ejemplo, un experto o autoridad en una disciplina pertinente).

Puede seleccionar y restringir con quién se comparte el contenido (por ejemplo, dar acceso
solo a los amigos en las redes sociales, permitir que solo los compafieros de trabajo lean y
comenten un texto).

Sabe utilizar las herramientas digitales para facilitar y mejorar los procesos de colaboracion,
por ejemplo, mediante tableros visuales compartidos y lienzos digitales (por ejemplo, Mural,
Miro, Padlet).

Sabe aplicar las medidas de seguridad bésicas en los pagos en linea (por ejemplo, no enviar
nunca un escaneo de las tarjetas de crédito ni dar el cédigo pin de una tarjeta de
débito/pago/crédito).

Sabe cémo utilizar las herramientas digitales para mejorar el impacto medioambiental y social
de su comportamiento de consumo (por ejemplo, buscando productos locales, buscando
ofertas colectivas y opciones de transporte compartido).

Puede identificar las plataformas en linea que se pueden utilizar para disefiar, desarrollar y
probar las tecnologias del IoT y las aplicaciones moviles.

Sabe cémo identificar y resolver un problema de cadmara y/o de micré6fono en una reunién en
linea.

Creacioén de figuras complejas ajustando el nimero de lados o puntas con herramientas de
formas.

10. Aplicar correctamente las citas y referencias para evitar el plagio.
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> Actitudes

Q Definicién: son los motivadores del rendimiento, la base emocional para un rendimiento
competente continuado. Por lo tanto, son las capacidades psicoemocionales que debe poseer y
utilizar la persona durante la resolucién de tareas y problemas en el contexto al que se refiere la
competencia. Incluyen estados emocionales, actitudes, valores, aspiraciones y prioridades.

O Ejemplos:

1.

10.

Tiene en cuenta la transparencia a la hora de manipular y presentar los datos para garantizar
su fiabilidad, y detecta los datos que se expresan con motivos subyacentes (por ejemplo, falta
de ética, beneficio, manipulacion) o de forma engafiosa.

Cuidado con la precision al evaluar representaciones sofisticadas de los datos (por ejemplo,
cuadros o visualizaciones, ya que podrian utilizarse para inducir a error al tratar de dar una
falsa sensacion de objetividad.

Esta dispuesto a escuchar a los demas y a entablar conversaciones en linea con confianza,
claridad y reciprocidad, tanto en contextos personales como sociales.

Esta dispuesto a compartir sus conocimientos en Internet, por ejemplo, interviniendo en foros
en linea, contribuyendo a Wikipedia o creando recursos educativos abiertos.

Asume la responsabilidad de proteger la salud y la seguridad personal y colectiva al evaluar los
efectos de los productos y servicios médicos y similares en linea, ya que Internet esta
inundado de informacién falsa y potencialmente peligrosa sobre la salud.

Considera el impacto global del producto en el planeta cuando elige medios digitales en lugar
de productos fisicos, por ejemplo, la lectura de un libro en linea no necesita papel y, en
consecuencia, los costes de transporte son bajos, pero hay que tener en cuenta que los
dispositivos digitales incluyen el componente téxico y la energia necesaria para su carga.

Adopta un enfoque activo y basado en la curiosidad para explorar el funcionamiento de las
tecnologias digitales.

Valora los beneficios de la gestion de las finanzas y las transacciones financieras a través de
medios digitales, al tiempo que reconoce los riesgos asociados.

Paciencia y meticulosidad en la configuracion de software y plataformas para la emisién en
directo.

Apertura a colaborar y coordinarse con otros grupos enfocados en la generacién de contenido
digital desde cero.
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ANEXO II. VERSIONES DE PROMPS UTILIZADOS EN EL PROCESO DE
EXTRACCION DE CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y ACTITUDES CON
EL MODELO LLM DE IA CHAT GPT

» Prompt 3 v1. Contextualizacidon general basica.

{"role": "user", "content": "Quiero que obtengas un listado resumido de conocimientos, habilidades y actitudes
relativas al drea "+ area +" y la competencia " + competencia + " del marco europeo DigComp en base al siguiente
documento que puede ser un guion de video docente o unos apuntes. Los conocimientos, habilidades y actitudes
deben ser concretos y especificos del contenido del documento, evita referencias demasiado generales o abstractas.

El formato de la salida debe ser, en una linea comienza con '# CONOCIMIENTOS' y luego en las siguientes lineas, en
texto plano, comenzando por '-' cada linea un conocimiento. A continuacién, deja una linea en blanco, luego '#
HABILIDADES' y lista las habilidades en texto plano comenzando por '-', luego deja una linea en blanco y finalmente
'# ACTITUDES' y de igual modo separado por '-' cada actitud en una linea nueva. Es importante que respetes este
formato de salida y que no escribas nada mas, solo este texto, pues luego sera procesado por un programa
informatico.

El texto del guion del video o los apuntes es el siguiente: " + contenido}

» Prompt 3 v2. Contextualizacidon especifica completa basada en Anexo |.

{"role": "user", "content": "Quiero que obtengas un listado resumido de conocimientos, habilidades y actitudes
relativas al area "+ area +" y la competencia " + competencia + " del marco europeo DigComp en base al siguiente
documento que puede ser un guion de video docente o unos apuntes. Los conocimientos, habilidades y actitudes
deben ser concretos y especificos del contenido del documento, evita referencias demasiado generales o abstractas.

El formato de la salida debe ser, en una linea comienza con '# CONOCIMIENTOS' y luego en las siguientes lineas, en
texto plano, comenzando por '-' cada linea un conocimiento. A continuacién, deja una linea en blanco, luego '#
HABILIDADES' y lista las habilidades en texto plano comenzando por '-', luego deja una linea en blanco y finalmente
'# ACTITUDES' y de igual modo separado por '-' cada actitud en una linea nueva. Es importante que respetes este
formato de salida y que no escribas nada mas, solo este texto, pues luego serd procesado por un programa
informatico.

Te describo qué debes entender por conocimiento, habilidades y actitudes. Te daré algunos ejemplos también
especificos.

CONOCIMIENTOS: Definicidn: son el resultado de la asimilacion de la informacién a través del aprendizaje. Por lo
tanto, son el conjunto de datos, hechos, conceptos, principios, modelos tedricos o paradigmas que se deben conocer
y/o manejar (en términos cognitivos) dentro de un campo de trabajo o estudio.

Ejemplos: 1. Sabe que algunos de los contenidos en linea que aparecen en los resultados de la busqueda pueden no
ser de acceso libre o gratuito y pueden requerir el pago de una cuota o la suscripcién a un servicio para poder
acceder a ellos. 2. Es consciente de que los contenidos en linea que estdn a disposicidn de las personas sin coste
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monetario suelen pagarse con publicidad o mediante la venta de los datos del usuario. 3. Conoce las principales
funciones de los dispositivos digitales mas comunes (por ejemplo, ordenador, tableta, teléfono inteligente). 4.
Concepto y funcién de los cddecs en la compresion de video. 5. Diferencia entre errores Iéxicos, sintacticos y
semanticos en programacion.

HABILIDADES: Definicion: son la capacidad de aplicar los conocimientos y utilizar las practicas bdasicas para completar
tareas y resolver problemas. Por lo tanto, son el conjunto de toma de decisiones cognitivas y los respectivos
comportamientos vinculados a un procedimiento sencillo o a un proceso mds complejo con el objetivo de obtener
los mejores resultados en la resolucion de una tarea o problema.

Ejemplos: 1. Sabe diferenciar los contenidos patrocinados de otros contenidos en linea (por ejemplo, reconocer los
anuncios y mensajes de marketing en las redes sociales o en los motores de busqueda) aunque no estén marcados
como patrocinados. 2. Sabe cédmo encontrar al autor o autora o la fuente de la informacidn, para verificar si es
creible (por ejemplo, un experto o autoridad en una disciplina pertinente). 3. Sabe como identificar y resolver un
problema de cdmara y/o de micréfono en una reunién en linea. 4. Creacion de figuras complejas ajustando el
numero de lados o puntas con herramientas de formas. 5. Aplicar correctamente las citas y referencias para evitar el

plagio.

ACTITUDES: Definicidn: son los motivadores del rendimiento, la base emocional para un rendimiento competente
continuado. Por lo tanto, son las capacidades emocionales que debe poseer y utilizar la persona durante la
resolucidn de tareas y problemas en el contexto al que se refiere la competencia. Incluyen valores, aspiraciones y
prioridades.

Ejemplos: 1. Tiene en cuenta la transparencia a la hora de manipular y presentar los datos para garantizar su
fiabilidad, y detecta los datos que se expresan con motivos subyacentes (por ejemplo, falta de ética, beneficio,
manipulacién) o de forma engafiosa. 2. Cuidado con la precisidn al evaluar representaciones sofisticadas de los datos
(por ejemplo, cuadros o visualizaciones, ya que podrian utilizarse para inducir a error al tratar de dar una falsa
sensacion de objetividad. 3. Esta dispuesto a escuchar a los demas y a entablar conversaciones en linea con
confianza, claridad y reciprocidad, tanto en contextos personales como sociales. 4. Valora los beneficios de la
gestidén de las finanzas y las transacciones financieras a través de medios digitales, al tiempo que reconoce los
riesgos asociados. 5. Paciencia y meticulosidad en la configuracién de software y plataformas para la emisiéon en
directo.

El texto del guion del video o los apuntes es el siguiente: " + contenido}

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024 Pagina 18
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ANEXO IIl. ANALISIS CUALITATIVO COMPARTIVO DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS EN EL
PROCESO DE EXTRACCION DE CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y ACTITUDES SEGUN LA VERSION
DE CHAT GPT Y LA VERSION DEL PROMPT_3 UTILIZADA

A continuacion, se incluyen las tablas con los diferentes resultados obtenidos para las diferentes categorias competenciales (Conocimientos,
Habilidades y Actitudes) en funcién de dos variables. Por un lado, la versiéon del Modelo LLM de ChatGPT utilizada (GPT 3,5 Turbo, GPT 4 Turbo y
GPT 4), la cual se representa de forma horizontal y, por otro lado, la version del <prompt_3> utilizada (v1 y v2), la cual se representa de forma vertical.

El conjunto de resultados representado en este andlisis corresponde al “Area Competencial 3. Creacion de contenidos digitales. Competencia 3.1.
Desarrollo de contenidos” (Marco DigComp). “Subcompetencia 3.1.1. Formatos de Contenidos Digitales” (de nueva creacion especificada en Programa
DigitAll) para el Nivel Competencial Al. Este andlisis se realiza sobre las dos Unicas piezas (video 'A3C31A1V02' y documento 'A3C31A1D01")
asignadas para la formacion de dicha subcompetencia en este nivel (Al).

El andlisis cualitativo lleva a cabo una categorizacién nominal de cada uno de los resultados devueltos por el Modelo LLM de IA en cada caso (version
ChatGPT y version Prompt_3) en funcion del grado de exactitud respecto a las definiciones y ejemplos descritos en el Anexo |. Las categorias
nominales de clasificacién de cada resultado utilizan un cédigo de colores para facilitar su interpretacién y son las siguientes: valor erréneo ({8, valor
incompleto o ambiguo (amarillo), valor correcto 6ptimo (blanco), valor correcto excelente i

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024 Pagina 19
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Prompt_3 (versién 1). Contextualizacion general basica.

Modelo: GPT4

CONOCIMIENTOS

Modelo: GPT4 turbo
CONOCIMIENTOS

Modelo: GPT 3.5 turbo
CONOCIMIENTOS

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Conocimiento de los distintos formatos de texto digital y sus
caracteristicas: TXT, RTF, ODT, DOC(X), PDF

- Conocimiento de los distintos formatos de imagen digital y sus
caracteristicas: JPG, GIF, PNG, TIFF, RAW

- Conocimiento de los distintos formatos de sonido digital y sus
caracteristicas: FLAC, MP3, WAV, OGG, WMA

- Conocimiento de los distintos formatos de video digital y sus
caracteristicas: AVI, MKV, MP4, MOV, MPEG

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Conocimiento de los 4 tipos generales de contenidos digitales:
Texto, Imagenes, Audio y Video.

- Conocimiento de formatos de audio y video cominmente
utilizados, como MP3, AAC, MP4, AVI, WMV y MKV.

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Diferencias entre formatos de texto: TXT, RTF, ODT, DOC(X),
PDF.

- Reconocimiento de formatos de audio: FLAC, MP3, WAV, OGG,
WMAy sus usos recomendables.

- Caracteristicas de formatos de videos digitales: AVI, MKV, MP4,
MOV, MPEG Yy criterios para su utilizacion.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Los 4 tipos generales de contenidos digitales: Texto, Imagenes,
Audio y Video.

- Los tipos de imagenes: Vectoriales que se pueden escalar sin
perder calidad y Raster o matriciales compuestas por pixeles.

- Ejemplos de formatos de imagen y sus usos: PNG para
imagenes con transparencia, JPG para fotografias, GIF para
animaciones.

- La relevancia del formato MP3 para audio debido a su equilibrio
entre calidad y tamafio de archivo.

- La preferencia por el formato AAC en plataformas de streaming
por su mejor calidad de audio.

- Variedad de formatos de video segiin necesidades técnicas y
compatibilidad con aplicaciones: MP4, AVI, WMV, MKV.

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Formatos de archivos digitales: TXT, RTF, ODT, DOC(X), PDF
- Caracteristicas de los formatos de archivos de texto

- Formatos de imagenes: JPG, GIF, PNG, TIFF, RAW

- Caracteristicas de los formatos de imagenes

- Formatos de archivos de audio: FLAC, MP3, WAV, OGG, WMA
- Caracteristicas de los formatos de audio

- Formatos de archivos de video: AVI, MKV, MP4, MOV, MPEG

- Caracteristicas de los formatos de video

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Tipos de contenidos digitales: Texto, Imagenes, Audio y Video.
- Diferentes formatos asociados a las necesidades de cada tipo
de contenido.

- Caracteristicas de formatos de imagen: vectoriales y
matriciales.

- Ejemplos de formatos de imagen famosos: JPG, TIFF.

- Formatos de audio populares: MP3, AAC.

- Formatos de video comunes: MP4, AVI, WMV, MKV.

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024
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Prompt_3 (versién 1). Contextualizacion general basica.

Modelo: GPT4

HABILIDADES

Modelo: GPT4 turbo
HABILIDADES

Modelo: GPT 3.5 turbo
HABILIDADES

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Habilidad para seleccionar el formato de texto mas adecuado
segun las necesidades del contenido

- Habilidad para seleccionar el formato de imagen mas adecuado
segun las necesidades del contenido

- Habilidad para seleccionar el formato de sonido méas adecuado
segun las necesidades del contenido

- Habilidad para seleccionar el formato de video mas adecuado
segun las necesidades del contenido

- Habilidad para utilizar correctamente los diferentes programas
para abrir y editar cada uno de los formatos

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Habilidad para identificar y seleccionar el tipo y formato de
contenido digital mas adecuado segun las necesidades.

- Capacidad para reconocer y aplicar diferentes formatos de
texto.

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Seleccionar el formato de archivo adecuado segln el contexto
de uso.

- Editar documentos en diferentes formatos de texto
manteniendo la calidad del contenido.

- Convertir archivos de audio y video a diferentes formatos segun

necesidades esiecificas.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Habilidad para utilizar formatos de texto adecuados a la
naturaleza del contenido a trabajar.

- Competencia en seleccionar formatos de imagen segun los
requerimientos de calidad y uso especifico.

- Aptitud para optimizar el almacenamiento y la calidad de audios
mediante la eleccién del formato apropiado.

- Capacidad para discernir entre los distintos formatos de video
en funcién de sus caracteristicas técnicas y compatibilidades.

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Seleccion del formato adecuado para cada tipo de contenido
digital

- Compresion de archivos digitales segun su uso

- Edicién y creacion de contenidos en diferentes formatos

- Manipulacion de imagenes, audio y video en distintos formatos
- Conversion de archivos digitales entre diferentes formatos

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Identificacion de formatos adecuados para cada tipo de
contenido digital.

- Uso correcto de formatos de imagen, audio y video en funcion
de las necesidades.
- Seleccion de formatos compatibles con diversas aplicaciones.

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024
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Prompt_3 (versién 1). Contextualizacion general basica.

Modelo: GPT4
ACTITUDES
A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Apreciacion y conciencia sobre la importancia de la calidad de
los archivos
- Sensibilidad al tamafio y a la compresién de los archivos en

relacion a las necesidades de almacenamiento i transferencia

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Actitud critica para seleccionar la mejor opcién entre los
diferentes formatos para cada tipo de contenido digital.

Modelo: GPT4 turbo
ACTITUDES
A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Apertura para aprender y adaptarse a diferentes formatos de
archivo segin evoluciona la tecnologia.

- Responsabilidad en la gestion del almacenamiento y
distribucion eficiente de contenidos digitales.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Flexibilidad para adaptarse a diferentes tipos de contenidos
digitales y sus formatos.

- Valoracion de la importancia de escoger el formato adecuado
para maximizar la eficacia del contenido digital.

Modelo: GPT 3.5 turbo

ACTITUDES

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Adaptabilidad para trabajar con diversos formatos de archivos
digitales

- Curiosidad por explorar nuevas herramientas y formatos
digitales

- Cuidado en la eleccién del formato mas apropiado para cada
situacion

- Creatividad en la creacion de contenidos digitales en distintos
formatos

- Valoracion de la calidad y caracteristicas de los diferentes
formatos de archivos.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Adaptabilidad para utilizar diferentes formatos segun las
necesidades del contenido.

- Creatividad en la eleccion de formatos para mejorar la
experiencia del usuario.

- Curiosidad por explorar nuevos formatos y tecnologias en la
creacion de contenidos digitales.

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024
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Prompt_3 (versién 2). Contextualizacion especifica completa

Modelo: GPT4
CONOCIMIENTOS

Modelo: GPT4 turbo

CONOCIMIENTOS

Modelo: GPT 3.5 turbo
CONOCIMIENTOS

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- las diferencias y usos recomendados de los

formatos de imagenes (JPG, GIF, PNG, TIFF, RA!

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Conocimiento en la variedad de formatos digitales asociados a
cada tipo de contenido digital.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Diferencia entre formatos de archivo de texto (TXT, RTF, ODT,
DOC(X), PDF).

- Caracteristicas y usos de los diferentes formatos de imagen
(JPG, GIF, PNG, TIFF, RAW).

- Tipos de formatos de archivo de audio (FLAC, MP3, WAV,
OGG, WMA) y sus caracteristicas.

- Formatos de archivo de video (AVI, MKV, MP4, MOV, MPEG) y
sus situaciones de uso recomendables.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Tipos generales de contenidos digitales: Texto, Imagenes,
Audio y Video.

- Diferencias entre imagenes vectoriales y matriciales.

- Algunos ejemplos de formatos de texto como TXT y DOCX.
- Formatos de imagen como JPG y TIFF.

- Formatos de audio populares como MP3 y AAC.

- Formatos de video comunes como MP4, AVI, WMV, y MKV.

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024
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Prompt_3 (versién 2). Contextualizacion especifica completa

Modelo: GPT4
HABILIDADES
A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y_formatos_v2.do
cX

- Capacidad para discernir las ventajas y desventajas de
diferentes formatos de texto, como TXT y DOCX.

Modelo: GPT4 turbo
HABILIDADES
A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Identificar las ventajas y desventajas de distintos formatos de
archivo para optimizar la compatibilidad y la calidad del
contenido digital.

Modelo: GPT 3.5 turbo

HABILIDADES

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Habilidad para comprimir archivos de imagenes, audio y video
de manera efectiva.

- Habilidad para trabajar con diferentes formatos de archivo y
convertirlos si es necesario.

- Capacidad para evaluar la calidad y el tamafio de los archivos
de distintos formatos.

- Habilidad para aplicar metadatos a los archivos de audio.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Diferenciar entre formatos de imagenes vectoriales y
matriciales.

- Identificar y utilizar diferentes formatos de texto segun las
necesidades.

- Seleccionar adecuadamente formatos de imagen para
optimizar la calidad.

- Elegir el formato de audio méas adecuado segun la calidad
requerida.

- Seleccionar formatos de video compatibles con las aplicaciones
necesarias.

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024
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Prompt_3 (versién 2). Contextualizacion especifica completa

Modelo: GPT4
ACTITUDES

Modelo: GPT4 turbo

ACTITUDES

Modelo: GPT 3.5 turbo
ACTITUDES

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Valoracion por la calidad y eficiencia en la seleccion de
formatos de archivos para diferentes escenarios de uso.

- Respeto por los componentes técnicos en la creacion de
contenidos digitales, incluyendo el tipo de archivo y las
dimensiones.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y_formatos_v2.do
cX

- Valorar la importancia de seleccionar el contenido y formato
digital mas adecuados para maximizar la calidad y la eficiencia.

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

- Apertura al aprendizaje de las caracteristicas técnicas de
diversos formatos digitales para mejorar la eficacia de la
creacion de contenidos.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

A3C31A1D01_Uso_de_formatos_digitales_v2.docx

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.do
cX

- Valorar la utilidad, originalidad, actualidad y adaptabilidad de
los contenidos digitales.

- Tener en cuenta las caracteristicas técnicas y compatibilidades
al elegir formatos.

- Reconocer la importancia de los formatos en la presentacion y
difusion de la informacion.

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024
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ANEXO IV. PROCESO DE VALIDACION ESPECIFICA DIDACTICA.
VARIABLE: “SUFICIENCIA EN EXTRACCION DE SENTENCIAS CON, HAB Y ACT POR PARTE DEL

MODELO IA”

Plan de Recuperacion,
W Transformacién y Resiliencia

- DigitAll

Compe
Digitale

Se lleva a cabo una prueba para la comprobacién de esta variable referente a la suficiencia en la extraccién de sentencias CON, HAB y ACT por parte

del Modelo IA. Esta prueba se realiza sobre una muestra aleatoria de dos piezas formativas del Proyecto DigitAll (1 video y 1 documento) por cada una

de las cinco Areas Competenciales de dicho proyecto y conforme al Marco DigComp. Para cada pieza de esta muestra se analiza el conjunto total de

sentencias (Conocimientos-CON, Habilidades-HAB y Actitudes-ACT) extraidas por el Modelo IA para comprobar, de forma detallada, si se han extraido
todas las sentencias pertinentes y suficientes que se trabajan en dicha pieza.

La tabla inferior contiene un resumen de los resultados de dicha prueba. Se incluyen los registros del total de sentencias ausentes (CON, HAB y ACT)

por pieza segun el andlisis del Experto/Editor y clasificados por Area Competencial, asi como los registros del total de sentencias que debe tener dicha

pieza (las propuestas por el Modelo IA + las ausentes propuestas por el Experto/Editor). Ademas, se incluyen los porcentajes parciales de error de

extraccion de la |IA por pieza y el porcentaje total de error para toda la prueba.

Andlisis % de error (cumplimentar por Coord. general Mapa Taxondmico DigitAll-DigComp)

Registro Suficiencia extraccion por el Modelo IA
I

[ Habilid | [ Total Sentencias ausentes (Experto Editor) | Total Sentencias (IA + Experto Ed)] % Emor |
Area 1. Alfabetizacion:
A1C13B1V02 Metadatos de ficheros OK [oK [oK | \ 0 \ 20 [ ooom |
A1C12A2D03 Manejo avanzado de fuentes de informacian OK [ox [oK | \ 0 | 15 [ 0,00% |
Area 2.C icacion y ion:
A2C25C2V02 Compartamiento no adecuado en la red oK [ox [oK | \ 0 \ 36 [ 0,00% |
A2C23C1001 Redes neuronales y sesgo en Inteligencia Aritificial oK [ok [ox | \ 0 \ 15 | ooow
Area 3. Contenidos:
A3C32C1V02 Introduccion a la integracien de hardware y software para el desarrello de robots y o
dispositivos programables 0K oK OK 0 7 0.00%
A3C32B2D01 Transiciones y animaciones avanzadas en presentaciones OK OK OK 0 15 0.00%
Area 4. Seguridad:
A4C41A2V04 Engafios en la red OK [ox [ok | \ 0 \ 1 [ o000% |
A4C42A1D01 Derechos de los ciudadanos en materia de proteccion de datos OK [ox lox | ‘ 0 ‘ 15 [ 0.00% |
Area 5. Resolucion de pi
A5SC53B1V04 Gestidn del tiempo OK [ox [cK | \ 0 \ 2 [ 0.00% |
A5C51B2D01 Otras formas de compartir la conexien mévil OK [ox [oK | \ 0 \ [ ooom ]

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024
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ANEXO V. PROCESO DE VALIDACION ESPECIFICA DIDACTICA.
VARIABLE: “REPETICION DE SENTENCIAS CON, HAB O ACT (SENTENCIAS SIMILARES O
SINONIMAS)”

Prueba piloto de andlisis de repeticiones en sentencias (CON, HAB y ACT) y tiempos empleados para “Area Competencial 3. Creacién de contenidos
digitales. Competencia 3.1. Desarrollo de contenidos. Subcompetencia 3.1.1. Formatos de Contenidos Digitales” para el Nivel Competencial Al
contemplada también en Anexo llI.

Prompt_3_v2. Modelo IA version: GPT4 turbo
CONOCIMIENTOS

A3C31A1D01 Uso_de formatos_digitales v2.docx

- Diferencias entre formatos de archivo de texto (TXT, RTF, ODT, DOC(X), PDF) y sus situaciones de uso recomendable.

- Caracteristicas y usos recomendados de los formatos de imagen (JPG, GIF, PNG, TIFF, RAW), incluyendo calidad, compresion y capacidad para
fondo transparente.

- Propiedades de los formatos de audio (FLAC, MP3, WAV, OGG, WMA), como la calidad, el tamafio y la compresion.

- Especificaciones de los formatos de video (AVI, MKV, MP4, MOV, MPEG), incluyendo calidad, tamafio, compresién y usos recomendados.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.docx

- Diferencias entre los 4 tipos generales de contenidos digitales: Texto, Imagenes, Audio y Video.

- Conocimiento sobre los distintos formatos de archivos digitales y sus usos habituales (PNG, JPG, GIF, DOCX, TXT, MP3, AAC, MP4, AVI, WMV,
MKYV). (No se selecciona porque es menos valida por menor calidad didéctica)

- Entender por qué distintos tipos de contenidos requieren diferentes formatos basados en sus necesidades especificas.

- Conocimientos sobre imagenes vectoriales y raster, incluyendo sus principales caracteristicas y diferencias.

Total tiempo empleado: 10 min

Total sentencias repetidas: 1

1 sentencia con repeticion “no similar”. Dificultad de seleccion alta porque una es mas valida que otra.
Porcentaje de error: 25%

Ultima revisién: 5 de diciembre de 2024 Pagina 27



Financiado por

la Unién Europea Plan de Recuperacion, " ' Di itA"
NextGenerationEU W\ Transformacién y Resiliencia J 2
Forrr zion en

Prompt_3_v2. Modelo IA version: GPT4 turbo

HABILIDADES

A3C31A1D01 _Uso_de formatos_digitales v2.docx

- Escoger el formato de archivo mas adecuado para cada necesidad especifica de creacion de contenidos digitales. (Se puede seleccionar)
- Optimizar la calidad y el tamafio de las imagenes para su uso en internet sin sacrificar demasiado la calidad visual.

- Elegir el formato de audio adecuado para diferentes propésitos, equilibrando calidad y tamafio del archivo.

- Ajustar la compresion de videos para alcanzar un equilibrio 6ptimo entre calidad y tamafio del archivo.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales_y formatos_v2.docx

- Capacidad para seleccionar el formato adecuado de archivo digital segun el tipo de contenido a crear o utilizar. (Se puede seleccionar)

- Habilidad para adaptar contenidos digitales a distintos dispositivos asegurando su funcionalidad y calidad.

- Habilidad para mejorar la presentacion de informacion digital mediante la eleccién de formatos de archivo apropiados para texto, imagen, audio y
video.

- Identificar las ventajas y desventajas de distintos formatos de archivo para optimizar la compatibilidad y la calidad del contenido digital.

Total tiempo empleado: 7 min

Total sentencias repetidas: 1

1 sentencia con repeticion “similar”. Dificultad de seleccién baja porque las dos son igual de validas.
Porcentaje de error: 25%
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Prompt_3_v2. Modelo IA version: GPT4 turbo

ACTITUDES

A3C31A1D01 _Uso_de formatos_digitales v2.docx

- Apertura al aprendizaje de las caracteristicas técnicas de diversos formatos digitales para mejorar la eficacia de la creacién de contenidos. (Se puede
seleccionar)

- Flexibilidad para adaptar la eleccion de formatos digitales a las necesidades cambiantes de proyectos de contenido digital.

- Compromiso con la calidad del contenido digital, eligiendo formatos que preserven la fidelidad del contenido original.

- Sensibilidad hacia las necesidades del publico objetivo, seleccionando formatos de archivo que sean accesibles y convenientes para ellos.

A3C31A1V02_Tipos_de_contenidos_digitales y formatos_v2.docx

- Apertura a aprender y utilizar una variedad de formatos de archivo digitales segiin sean mas adecuados para distintos contenidos. (Se puede
seleccionar)

- Compromiso con la creacién de contenidos digitales que sean Utiles, originales y actuales.

- Valoracion de la simplicidad y claridad en la presentacion de contenidos digitales para mejorar su accesibilidad y comprensidn.

- Interés en mantenerse actualizado sobre nuevos formatos de archivo y tecnologias para la creacién de contenido digital.

Total tiempo empleado: 10 min

Total sentencias repetidas: 1

1 sentencia con repeticion “similar”. Dificultad de seleccién baja porque las dos son igual de vélidas.
Porcentaje de error: 25%
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| SOLUCIONES PROPUESTAS |

O Dejar los resultados tal y como sean devueltos por el modelo 1A e indicar al JRC que existe un porcentaje del 20-30% de probabilidad de
repeticiones en las sentencias del Mapa de CON, HAB y ACT. En este caso, se realizaria una revision y correccion posterior por parte de expertos
humanos del JRC.

O Corregir los resultados por expertos humanos de los equipos de trabajo de DigitAll. En este caso, habria que calcular los tiempos totales estimados
y el personal necesario para comprobar, si se pueden o no, cumplir los plazos de entrega comunicados a JRC u otras instituciones (mayo de 2024).

O Desarrollar un nuevo método automatizado con el objetivo de ejecutar un segundo analisis sobre los archivos finales CON.txt, HAB.txt y ACT.txt
construidos con los resultados del primer andlisis en base al <prompt_3_v2> (Anexo Il) en todas las Areas Competenciales y sus respectivas
Competencias y Subcompetencias de todos los niveles (A1-C2). El objetivo final de este segundo analisis seria que el Modelo IA (ChatGPT 4-
Turbo) realizara el trabajo de identificacion, seleccion y eliminacion de las sentencias repetidas (similares o sinénimas). Para ello, se propondria un
nuevo Prompt denominado como <prompt_4_v1>,

Finalmente, tras analizar las ventajas y desventajas de cada opcién y comprobar que las pruebas realizadas con el nuevo Prompt <prompt_4_v1>
devuelven unos resultados bastante éptimos respecto a la tarea de depuracion de sentencias repetidas, se opta por la Ultima solucién descrita. Esta
solucion también va a permitir entregar el Mapa Taxonomico de Competencias DigitAll-DigComp lo mas cerrado posible a las instituciones interesadas,
asi como cumplir los compromisos temporales adquiridos con la entrega del mismo. A continuacion, se describe el <prompt_4 v1> que se emplea para
este segundo analisis de depuracion de sentencias repetidas (similares o sinénimas).

» Prompt 4 v1

{"role": "user", "content": " Actla como un experto evaluador de conocimientos, habilidades y actitudes relativas al marco europeo DigComp. A continuacidn, te
pasaré un listado de learning outcomes y quiero que elimines repeticiones, bien porque es la misma idea expresada de dos formas similares o bien porque algin

learning outcome esta incluido en otro. Elimina en el listado también la referencia a documentos, quédate solo con las lineas no repetidas. El formato de salida debe
ser Unicamente lineas que comiencen por un '-' y luego la lista de conocimientos, habilidades o actitudes. No devuelvas nada mas, elimina cualquier referencia a los
documentos de entrada. El texto sobre el que trabajar, relativo a " + tipotexto + " es el siguiente: " + contenido}
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ANEXO VI. PROCESO DE VALIDACION GENERAL TEORICA.

VARIABLE: “REPRESENTACION DE SENTENCIAS CON, HAB Y ACT DEL MARCO DIGCOMP V2.2 EN EL
MAPA TAXONOMICO DE COMPETENCIAS DIGITALL”

Se lleva a cabo una prueba para la comprobacidn de esta variable referente a la representacién correcta del Marco DigComp v2.2 en el Mapa
Taxondmico DigitAll elaborado por el Modelo IA. Esta prueba se realiza sobre una muestra aleatoria de cuatro competencias extraidas del Marco
DigComp y sus respectivas sentencias incluidas como ejemplo para las categorias de Conocimientos (CON), Habilidades (HAB) y Actitudes (ACT).
Dicha muestra representa el 19% del total de competencias del Marco DigComp.

La tabla inferior contiene un resumen de los resultados de dicha prueba. Se incluyen los registros del total de sentencias DigComp, asi como los
registros del total de sentencias DigComp identificadas como ausentes en el nuevo Mapa DigitAll, todos ellos distribuidos por Area y Competencia.
Ademas, se incluyen los porcentajes parciales de error y el porcentaje total de error para toda la prueba.

Andlisis % de error (cumplimentado por Coord general Mapa Taxandmico DigitAll-DigComp) \
Total Sentencias DigComp ausentes en Taxonémico DigitAll | Total Sentencias DigComp (CON + HAB + ACT) | % Emmor |

Area 2. Comunicacién y colaboracién:

C2.3: Participacién ciudadana a fravés de las tecnologias digitales | [ 0 \ 15 \ 0,00% |

Area 3. Contenidos:

C3.2" Integracién y reelaboracién de contenido digital | [ 0 \ 8 \ 0,00% |

Area 4. Sequridad:

C4.1: Proteccién de dispositivos | [ 0 \ 14 \ 0,00% |

Area 5. Resolucién de problemas:

C5.3 Uso creativo de la tecnologia digital | | 1 \ 10 \ 10,00% |
[ Porcentaje Total de error en representacion Marco DigComp dentro de Taxonémico DigitAll 2,13%

Si el porcentaje de error es menor al 5%, significa que los resultados son altamente precisos y confiables
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Coordinacién General
del Mapa Taxonémico

Antonio Galisteo del Valle (UNED)
Carlos Gonzéalez Morcillo (UCLM)
Francisco Parrefio Torres (UCLM)

Coordinadores de area

Area 1. Busqueda y gestion de
informacioén y datos

Universidad de Zaragoza
Francisco Javier Fabra Caro

Area 2. Comunicacion y
colaboracién

Universidad de Sevilla
Francisco Javier Fabra Caro
Francisco de Asis Gémez Rodriguez
José Mariano Gonzalez Romano
Juan Ramoén Lacalle Remigio

Julio Cabero Almenara

Maria Angeles Borrueco Rosa

Area 3. Creacién de
contenidos digitales

Universidad de Castilla-La Mancha
David Vallejo Fernandez

Javier Alonso Albusac Jiménez

José Jesls Castro Sanchez

Area 4. Seguridad

Universidade da Coruia
Ana M. Pefia Cabanas

José Antonio Garcia Naya
Manuel Garcia Torre
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UNED
Jesus Gonzalez Boticario

Xz " UNIVERSIDAD
° DEGRANADA

g
Universidad de ”':r‘?"g
Oviedo fxgﬁﬁ{i\%

&) Universidad
up) de Navarra

Universidad
de Cadiz

W UCA

kst @

UNIVERSIDAD B CORDOBA

<% Gniversidad
’ de Huehva

UMeD

‘ UNIVERSIDAD

S EVIL LA Universidad  Euskal Herriko

del Pais Vasco ~ Unibertsitatea

“ VNiVERSiDAD
85D SALAMANCA

VNIVERSITAT s Universidad
DGVALENCIA AL Zaragoza

Coordinadores de nivel

Nivel A1

Universidad de Zaragoza
Ana Lucia Esteban Sanchez
Francisco Javier Fabra Caro

Nivel A2

Universidad de Cérdoba
Juan Antonio Romero del Castillo
Sebastian Rubio Garcia

Nivel B1

Universidad de Sevilla
Francisco de Asis Gdmez Rodriguez
José Mariano Gonzalez Romano
Juan Ramon Lacalle Remigio
Montserrat Argandofia Bertran

Nivel B2

Universidad de Castilla-La Mancha
Maria del Carmen Carrién Espinosa
Rafael Casado Gonzalez

Victor Manuel Ruiz Penichet

Nivel C1

UNED
Antonio Galisteo del Valle

Nivel C2

UNED
Antonio Galisteo del Valle

Maquetacién

Universidad de Salamanca
Fernando De la Prieta Pintado
Pilar Vega Pérez

Sara Alejandra Labrador Martin
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Area 1. Busqueday
gestion de informacion
y datos

1.1 Navegar, buscar vy filtrar
datos, informacién y
contenidos digitales

Universidad de Huelva
Ana Duarte Hueros (coord.)
Arantxa Vizcaino Verdd
Carmen Gonzélez Castillo
Dieter R. Fuentes Cancell
Elisabetta Brandi

José Antonio Alfonso Sanchez
José Ignacio Aguaded

Ménica Bonilla del Rio

Odiel Estrada Molina

Tomas de J. Mateo Sanguino (coord.)

1.2 Evaluar datos, informacion
y contenidos digitales

Universidad de Zaragoza
Ana Belén Martinez Martinez
Ana Maria L6épez Torres
Francisco Javier Fabra Caro
José Antonio Simon Lazaro
Laura Bordonaba Plou

Maria Sol Arqued Ribes
Raquel Trillo Lado

1.3 Gestion de datos,
informacién y contenidos
digitales

Universidad de Zaragoza
Ana Belén Martinez Martinez
Francisco Javier Fabra Caro
Gregorio de Miguel Casado
Sergio llarri Artigas

Area 2. Comunicacion
y colaboracion

2.1 Interactuar a través de
tecnologia digitales
Iseazy

2.2 Compartir a través de
tecnologias digitales

Universidad de Sevilla
Alién Garcia Hernandez
Daniel Agliera Garcia
Jonatan Castafio Mufioz
José Canddén Mena

José Luis Guisado Lizar

2.3 Participacion ciudadana a
través de las tecnologias
digitales

Universidad de Sevilla

Ana Mancera Rueda

Félix Biscarri Trivifio

Francisco de Asis Gémez Rodriguez
Jorge Ruiz Morales

José Manuel Sanchez Garcia

Juan Pablo Mora Gutiérrez

Manuel Ortigueira Sanchez

Raul Gomez Bizcocho
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2.4 Colaboracion a través de
las tecnologias digitales

Universidad de Sevilla

Belén Vega Marquez

David Vila Vifias

Francisco de Asis Gémez Rodriguez
Julio Barroso Osuna

Marfa Puig Gutiérrez

Miguel Angel Olivero Gonzélez
Oscar Manuel Gallego Pérez

Paula Marcelo Martinez

2.5 Comportamiento en la red

Universidad de Sevilla
Ana Mancera Rueda

Eva Mateos Nifiez

Juan Pablo Mora Gutiérrez
Oscar Manuel Gallego Pérez

2.6 Gestion de la identidad
digital

Iseazy

Area 3. Creacién de
contenidos digitales

3.1 Desarrollo de contenidos
Universidad de Castilla-La Mancha
Carlos Alberto Castillo Sarmiento

Diego Cordero Contreras

Inmaculada Ballesteros Yafez

José Ramén Rodriguez Rodriguez
Rubén Grande Mufioz

3.2 Integracion y reelaboracion

de contenido digital
Universidad de Castilla-La Mancha
José Angel Martin Baos

Julio Alberto Lépez Gomez

Ricardo Garcia Rédenas

3.3 Derechos de autor
(copyright) y licencias de

propiedad intelectual
Universidad de Castilla-La Mancha
Gabriela Raquel Gallicchio Platino
Gerardo Alain Marquet Garcia

3.4 Programacion

Universidad de Castilla-La Mancha
Carmen Lacave Rodero

David Vallejo Fernandez

Javier Alonso Albusac Jiménez

Jesus Serrano Guerrero

Santiago Sanchez Sobrino

Vanesa Herrera Tirado

Area 4. Seguridad

4.1 Proteccion de dispositivos

Universidade da Coruia
Antonio Daniel Lopez Rivas
José Manuel Vazquez Naya
Martifio Rivera Dourado
Rubén Pérez Jove
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Creadores de contenido

4.2 Proteccion de datos
personales y privacidad
Universidad de Cérdoba
Aida Gema de Haro Garcia
Ezequiel Herruzo Gémez
Francisco José Madrid Cuevas
José Manuel Palomares Mufioz
Juan Antonio Romero del Castillo
Manuel Izquierdo Carrasco

4.3 Proteccién de la salud y del
bienestar

Universidade da Coruiia
Javier Pereira Loureiro

Laura Nieto Riveiro

Laura Rodriguez Gesto

Manuel Lagos Rodriguez

Maria Betania Groba Gonzalez
Maria del Carmen Miranda Duro
Nereida Maria Canosa Dominguez
Patricia Concheiro Moscoso

Thais Pousada Garcia

4 .4 Proteccion medioambiental

Universidad de Cérdoba
Alberto Membrillo del Pozo
Alicia Jurado L6pez

Luis Sanchez Vazquez
Maria Victoria Gil Cerezo

Area 5. Resolucién de
problemas

5.1 Resolucién de problemas
técnicos

Iseazy

5.2 Identificacion de
necesidades y respuestas
tecnoldgicas

Iseazy

5.3 Uso creativo de la
tecnologia digital
Iseazy

5.4 ldentificar lagunas en las
competencias digitales
Iseazy
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El material del proyecto DigitAll se distribuye bajo licencia CC BY-NC-SA 4.0. Puede obtener los detalles
de la licencia completa en: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es



