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Cuando se habla de procesos de ensefianza-aprendizaje, hay que destacar que la Comisién Europea ha
tenido un interés real en participar con los Estados miembros de la Unién Europea para lograr un objetivo
comun: el desarrollo de competencias clave, béasicas para todos, desde las primeras etapas de la
educacion y durante toda la vida, de forma permanente.

La Comision Europea define las competencias clave como "los conocimientos, habilidades y actitudes que
todo el mundo necesita para la realizacion y el desarrollo personal, la empleabilidad, la inclusién social y
la ciudadania activa".

Dentro del Marco Europeo de Competencias se destaca el desarrollo de habilidades y capacidades en
diferentes aspectos, como aprender a aprender, competencia matematica, competencia lingiistica,
competencia social, etc...., todos ellos aspectos necesarios en el desarrollo integral de individuos.

Pero en este dossier nos gustaria destacar una de las competencias que creemos mas fundamentales hoy
en dia para sobrevivir en el entorno social, educativo y laboral de jévenes y adultos: la competencia digital
y la competencia en tecnologia.

No podemos olvidar que hoy en dia la competencia digital es necesaria en diferentes escenarios, y permite
gue la ensefianza llegue a cualquier lugar, logrando asi una educacion inclusiva de calidad.

Por eso ya estd en marcha Digcomp, un marco europeo para el desarrollo de la competencia digital en
Europa, que detalla todas las habilidades y capacidades que son necesarias para ser competente en
cualquier entorno digital.

¢Por qué desarrollar una nueva metodologia?

Todo avanza y todo evoluciona. En el ambito educativo, en los Gltimos afios se ha producido un importante
despegue de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) y las Tecnologias del
Aprendizaje y del Conocimiento (TAC) en la ensefianza. Las técnicas de ensefianza estan cambiando, los
métodos pedagdgicos estdn cambiando, los recursos didacticos estan cambiando, las motivaciones de los
estudiantes estan cambiando, las caracteristicas de las demandas laborales son diferentes a las de hace
unos afios... en un proceso evolutivo en el que estamos inmersos, es imprescindible adaptar las
metodologias educativas al cambio inevitable.

Como miembros de la UE, debemos desarrollar formas exitosas de promover el desarrollo de
competencias a través de enfoques innovadores del aprendizaje, métodos de evaluaciéon y apoyo al
personal educativo.

Aqui es donde entra en juego la importancia del aprendizaje permanente, que permite el desarrollo
continuo de las competencias profesionales y personales de los individuos, con el fin de ser elegibles para
una variedad de oportunidades de desarrollo personal y profesional. El aprendizaje permanente es uno de
los objetivos de la agenda de Bruselas y, por tanto, es un punto clave de nuestro proyecto.

Qué incluye esta metodologia

Si el objetivo es incluir nuevas respuestas a una demanda siempre cambiante en el mundo de la educacién,
debemos introducir metodologias en nuestro trabajo diario. En el mundo de la ensefianza debemos
introducir metodologias innovadoras en nuestro trabajo diario, enfocadas a afrontar los nuevos retos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. metodologias, enfocadas a afrontar los nuevos retos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Dentro del concepto de metodologias innovadoras, incluimos metodologias activas, métodos
participativos, métodos que desarrollan el pensamiento divergente, incluimos recursos y materiales
basados en nuevos materiales que se basan en nuevas tecnologias, individualizados, adaptados a las
necesidades, y que se adapten a los cambios que se estan produciendo en la sociedad y, sobre todo, en
el ambito laboral.

Hablar de metodologias innovadoras implica poner el punto de vista desde otra perspectiva, donde cambia
el rol del docente y del alumno, cambia la motivacién por aprender y la forma, y cambia el proceso mismo.



Hablaremos de la importancia del aprendizaje permanente (y de lo fundamental que serd adaptarse a las
nuevas demandas), del desarrollo de competencias, de los desafios tecnologicos y educativos, y de las
modalidades de estrategias y los desafios educativos y, métodos y recursos didacticos. Y cuando
hablamos de TIC, hablaremos de entornos virtuales, de aprendizaje 3D, de la realidad aumentada,
simuladores... y de cédmo todo esto pasa a formar parte del proceso educativo actual. Como ya hemos
dicho: el cambio ha llegado y ha llegado para quedarse. Hagamos lo mejor que podamos para desarrollar
metodologias criticas para enfrentar este nuevo desafio.



EL APRENDIZAJE PERMANENTE

¢, Qué es el aprendizaje permanente?

Nunca dejes que una educacion formal se interponga en tu aprendizaje., como dijo una vez Mark Twain,de
eso se trata el aprendizaje permanente. Debes subir de nivel en un mundo que siempre esta cambiando
si no quieres quedarte atras. Los humanos tenemos propension a cambiar y desarrollar nuevas
habilidades, rutinas o intereses. Asimismo, tenemos una capacidad intrinseca de aprendizaje. La forma en
gue apliqguemos este conocimiento determinara el resultado.

La idea de continuar la educacion y desarrollar nuevos talentos después de completar la educacién formal
o requerida se conoce como aprendizaje permanente o educacion continua. Generalmente se entiende
como la busqueda continua, autodirigida y voluntaria de informaciéon para objetivos personales o
profesionales.

Ademas de promover el compromiso social, la ciudadania activa y el crecimiento personal, es crucial para
la competitividad y el empleo de una persona.

Aprender a tocar un instrumento, participar en un curso de habilidades en linea o incluso inscribirse en un
programa de reciclaje son ejemplos de aprendizaje permanente.

La importancia del aprendizaje permanente

Los empleadores, los individuos y el futuro crecimiento y desarrollo del sector de la educacion superior y
el desarrollo de las habilidades estan viendo cada vez més el valor que posee aprendizaje permanente.
El aprendizaje permanente puede ayudarnos a lograr la realizacién y el placer personal, ya sea que
persigamos intereses y pasatiempos personales u objetivos profesionales.

Prestar atencion a las ideas y objetivos que nos motivan nos anima a mejorar nuestra propia calidad de
vida y sentimiento de autoestima. Debemos reconocer que los humanos tenemos un deseo natural de
explorar, aprender y crecer.



La mayoria de nosotros, en la actualidad, tenemos objetivos o intereses mas all4 de nuestra educacion
formal y del empleo que llevamos a cabo. Esta es una caracteristica del ser humano: nuestra curiosidad y
capacidad de aprendizaje innatas. Aprendemos y evolucionamos gracias a esta habilidad.

El aprendizaje permanente reconoce que aprendemos en una variedad de entornos fuera del aula.

e Por ejemplo, en la infancia aprendemos a hablar o andar en bicicleta.
e Como adultos, aprendemos a usar un teléfono inteligente o aprendemos a utilizar una herramienta
para el trabajo.

Estos son s6lo algunos ejemplos de las actividades de aprendizaje permanente que todos realizamos a
diario, ya sea a través de la interaccion social, el ensayo y error o el estudio por iniciativa propia.

El crecimiento y la realizacion personal son los intereses, inclinaciones e impulsos inherentes que nos
impulsan a descubrir cosas nuevas. Nos desarrollamos a nosotros mismos, no a otra persona, a medida
gue aprendemos.

Lista de verificacion clave para el aprendizaje permanente:

Voluntario

Automotivado o autoiniciado

No siempre requiere un costo

A menudo informal

Autodidacta o instruccion que se busca

La motivacién surge del interés personal o del desarrollo personal.

Impacto en el crecimiento profesional y el desarrollo personal

El aprendizaje permanente tiene diferentes impactos en nuestras vidas. Antes de mencionar el impacto en
el ambito personal y de desarrollo, podemos mencionar dos generales:

* Te inculca disciplina y te inspira a trabajar para alcanzar tus objetivos a lo largo de tu vida.

» Te ayuda a crear una red sélida de personas con intereses similares en todas las areas de la vida.

e Efecto sobre el crecimiento profesional



Mejora significativamente tus perspectivas laborales, situandote por delante de tus rivales y te da seguridad
para tomar decisiones profesionales valientes.

El desarrollo de habilidades de los adultos y un fuerte compromiso con el aprendizaje continuo se
consideran ahora esenciales para abordar las necesidades futuras de habilidades y mano de obra. Con la
automatizacion, la inteligencia artificial, los macrodatos y el surgimiento de industrias totalmente nuevas,
se espera que el lugar de trabajo del futuro experimente cambios significativos. Para satisfacer la demanda
de habilidades, la reconversion y el desarrollo de habilidades seran esenciales.

Las organizaciones frecuentemente buscan personas que tengan una mentalidad y aptitudes para el
aprendizaje permanente. Este tipo de educacién beneficia a la organizacién en su conjunto. Ademas,
brinda a los trabajadores una amplia gama de habilidades.

Un elemento clave del desarrollo del personal es el aprendizaje permanente. Sin embargo, no todas las
organizaciones proporcionan los recursos que les gustaria para ayudar con esto. Por lo tanto, corresponde
a los empleados aprovechar las posibilidades de formacion en el puesto de trabajo.

Ya sea que la educacion la pague un empleador o el propio trabajador, hay algunas cosas que determinan
las ventajas del aprendizaje online:

e Altamente econdémico
e Requiere minimo esfuerzo y tiempo.
e Y es conveniente y necesario.

El aprendizaje permanente también puede referirse a un tipo particular de comportamiento que las
empresas buscan en los empleados. Los empleadores se estan dando cuenta de que obtener
calificaciones académicas formales no es el Gnico método para identificar y fomentar el potencial, y que
una cualidad deseable puede ser el compromiso con el aprendizaje permanente.

La economia del conocimiento actual avanza rapidamente; por lo tanto, las organizaciones ahora ven el
aprendizaje permanente como una parte crucial del crecimiento de los empleados. Para que una
organizacion siga siendo competitiva y relevante, se cree que su personal debe buscar constantemente el
desarrollo personal para ser flexible y adaptable.

El aprendizaje continuo es un término comun para este tipo de aprendizaje individual. Puedes encontrar
mas informacioén sobre la educacién continua y lo que implica tanto para los empleados como para los
empleadores aqui. Sin embargo, otros estudios afirman que las organizaciones estan utilizando la idea del
aprendizaje permanente para imponer la carga del aprendizaje a los empleados en lugar de proporcionar
las herramientas, el apoyo y la capacitacién necesarios para apoyar a este tipo de fuerza laboral.

e Efectos sobre el desarrollo personal

Para las personas, el aprendizaje permanente sera mas crucial que nunca para su competitividad y el
desarrollo a largo plazo de su empleabilidad. Los empleadores otorgan un gran valor a la dedicacion de
un candidato al aprendizaje y al crecimiento profesional. En un mercado laboral competitivo, quienes
buscan avanzar personal o profesionalmente pueden diferenciarse de la competencia. El aprendizaje
permanente podria llegar a ser crucial para conservar el empleo y ascender en la carrera profesional en
un mercado laboral donde se espera que los requisitos de habilidades cambien rapidamente en el futuro.
La crisis de la Covid-19 también ha demostrado que el aprendizaje permanente tiene muchas ventajas
mas alla de la mejora de las habilidades y la empleabilidad. Los cursos en linea tuvieron una gran demanda
durante la epidemia y habia un fuerte deseo de dominar nuevas habilidades y temas completamente
ajenos. Para las personas interesadas en el aprendizaje permanente, existen varias ventajas, incluida una
mayor satisfaccion personal, una sensacion de logro y la necesidad de reducir el aislamiento social.



¢Coémo incorporas el aprendizaje de por vida en tu vida?

e Reconocer tus propios intereses y objetivos.

El aprendizaje a lo largo de tu vida se trata de ti, no de otras personas o sus deseos. Témate un tiempo
para considerar tus intereses y objetivos para el futuro. Si avanzas en tu carrera es algo que te interesa
personalmente, existen formas de participar en el aprendizaje autodirigido para alcanzar este objetivo.
Existen muchos métodos para profundizar en este tema si, por ejemplo, la historia es tu pasioén.

e Haz una lista de las habilidades y conocimientos que quieres adquirir

Explora de qué se trata esa pasién u objetivo en particular que deseas lograr después de determinar qué
te motiva. Tomando como ejemplo a un entusiasta de la historia que busca informacién sobre el tema,
podria ser suficiente simplemente para aumentar la comprensién de la historia europea. O tal vez la
curiosidad es tan grande que obtener un doctorado es un objetivo sofiado. Ambos implican varios niveles
de interés y varios modos de aprendizaje.

e Decide cOmo quieres participar y qué recursos estan disponibles

Encontrar un punto de partida es el primer paso para lograr nuestros objetivos individuales. La mejor
manera de aprender algo es leer e investigar un poco sobre el tema de interés. Usando la historia como
ejemplo, alguien que desee aprender mas sobre una época historica especifica puede encontrar libros en
el catalogo de la biblioteca, blogs, publicaciones periddicas y podcasts dedicados al tema, asi como
museos y discursos. Si alguien tuviera el objetivo personal de obtener un doctorado. en historia, pueden
mirar los programas de doctorado a tiempo parcial o en linea de las universidades, asi como los procesos
necesarios para llegar alli.

e Pon los objetivos de aprendizaje en tu vida diaria.

Hacer espacio en tu apretada agenda para un nuevo objetivo de aprendizaje requiere reflexion y trabajo.
No sucedera si no le dedicas el tiempo y el espacio. Es facil desanimarse o abandonar por completo el
esfuerzo de aprender. Planificar como los criterios de la nueva iniciativa de aprendizaje pueden encajar en
tu vida o qué debes hacer para que encajen. ¢ Puedes encontrar una hora al dia, por ejemplo, si tu objetivo
de aprendizaje es aprender un nuevo idioma? ¢ O es mas razonable 15 minutos cada dia? El compromiso



a largo plazo con el objetivo de aprendizaje puede verse favorecido por la conciencia del tiempo y el
espacio que puedes dedicarle.

e Establecer un compromiso

La etapa final y mas crucial es comprometerte con tu decision de emprender una nueva empresa de
aprendizaje. Si tienes expectativas realistas y el impulso para cumplirlas, comprométete y abstente de
encontrar una excusa para no hacerlo.

Enfoques para el aprendizaje permanente

e Aprovecha los recursos educativos

Los estudiantes pueden aprovechar los recursos educativos disponibles, como recursos de biblioteca,
cursos en linea y talleres ofrecidos por su trabajo o comunidad.

e Busca pasantias u oportunidades de observacion laboral.

Las pasantias y las oportunidades de observacion laboral pueden brindar a los estudiantes valiosas
experiencias de aprendizaje practico y permitirles explorar diferentes trayectorias profesionales.

e Participar en actividades extracurriculares.

Las actividades extracurriculares, como clubes, deportes y trabajo voluntario, pueden ser una excelente
manera para que los estudiantes aprendan nuevas habilidades y adquieran experiencia valiosa.

e Participar en el aprendizaje autodirigido

Los estudiantes también pueden participar en un aprendizaje autodirigido leyendo libros o articulos,
siguiendo a lideres de opinion en su campo en las redes sociales o experimentando con nuevas
tecnologias o enfoques en sus estudios.

e Busca tutoria o entrenamiento

Finalmente, los estudiantes pueden buscar tutoria o entrenamiento de profesionales o profesores mas
experimentados, quienes les brindaran informacion y orientacion valiosas a medida que contindan
aprendiendo y creciendo.

Pros y contras del aprendizaje permanente

Es esencial entender las ventaja sy desventajas del aprendizaje permanente:

Ventajas del aprendizaje permanente:

e Puede ayudar a las personas a mantenerse actualizadas en su campo y adaptarse a las nuevas
tecnologias y a los mercados laborales cambiantes.

e Puede ayudar a las personas a desarrollar nuevas habilidades y conocimientos, haciéndolos mas
valiosos para sus empleadores actuales o futuros.

e Puede proporcionar a las personas el conocimiento y las habilidades que necesitan para alcanzar
sus objetivos profesionales.

e Puede aumentar la satisfaccién laboral al ayudar a las personas a sentirse mas comprometidas y
motivadas en su trabajo.

e Puede conducir a un mayor potencial de ingresos, ya que las personas bien educadas y con una
amplia gama de habilidades pueden ser mas atractivas para los empleadores y pueden obtener
salarios mas altos.



Contras del aprendizaje permanente:

e Puede llevar mucho tiempo y requerir una inversion significativa de tiempo y dinero.
e Puede resultar dificil para las personas equilibrar el aprendizaje permanente con otras

responsabilidades, como el trabajo y la familia.
e Puede resultar dificil para las personas mantenerse motivadas y centradas en sus objetivos de

aprendizaje.
e Puede resultar dificil para las personas encontrar oportunidades de aprendizaje que satisfagan
sus necesidades o intereses.
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FORMACION EN EL MARCO DEL CONTEXTO EUROPEO

Contexto y objetivo
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Cada ciudadano necesitara una amplia gama de competencias vitales para adaptarse agilmente a un
entorno que cambia rapidamente y esti altamente vinculado a medida que la globalizacién continta
presentando nuevos desafios a la Unién Europea. El doble papel de la educacién—tanto social como
econdémico—tiene un papel crucial que desempefiar para garantizar que los ciudadanos europeos tengan
las competencias criticas necesarias que les permitan adaptarse rdpidamente a tales cambios.

Tomando estos antecedentes en consideracion, los principales objetivos del Marco de Referencia son:

1) Determinar y definir las competencias esenciales necesarias para la empleabilidad en la sociedad del
conocimiento, la ciudadania activa y la realizacion personal.

2) Apoyar los esfuerzos de los Estados miembros para garantizar que los jévenes tengan competencias
clave a un nivel que los prepare para la vida adulta y sirva como base para un mayor aprendizaje y una
vida laboral, y que los adultos sean capaces de desarrollar y actualizar sus competencias clave a lo largo
de sus vidas.

3) Con el fin de facilitar los esfuerzos nacionales y europeos hacia objetivos mutuamente aceptables, los
responsables politicos, los educadores, los empleadores y los propios estudiantes recibirdn una
herramienta de referencia a nivel europeo.

4) Proporcionar un marco para acciones adicionales a nivel comunitario, tanto dentro de los Programas
Comunitarios de Educacion y Formacion como del Programa de Trabajo para la Educacion y la Formacion
2010.

11



Competencias clave

Aqui describimos las competencias como una combinacidon de conocimientos, habilidades y actitudes
contextualmente apropiados. Las competencias clave son aquellas que son esenciales para el crecimiento
personal, la participacién en la vida civica, la inclusion social y el empleo de todos.

El Marco de Referencia establece ocho competencias clave:

1) Comunicacién en la lengua materna;

2) Comunicacion en lenguas extranjeras;

3) Competencia matemética y competencias bésicas en ciencia y tecnologia;
4) Competencia digital;

5) Aprender a aprender;

6) Competencia ciudadana;

7) Sentido de iniciativa y espiritu empresarial;

8) Conciencia y expresion cultural.

Cada una de las competencias bésicas se valora por igual porque todas pueden ayudar a vivir una vida
exitosa en una sociedad basada en el conocimiento. Muchas de las competencias se superponen y
funcionan juntas; por ejemplo, las habilidades que son cruciales para un dominio complementaran las
habilidades de otro. La comprension requiere una base solida en las habilidades fundamentales del
lenguaje, la alfabetizacion, la aritmética y las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon (TIC), y
comprender como aprender sustenta todas las actividades de aprendizaje.

El Marco de Referencia hace uso de una serie de temas, incluidos los roles que desempefian el
pensamiento critico, la creatividad, la iniciativa, la resolucién de problemas, la evaluacion de riesgos, la
toma de decisiones y la gestion constructiva de las emociones en cada una de las ocho habilidades
principales.

12



Competencias clave para el aprendizaje permanente

El Consejo de la Union Europea adopto una recomendacion sobre competencias clave para el aprendizaje
permanente en mayo de 2018. La recomendacion identifica ocho competencias clave esenciales para los
ciudadanos para la realizacion personal, un estilo de vida saludable y sostenible, la empleabilidad, la vida
activa ciudadania,e inclusién social. La recomendacion es una herramienta de referencia para las partes
interesadas en la educacién y la formacién. Establece una comprensién comun de las competencias
necesarias hoy y en el futuro. El marco de referencia presenta formas exitosas de promover el desarrollo
de competencias a través de enfoques de aprendizaje innovadores, evaluacion métodos,o apoyo para el
personal educativo. Todos los estudiantes deben alcanzar su maximo potencial. Al realizar sus diferentes
necesidades, la recomendacién anima a los Estados miembros a: proporcionar educacién y cuidados de
calidad a la primera infancia, mejorar la educacién escolar y garantizar una ensefianza excelente, seguir
desarrollando la educacién y formacion profesional inicial y continua; y modernizar la educacién superior.

13















Desarrollar competencias clave



Todos tienen la oportunidad de desarrollar competencias criticas a través del acceso a una educacion,
capacitacion y aprendizaje permanente inclusivos y de alta calidad.

Instruccién basada en competencias, capacitacion y una estrategia de ensefianza y aprendizaje conocida
como "aprendizaje permanente" intenta desarrollar competencias criticas, como informacién, habilidades
y actitudes pertinentes.

La mejor manera de entenderlo es contrastarlo con la ensefianza y el aprendizaje basados en el
conocimiento, que sélo enfatizan el componente de conocimiento.

Ejemplos de buenas practicas que fomentan el desarrollo de competencias esenciales provienen de los
siguientes campos:

Asistencia a formadores

Los logros y motivaciones de los estudiantes estan significativamente influenciados por el personal
educativo, lo que tiene un impacto en el hecho de que los estudiantes mejoren su competencia. Al mismo
tiempo, los métodos de ensefianza y aprendizaje que generalmente estan relacionados con el desarrollo
de competencias se centran aun mas en los rasgos y habilidades necesarios para los instructores exitosos.

Por lo tanto, es necesario incorporar técnicas orientadas a competencias en la formacion inicial del
personal educativo, asi como en su desarrollo profesional continuo.

Es importante ayudar a los educadores a crear estrategias de vanguardia centradas en las competencias
y promover la colaboraciéon tanto dentro como fuera de sus instituciones de educacion superior. La
participacion en redes y comunidades de practica, los intercambios y la movilidad de personal y el
aprendizaje cooperativo entre pares pueden ayudar en este sentido. La calidad del aprendizaje mejora al
tener acceso a centros de conocimiento e investigacion actuales, herramientas y materiales de orientacion
adecuados, flexibilidad y autonomia en la organizacion del aprendizaje.

Entornos y métodos de ensefianza y aprendizaje.

Estrategias basadas en competencias, como el proyecto aprendiendo, resultado cuando se utiliza el
aprendizaje basado en la investigacion, creativo, practico o basado en el trabajo con la participacion de los
educandos. Al mismo tiempo, presentan posibilidades para la creatividad, el trabajo en equipo y el
aprendizaje interdisciplinario; ponen a los estudiantes en el centro del proceso y solicitan su participacion
activa. Por ejemplo, el uso de la tecnologia digital en el aprendizaje basado en proyectos mejora el
aprendizaje y apoya el crecimiento de las competencias digitales. Las técnicas orientadas a las
competencias aumentan la motivacion general, el rendimiento y la participacion activa de los alumnos
cuando se combinan con el aprendizaje social y emocional y actividades fisicas que mejoran la salud.
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La mejor forma de fomentar el desarrollo de competencias es hacer que ocurra en una variedad de
situaciones de aprendizaje.

Cuenta con el apoyo de asociaciones con socios no educativos en el vecindario, comunidades y
empleadores, asi como la colaboracion entre las partes interesadas en la educacion, la formacion y el
aprendizaje no formal.

Evaluacion y verificacién de competencias

La evaluacién tiene un impacto en las personas y en su desarrollo de aprendizaje. Puede ayudar a adquirir
y asimilar nueva informacion y habilidades. A medida que se vuelven independientes y seguros de si
mismos en sus estudios, también puede ayudar a los estudiantes a comprender sus estilos de aprendizaje
preferidos.

Cuando un estudiante busca trabajo o0 mas oportunidades de aprendizaje, validacion de sus competencias
o evaluaciones que resulten en calificaciones ayuda a expresar sus competencias.

A la luz de esto, es esencial proporcionar métodos y herramientas de evaluacion que demuestren lo bien
gue un alumno ha desarrollado competencias particulares. Este proceso estd respaldado por marcos
precisos de resultados de aprendizaje, como el Marco de Competencia Empresarial y el Marco de
Competencia Digital, asi como evaluaciones diagnoésticas, formativas y sumativas. Las tecnologias y
herramientas digitales podrian ayudar a capturar las diversas caracteristicas del crecimiento de los
estudiantes.

El Marco Europeo de Cualificaciones para el aprendizaje continuo (MEC) tiene como objetivo mejorar la
transparencia,comparabilidad,y portabilidad de las cualificaciones de las personas.

El conocimiento se define en el MEC como facticos o tedricos. Cognitivo es el término utilizado para
describir talentos dentro del MEC (que requieren habilidad manual y el uso de técnicas, materiales, equipos
e instrumentos) y practicos (que requieren el uso de pensamiento logico, intuitivo y creativo).
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¢Qué es una competencia?

Las competencias son aquellas habilidades y conocimientos que posee una persona para realizar
eficientemente una determinada tarea.

Las competencias son caracteristicas que califican a alguien en un determinado campo. Incluyen no sélo
habilidades tedricas, sino que también definen el pensamiento, el caracter, los valores y el buen manejo
de situaciones problematicas.

Las competencias se adquieren mediante el aprendizaje y la formaciéon de las personas; son una
herramienta fundamental para el ejercicio en el campo donde se necesitan estas competencias.

Combinan las habilidades y la capacidad para desempefiar una funcién de forma eficaz y transversal en
el tiempo, generalmente definida en el ambito profesional o productivo.
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Tipos de competencias

Las competencias se definen segin el area en la que se desempefian. Existen varios tipos de
competencias que se pueden dividir en competencias basicas, competencias genéricas y competencias
especificas.

Competencias basicas

Las competencias basicas, o también llamadas competencias para la vida, ayudan al individuo a insertarse
adecuadamente en un contexto social determinado, como por ejemplo la adaptacion, el respeto y la
tolerancia. A menudo se asocian con valores universales.

Competencias genéricas

Las competencias genéricas también se definen como competencias basicas. Las competencias genéricas
son aquellas que resultan dtiles en cualquier tipo de profesion o trabajo, como, por ejemplo, el trabajo en
equipo, la proactividad, la empatia o la creatividad.

Competencias especificas

Las competencias especificas se refieren a aquellas competencias que son necesarias en un ambito
profesional o en un area especifica. Algunos de ellos son:

Competencias docentes: son aquellos definidos para la transmisién efectiva del conocimiento. Algunas
competencias docentes son la organizacién y animacién de situaciones de aprendizaje, la gestién del
progreso de los estudiantes y la capacidad de informar e involucrar a los padres en el aprendizaje de sus
hijos.

Competencias _comunicativas: aquellos que demuestren capacidad para comunicarse eficazmente
respetando las reglas gramaticales asi como las del ambito de la linglistica (Iéxica, fonética y semantica).

Competencias profesionales: son el conjunto integrado de habilidades, conocimientos y aptitudes
necesarios para desempefiar un puesto de trabajo especifico o desarrollar determinadas actividades
profesionales.

Cada puesto de trabajo requiere habilidades diferentes, por lo que dependiendo de tu objetivo profesional
necesitaras desarrollar unas u otras. Es importante que conozcas las habilidades que tienes y las que
seran requeridas en el puesto laboral deseado para identificar tus areas de mejora y buscar las mejores
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opciones para desarrollar esas habilidades.

Tipos de competencias profesionales

Las competencias profesionales se pueden clasificar en dos grandes grupos:

Competencias técnicas

Las competencias técnicas, también llamadas competencias especificas o hard skills, son aquellas que
estan asociadas a puestos de trabajo especificos y son esenciales para desempefiar con éxito una
actividad laboral concreta.

Por ejemplo, una persona formada en cocina deberia haber adquirido habilidades técnicas como el uso de
cuchillos, técnicas de cocina u organizacién de la cocina.

Estas habilidades son diferentes para cada profesiéon y suelen adquirirse mediante una formacion
especifica. Asi, es el dominio de cualquier técnica o herramienta necesaria para el correcto desempefio
de las funciones.

Actualmente, muchos sectores profesionales se han visto afectados por la digitalizacion, realidad que se
ha visto acentuada por el impacto de la crisis sanitaria y econdémica producida por el COVID-19. Esto ha
hecho que un gran nimero de personas, realicen o no una actividad relacionada con el sector digital, hayan
desarrollado conocimientos en tecnologias digitales.

Competencias transversales

Las competencias transversales o soft skills son todas aquellas habilidades, conocimientos y actitudes que
pueden generalizarse a cualquier entorno laboral, es decir, pueden ponerse en practica en diferentes tipos
de profesiones.

Estas competencias transversales se utilizan para desarrollar diferentes ocupaciones y han sido adquiridas
en diferentes contextos (laborales o no laborales). Algunas competencias transversales son: trabajo en
equipo, adaptabilidad, iniciativa, pensamiento critico, inteligencia emocional y autonomia.

Las competencias transversales son parte fundamental del perfil profesional, ya que permiten diferenciarte
de otras personas con tu misma formacion y experiencia.

Para el ejercicio eficaz de una profesién es necesario poner en juego ambos tipos de competencias. Las
habilidades técnicas necesarias para ejercer una profesion suelen ser las primeras valoradas por los
empresarios, pero cada vez son mas valoradas todas aquellas habilidades transversales que se pueden
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transferir a cualquier actividad profesional, te ayudan a diferenciarte de los demas y te hacen mas apto
para un puesto. tipo de trabajo.

Las competencias transversales de los profesionales no son un mero complemento de las competencias
técnicas por las que has sido contratado o valorado en tu puesto de trabajo. Estas competencias deben
incorporarse al curriculo como elementos que identifiquen una actitud profesional adecuada a los tiempos
actuales.

Las competencias transversales mas valoradas
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Hay una serie de competencias transversales, que se consideran esenciales en muchas industrias y
lugares de trabajo y, lo que es mas importante, estan en sintonia con las nuevas necesidades y el nuevo
panorama laboral. A continuacién encontrara algunos de los mas importantes.

Adaptabilidad: capacidad para trabajar eficazmente en diversas situaciones y con diferentes personas,
adaptandonos a los cambios propuestos por la organizacién y asumiendo roles y funciones que no son los
gue habitualmente desempefiamos. Implica la capacidad de modificar la actitud ante nueva informacién y
reaccionar positivamente ante acontecimientos imprevistos.

Autonomia: la capacidad de realizar una tarea de forma independiente, ejecutandola de principio a fin, sin
necesidad de ayuda o apoyo alguno. Esta capacidad de trabajar de forma autébnoma no significa, sin
embargo, que en determinadas etapas o tareas especificas no se pueda asesorar al profesional.

Competencia digital: la capacidad de utilizar todos los medios tecnolégicos a su disposicion y de
adaptarse dindmicamente a entornos tecnoldgicos cambiantes. La habilidad en el uso de aplicaciones
ofimaticas, el dominio en el manejo de redes sociales o conocimientos de SEO (optimizacién en motores
de busqueda) son algunos de los aspectos que engloban esta capacidad.

Habilidades de comunicacion: la capacidad de transmitir nuestras ideas y propuestas de forma clara e
inequivoca, creando al mismo tiempo una atmoésfera que anime al interlocutor a hacer sus propias
sugerencias. Escuchar activamente, apoyar el discurso, expresarse con respeto y tener en cuenta a los
oyentes son algunas de las estrategias que garantizan una buena comunicacion.

Iniciativa: Disposicion proactiva para tomar decisiones sobre propuestas o acciones. Si estas propuestas
van encaminadas a mejorar el proceso productivo, el servicio al cliente o el producto, podriamos estar
hablando de capacidad de creatividad e innovacion.
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Inteligencia emocional: la capacidad de autocontrol y gestion de las propias emociones y, en un nivel
superior de dominio, la capacidad de percibir, interpretar y canalizar las emaociones de los demas a través
de la empatia y la capacidad de gestionar conflictos. Los lideres con inteligencia emocional son capaces
de promover el bienestar en el entorno laboral, lo que en definitiva repercute positivamente en el
desempefio y la productividad del equipo.

Liderazgo: capacidad para coordinar un equipo de trabajo de manera efectiva, contribuyendo al logro de
los objetivos establecidos y promoviendo el mayor desempefio posible de cada miembro del equipo,
favoreciendo un ambiente de trabajo colaborativo y agradable. La persona con capacidad de liderazgo
asume con comodidad su rol de coordinador, se preocupa por motivar a su equipo y sabe delegar cuando
es necesario.

Orientacion al logro: competencia que hace referencia a la preocupacion por la calidad y por mejorar el
propio desempefio. La persona orientada al logro siempre trabaja con los objetivos de negocio en mente,
establece estandares para evaluar el desempefio de sus propias tareas y se esfuerza por optimizar los
recursos y reducir el tiempo.

Pensamiento critico: capacidad de analizar y evaluar datos y hechos de manera precisa y razonada,
evitando sesgos particulares y elaborando el propio punto de vista a partir de la verificacion de la
informacion. El pensamiento critico parte del cuestionamiento de la realidad, busca la objetividad, permite
asociar la informacion con su significado a un nivel profundo e incluye la capacidad de autocritica.

Planificacion y organizacion: disposicién y capacidad para crear las condiciones adecuadas para la
utilizacion de los recursos humanos o materiales existentes para trazar lineas de actuacion para alcanzar
los objetivos establecidos con la maxima eficiencia y eficacia.

Resolucion de problemas: Capacidad de afrontar y responder a una situaciéon determinada mediante la
organizacién y/o aplicacion de una estrategia 0 secuencia operativa (identificacion del problema,
diagnéstico, formulacion y evaluacion de la solucion) definida o no para encontrar la solucion.

Trabajo en equipo: Capacidad de colaborar de manera coordinada en la tarea realizada conjuntamente
por un equipo de personas para lograr un objetivo propuesto. Participar como miembro integrado de un
grupo con actitud cooperativa es una habilidad muy valorada por las empresas.

Coémo mejorar tus habilidades blandas

Segun tus antecedentes y tu apariencia durante el proceso de entrevista, los gerentes eligen personas
para sus equipos. Es posible que trabajen duro para reunir un grupo diverso de personas que contribuyan
al crecimiento de su divisién y al éxito de todo el negocio. Al tomar decisiones de contratacion y seleccionar
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candidatos para puestos de liderazgo y ascensos, es crucial tener en cuenta tanto las habilidades duras
como las blandas.

Tu avance profesional y el desarrollo de tus relaciones interpersonales son sélo dos de las humerosas
ventajas de desarrollar tus habilidades sociales.

1. Preparate para aprender.

Es posible que experimentes reveses mientras trabajas para mejorar cualquier habilidad social, pero
también puedes experimentar muchas victorias. Es crucial que les quites algo. Considera tomarte un
tiempo después de finalizar el proyecto (o tal vez en fases a lo largo del mismo) para recopilar comentarios
sobre tu liderazgo y como se podria mejorar el proyecto para la préxima vez, por ejemplo, si esta a cargo
de un proyecto y esta trabajando en tu habilidad blanda de colaboracion y liderazgo. Las personas con las
gue trabajas estdn mejor calificadas para evaluar el éxito del proyecto y brindar aportes basados en
experiencias previas.

2. Considera a los demas.

Observar a quienes te rodean es uno de los mejores métodos para desarrollar tus habilidades sociales.
Esto puede implicar prestar atencion a supervisores, comparferos de trabajo y personal de diferentes
departamentos. Observarlos mientras realizan una tarea, prestando atencion a su proceso individual (que
puede requerir una variedad de habilidades sociales) y cémo se conectan con los demas. Todos aportan
una combinacién Unica de habilidades duras y blandas al trabajo, por lo que es fundamental estar abierto
a aprender de los demas.

3. Se receptivo a las criticas

Ser receptivo a las criticas de gerentes, supervisores e incluso compafieros de trabajo es un componente
clave para desarrollar tus habilidades interpersonales. Cuando eres receptivo a las criticas, es posible que
puedas aceptarlas mejor y utilizarlas en tu trabajo (incluido el desarrollo de tus habilidades interpersonales)
para avanzar en tu posicidn. Se podrian brindar comentarios sobre tu potencial de liderazgo, administracion
del tiempo, habilidades para trabajar en grupo, habilidades de comunicaciéon y mas. Cuando recibas
comentarios, se agradecido, y crea un plan contigo mismo o comunicarse con un gerente para abordar los
problemas planteados.

4. Comunicacion efectiva

Una habilidad interpersonal que resulta ventajosa para todos en el trabajo es la comunicacion eficaz.
Aprovecha las oportunidades que tienes para establecer relaciones con personas en tu oficina, aunque
tengas trabajos y obligaciones que no requieran su ayuda. Para que este talento blando mejore,
comunicate con frecuencia. Esto incluye intercambios verbales en persona, correos electronicos y
presentaciones grupales. Dado que casi cada forma de comunicacion es diferente de otra, es crucial
comunicarse a través de una variedad de canales para desarrollar tus habilidades de comunicacion.

Considera tu tono de voz, como te diriges a los demas y la claridad de tu mensaje al comunicarte. También
puede observar como se comunican los demas y aprender de ellos estrategias para mejorar tu propia
comunicacion.

5. Destaca el trabajo en equipo

Cuando trabajas bien con otros, demuestras a tu empresa que eres excelente cooperando. Para cumplir
una tarea comun, el trabajo en equipo puede realizarse en un entorno grupal para una presentacion o
individualmente con un colega. Permitir que cada miembro del grupo contribuya con su parte justa durante
un trabajo conjunto o un deber regular y reconocer los talentos y personalidades individuales de los
miembros. Cuando pones un fuerte énfasis en el trabajo en equipo, generas oportunidades para aprender
de tus colegas y desarrollar tus propios talentos.

6. Sal de tu zona de confort
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Como ocurre con cualquier cosa que quieras mejorar, es importante salir de tu zona de confort y emprender
algo nuevo. Puede tratarse de un nuevo entorno, nuevas responsabilidades o un papel de liderazgo.
Incluso puedes ofrecerte a ser el miembro de tu grupo que haga la presentacion del proyecto como una
forma de mejorar tus habilidades para hablar en pulblico. Ubicarse profesionalmente en un territorio
desconocido tiene el potencial de mostrarle a tu gerente cuan en serio te tomas tu trabajo y te permite
aprender algo completamente nuevo.

7. Resolver conflictos

Es tipico que surjan conflictos en el trabajo, pero la forma en que los manejes es importante. Considera
otras opciones cuando surja una disputa para que puedan mantener tu relacién laboral, beneficiarse del
conocimiento mutuo y continuar teniendo éxito como equipo. Un ambiente de trabajo colaborativo beneficia
a todos los empleados de la empresa, y en él podras demostrar tanto tu capacidad de liderazgo como de
trabajo en equipo.

8. Crea conexiones saludables

Muchas de las habilidades sociales que implementas en el trabajo dependen de tus interacciones con
comparfieros de trabajo y gerentes. Al tener una conversacion sincera con tus comparieros de trabajo sobre
tus planes de fin de semana, familias, pasatiempos e intereses, puede ayudar a desarrollar conexiones
laborales sélidas. Esfuérzate por relacionarte con ellos a través de una experiencia comun. Considera
preguntar a todos en tu departamento si les gustaria salir a almorzar en grupo el viernes si trabajan en un
departamento grande.

Alejarte de la oficina es una buena manera de conectarte con ellos a nivel personal. Esto puede ayudarte
profesionalmente porque conoces un poco mas su personalidad y comprendes cémo influye en su ética
laboral.
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Los adultos aprenden de manera muy diferente a los nifios en términos de cédmo adquieren informacion.
Son muy autodirigidos y mucho més orientados a resultados, orientados a objetivos y pragmaticos. No
podemos simplemente dar por sentado que todos los estudiantes adultos comprenden o saben cémo
utilizar la tecnologia cuando se trata de ellos.

Afortunadamente, vivimos en una época en la que los sistemas educativos son bastante adaptables a la
realidad cambiante, ya sea que haya cambiado como resultado de una pandemia reciente, el avance de
la tecnologia o simplemente como reaccién a los estilos de vida contemporaneos. Los estandares y
modelos de aprendizaje modernos respaldan un enfoque de instruccién mucho mas personalizado,
incluido el aprendizaje basado en computadora (en linea), que se considera especialmente crucial para
los estudiantes adultos.

Contrariamente a los conceptos erréneos populares que poco tienen que ver con la realidad de la situacion,
la educacion de adultos es mucho més comoda, sencillay compatible con el equilibrio entre la vida personal
y laboral y, gracias a la tecnologia, "el aprendizaje en linea, mévil o combinado tiene el potencial de Haz
gue esto sea extremadamente divertido". (Lordache, 2020). La variedad de programas académicos y
cursos profesionales, junto con la informacion sobre su duracion, estilo de imparticién, formato para
evaluaciones de aprendizaje y costo, permiten a los estudiantes tomar una decision informada y
seleccionar el curso que mejor se adapte a su estilo de vida.

Basado en la investigacion de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE),
estos son los datos clave sobre la capacitacién relacionada con el trabajo presentados en "Sistemas de
aprendizaje para adultos preparados para el futuro™:

Key facts about job-related training across the OECD

——— Skill needs are changing constantly Those most in need of training to
\/J in response to digitalisation, find or keep a job are least likely
| globalisation and population ageing. to train. Only around 20% of
And yet only around 40% of adults low-skilled adults participate in
a“ participate in training in a given training, compared with over 40% of
year. medium/high-skilled adults.

Only 40% of workers in jobs with a
significant risk of automation
participate in training compared
with 59% of workers in jobs with a
low risk.

i

The training adults receive is not
always perceived as being useful.
Only around half of those who
participated in training find their
training very useful for their job.

Almost 50% of adults neither train
nor want to train. A further 11%
would like to participate, but do not
because of a lack of time, money or
employer support.

Not all training is for learning new
skills. Compulsory training, such
as on health and safety, today
absorbs 21% of training hours on
average across OECD countries.

@ o

Fuente de la imagen: https://www.linkedin.com/pulse/adult-education-new-challenges-trends-ion-iordache/

Esta informacion demuestra inequivocamente la necesidad critica de educacién entre los estudiantes
adultos y la necesidad urgente de reformas educativas adicionales para satisfacer mejor sus necesidades
e inspirarlos a continuar sus estudios.
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Gracias a la tecnologia, encontrar clases en linea que puedan ayudarte a mantenerte en la cima ahora es
mas sencillo que nunca. Sin embargo, si tu experiencia educativa mas reciente fue en un aula
convencional, es posible que algunos aspectos del aprendizaje en linea te resulten desafiantes.

Algunos desafios enfrentados podrian ser:
1. Alfabetizacion informética

Para los millennials que dominan las computadoras, esto generalmente (pero no siempre) no es un
problema. Por otro lado, los adultos mayores a los que aln les quedan muchos afios de edad laboral
pueden no haber adquirido un nivel respetable de conocimientos informaticos.

Para los estudiantes adultos, la alfabetizacién en linea puede resultar particularmente dificil. Cualquiera
gue no haya abrazado la era de las redes sociales de la tecnologia web puede encontrar que la variedad
de tareas que un estudiante en linea puede tener que completar en linea esta fuera de su alcance.

Algunas de estas tareas podrian ser:

Ejecutar consultas web simples

Usar programas basados en la nube como Google Drive
Participar en seminarios web con video en directo
Producir material de audio o video.

2. Faltade apoyo
No importa cuan excelente sea el material de un curso, algunos estudiantes eventualmente necesitaran
ese toque personal para completarlo. Muchos estudiantes en linea no lo saben, pero puedes contratar a
un tutor en linea para que pase tiempo contigo y resuelva tus problemas.

3. Sistemas de gestion del aprendizaje
Los estudiantes adultos deben adaptarse a los sistemas de gestion del aprendizaje ademas de tener
conocimientos bésicos de informética. Puede llevar algin tiempo acostumbrarse a cdmo funcionan los
sistemas de gestion del aprendizaje, incluso si esta familiarizado con Facebook u otras formas de
tecnologia web. La curva de aprendizaje inicial puede ser desafiante, pero todo termina cuando estas en
tu segundo o tercer curso.

4. Desafios financieros
La mayoria de los trabajos hoy en dia requieren un aprendizaje constante para mantenerse al dia. Muchos
cursos se ofrecen en linea, pero no mucha gente puede pagarlos.

5. Horay ubicacion: encontrar el equilibrio
En el caso de que el aspecto financiero no sea un desafio, la gestion del tiempo puede ser un desafio con
una agenda ocupada y un trabajo de tiempo completo. La gestion del tiempo suele ser un desafio para los
estudiantes de la escuela o la universidad, pero para los adultos que tienen otras prioridades cotidianas,
es aun mas desafiante.

29



Modalidades de aprendizaje

Las modalidades de aprendizaje se refieren a las diversas formas en que los individuos absorben el
conocimiento, como a través de ayudas visuales, desencadenantes auditivos 0 movimientos fisicos. Por
otro lado, las estrategias de aprendizaje son técnicas o métodos particulares que las personas utilizan para
mejorar su proceso de aprendizaje.

Existen varios beneficios de las modalidades de aprendizaje que pueden mejorar la experiencia de
aprendizaje de las personas:

1. Se adapta a diversos estilos de aprendizaje:
Las personas tienen diferentes formas de aprender y el uso de modalidades de aprendizaje puede ayudar
a atender estos diversos estilos de aprendizaje. Al incorporar diferentes modalidades, como métodos
visuales, auditivos o cinestésicos, las personas pueden aprender de maneras que estén alineadas con sus
fortalezas y preferencias personales.

2. Mejora el compromiso:
El uso de diferentes modalidades puede hacer que la experiencia de aprendizaje sea mas atractiva e
interactiva. Esto puede aumentar la motivaciéon y el interés de las personas en el tema, lo que puede
mejorar su retencidn de informacion y los resultados generales del aprendizaje.

3. Aumentalaretencion:

Las investigaciones han demostrado que el uso de modalidades de aprendizaje puede ayudar a las
personas a retener mejor la informacion. Por ejemplo, las ayudas visuales pueden ayudar a las personas

30



a recordar informacion mediante la creacion de imagenes mentales, mientras que las actividades practicas
pueden ayudar a las personas a aprender haciendo.

4. Mejoralas habilidades de pensamiento critico:
El uso de modalidades de aprendizaje también puede mejorar las habilidades de pensamiento critico de
las personas al alentarlas a analizar informacién y pensar de manera creativa. Por ejemplo, las actividades
de resolucién de problemas pueden ayudar a las personas a desarrollar sus habilidades analiticas y
mejorar su capacidad para pensar de manera innovadora.

5. Mejorala memoria:
El uso de modalidades de aprendizaje puede ayudar a las personas a mejorar su memoria al establecer
conexiones entre diferentes tipos de informacién. Por ejemplo, el uso de analogias o metaforas puede
ayudar a las personas a recordar conceptos complejos relaciondndolos con algo familiar.

A continuacion se muestran algunos ejemplos de modalidades de aprendizaje:

1. Aprendices Visuales:
Suelen aprender mejor mediante ayudas visuales, como diagramas,
OO imagenes y videos. Es posible que también prefieran leer y tomar
= notas para retener mejor la informacion.
/ N L
/ \ 2. Alumnos auditivos:
,/ Learning "\ Aprenden mejor.a través dell sonido, como conferencigs, podcasts y
' Modalities debates. Es posnblg que preflgran espuche'\r' conferencias en lugar de
leer textos y es posible que utilicen dispositivos mnemotécnicos para
@ Q ayudarles a recordar informacion.
kinesthetic ~_____" auditory
3. Alumnos cinestésicos:
Aprenden mejor a través de actividades fisicas, como experiencias
practicas, juegos de roles y movimiento. Es posible que prefieran
participar en actividades que les permitan interactuar con el entorno
y pueden utilizar objetos manipulables para ayudarles a aprender.

4. Alumnos cognitivos:
Se centran en procesos mentales, como el pensamiento, el razonamiento y la resolucién de problemas.
Es posible que prefieran analizar y desglosar informacion compleja para comprenderla mejor.

5. Estudiantes sociales:
Aprenden mejor a través de la interaccién con otros, como discusiones grupales, debates y proyectos
colaborativos. También pueden buscar comentarios de sus compafieros para ayudarlos a aprender y
mejorar.

Vale la pena sefialar que cada uno tiene su propia combinacion Unica de modalidades y estrategias de

aprendizaje que mas le convienen. Al identificar su estilo de aprendizaje y experimentar con diferentes
técnicas, puede mejorar su experiencia de aprendizaje y lograr mejores resultados.

Estrategias de ensefianza

Los educadores utilizan estrategias de ensefianza para ayudar al aprendizaje de los estudiantes, que son
técnicas o métodos que pueden variar segun la materia, la demografia de los estudiantes y los objetivos
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de aprendizaje. Existe una amplia gama de estrategias de ensefianza que se pueden implementar y
algunas comunes incluyen:

1. Método de conferencia:
Este método es un enfoque tradicional en el que el profesor presenta informacion a los estudiantes, a
menudo utilizado para introducir nuevos conceptos o explicar temas complejos.

2. Ensefanza basada en la discusion:
Los estudiantes participan en conversaciones para fomentar el pensamiento critico y el intercambio de
ideas, mejorando la participacion de los estudiantes y desarrollando habilidades de pensamiento de nivel
superior.

3. Aprendizaje cooperativo:
Implica pequefios grupos de estudiantes que trabajan juntos para completar tareas o resolver problemas,
enfatizando el trabajo en equipo, la comunicacion y la colaboracion.

4. Aprendizaje basado en la investigacion:
Requiere que los estudiantes exploren y descubran conocimientos haciendo preguntas, realizando
investigaciones y resolviendo problemas, promoviendo el aprendizaje activo y las habilidades de
pensamiento critico.

5. Aprendizaje en base a proyectos:
Implica que los estudiantes trabajen en proyectos extensos, promoviendo el pensamiento critico, la
resolucién de problemas y las habilidades de colaboracién.

6. Aulainvertida:
Los estudiantes aprenden contenidos fuera del horario de clase y participan en actividades y debates
durante la clase, fomentando el aprendizaje activo y la aplicacion practica del conocimiento.

7. Aprendizaje basado en tecnologia:
Implica utilizar herramientas y recursos digitales, como aplicaciones educativas, plataformas de
aprendizaje en linea y contenido multimedia, para mejorar el aprendizaje de los estudiantes y promover el
aprendizaje a su propio ritmo.
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Debido a la universalizacién de la educacion, donde el uso de las nuevas tecnologias ha tenido mucho
gue ver, no podriamos pensar hoy en dia en una educacion que no plantee la posibilidad del e-learning.

Hablar de E-Learning y Metodologias 3D nos lleva a hablar de nuevos enfoques y métodos pedagdgicos,
tanto de ensefianza-aprendizaje como de comunicacion a través de las nuevas tecnologias.

Como sabemos, el E-Learning y la ensefianza 3D nos muestran una serie de ventajas interesantes
respecto a la enseflanza mas tradicional. Estos son algunos de ellos:

e Eliminacién de barreras geograficas y horarias, asi como fisicas y arquitecténicas. De hecho, el e-
learning permite eliminar casi cualquier tipo de barrera, poniendo la educacion al alcance de
cualquier persona.

e Ahorro de tiempo, permitiendo que cada participante aprenda a su propio ritmo, planificando su
propio tiempo,y acceder a los materiales cuando quieran/puedan.

e Actualizar contenidos, acceder a actualizaciones y novedades en cualquier momento.

En todo este proceso de ensefianza y aprendizaje en el entorno online que se ha descrito, cabe mencionar
como aspecto importante, que toda la formacién que se imparta debe realizarse desde una metodologia
comunicativa entre profesores y alumnos.

Se han modificado los entornos y modelos pedagdgicos, donde los espacios virtuales son un espacio
comun de ensefianza-aprendizaje, donde no sélo se trabajara para desarrollar una educacién formal, sino
también una educacion para la vida, la llamada educacion permanente. Actualmente, este tipo de modelos
son cada vez mas utilizados en el ambito laboral, donde hablamos de formacién online.
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Se fomentara en todo momento el proceso de comunicacion en el espacio virtual, y muy vinculado a lo
anterior, el aprendizaje de lenguas extranjeras, principalmente el inglés como lengua universal dentro de
los proyectos europeos y de desarrollo formativo.

Cuando se habla de metodologias 3D, este proyecto habla de metodologias universalizadas, donde se
transmiten materiales y formaciones a nivel europeo, no solo a nivel nacional y local. Para que los
participantes tengan opciones de participar en un plan de estudios de ensefianza mucho mas amplio, es
necesaria la adquisicién de lenguas extranjeras y la capacidad de comunicarse dentro de la Unién
Europea.

Communicative
Competence

Grammatical Discourse Strategic Sociolinguistic
Competence Competence Competence Competence

Por ello, es necesario trabajar para desarrollar la competencia comunicativa de los participantes, su
capacidad para comunicarse en la lengua extranjera en cualquier contexto en el que se encuentren. Para
gue esto sea posible, existen diferentes métodos que pretenden acercar situaciones reales. a lo que se
esti ensefiando.

El enfoque comunicativo del lenguaje es precisamente un método cuyo objetivo es conseguir que los
participantes adquieran un proceso de aprendizaje que les sea (til para poder comunicarse con personas
en situaciones reales. Se basa en la realizacion de actividades programadas en las que los materiales y
actividades que se organizan permiten a los participantes acercarse lo mas posible a la realidad de una
lengua.

En palabras de Dell Hymes (1990), destacado sociolinguista, quien introdujo el concepto de competencia
comunicativa: "es la capacidad de saber cuando hablar, cuando no hablar, y de qué hablar, con quién,
cuando, donde, y en qué forma."

Para ello, las actividades que se planifican, dentro de las metodologias 3D, siempre se basan en
situaciones que pueden ocurrir en la vida real y diaria de las personas, que pueden vivir en diferentes
situaciones, a las que tendran que dar respuesta. Una vez planteada la situacion real a solucionar, se debe
investigar, comunicar y lograr solucionar la situacion. Los participantes deberan resolver esta situacion
utilizando la conversacion y su capacidad lingUistica para solucionarla.

En los nuevos escenarios donde se trabaja practicamente sin barreras espaciales y temporales, la
interaccion y la comunicacidon se convierten en aspectos fundamentales del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

BENEFICIOS:

Fomenta el desarrollo de habilidades y competencias linglisticas.
El proceso de aprendizaje se centra en los participantes.
Proporciona un aprendizaje real que permite a los participantes expresarse en contextos reales y
de la vida diaria.

e Permite aprender de los errores, que son importantes, creando una situacion de confianza entre
los participantes.

e Fomenta las relaciones sociales a través del trabajo en equipo.
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e La ensefianza no se limita a la memorizacién,repeticion,y la traduccion sino a la experiencia del
aprendizaje.Proporciona oportunidades de aprendizaje a través de las experiencias personales de
los participantes, sus opiniones,y aspectos reales, se ve claramente la aplicabilidad de lo
aprendido.

e Motiva a los participantes, mejorando asi el aprendizaje.

phone Internet Media )
Televigion

Nowe: ‘ Message //'

\ Sender
Writing \ \ ' , /// Readmg

COMMUN ICATION

Email / / \ \
z I

Listening \

I
Announaemenf ' ) \ .
Chat Discussion

Conversation Webaite

Para llevar a cabo el Enfoque Comunicativo podemos planificar diferentes actividades que pueden basarse
en:

- Juegos de teatro o juegos de rol, para crear situaciones de la vida real, trasladandolas al aula o
espacio virtual de formacién. Aqui, todos los participantes reciben retroalimentacion inmediata
(verbal y/o fisica) de los demas participantes.

- Utiliza materiales reales, como conversaciones de hablantes nativos, textos reales publicados en
prensa o articulos web, etc.

- Eltrabajo por proyectos es una metodologia muy adecuada para poner en practica el método
comunicativo, ya que se investiga sobre un tema para recoger toda la informacién necesaria (en
diferentes idiomas) y los resultados se presentan al resto de participantes de forma oral, asi
como en forma escrita a través de un informe final, trabajando la competencia lingiistica
completa.

El enfoque comunicativo ha sido el rey de la comunicacion y el aprendizaje de idiomas en los Ultimos afios,
aunque actualmente esta dando paso al “enfoque por tareas”, que es su heredero, donde especificamente
se busca un desarrollo completo de la competencia comunicativa.
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ROLES EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
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Desde hace un tiempo la educacion en el siglo XXI esta sufriendo una serie de transformaciones tanto
dentro como fuera de las aulas. A pesar de los cambios en el ambito educativo, conocer y comprender el
proceso de ensefianza-aprendizaje es clave para crear una accion pedagégica efectiva.

Para construir un aprendizaje significativo en los estudiantes, los docentes deben responder tres preguntas

clave: ¢quién aprende, cédmo aprende y qué, cuando y como evaluar? Un adecuado proceso de
ensefianza-aprendizaje nos ayudara a responder y actuar ante estos desafios educativos.

¢, Qué es el proceso de ensefianza-aprendizaje?

Probablemente los docentes hayan oido en algin momento de la educacién hablar del proceso de
ensefianza-aprendizaje, pero ¢ sabes qué es exactamente? Empecemos por definir los dos términos que
lo componen:

Proceso de ensefianza:
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En esta parte del proceso la tarea mas importante del docente es acompafiar el aprendizaje del alumno.
La ensefianza debe verse como el resultado de una relacion personal entre el profesor y el alumno.

El docente debe tener en cuenta el contenido, la aplicacién de técnicas y estrategias didacticas para
ensefiar a aprender y la formacion de valores en el alumno.

Proceso de aprendizaje:

Segun la teoria de Piaget (1969), el pensamiento es la base sobre la que se sustenta el aprendizaje; es la
forma en que se manifiesta la inteligencia.

La inteligencia desarrolla una estructura y un funcionamiento, ese mismo funcionamiento modifica la
estructura. La construccion se realiza mediante la interaccion del organismo con el medio ambiente.

En este proceso de aprendizaje, las principales ideas que plantea esta teoria son:

e El responsable del aprendizaje es el alumno, siendo el docente su guia y/o facilitador.

e El aprendizaje de cualquier materia 0 tema requiere una continuidad o secuencia légica y
psicolégica.

e Deben respetarse las diferencias individuales entre los estudiantes.

Como docentes, es necesario comprender que el aprendizaje es personal, centrado en objetivos y necesita
una retroalimentacion continua y constante. Ante todo, el aprendizaje debe basarse en una buena relacion
entre los elementos que intervienen en el proceso: profesor, alumno y pares.

¢,Como funciona el proceso de ensefanza-aprendizaje?

El aprendizaje y la ensefianza son procesos que ocurren continuamente en la vida de todo ser humano,
por lo que no podemos hablar de uno sin hablar del otro. Ambos procesos confluyen en torno a un eje
central, el proceso de enseflanza-aprendizaje, que los estructura en una unidad de significado.

El proceso de ensefianza-aprendizaje se compone de cuatro elementos: el docente, el alumno, el
contenido y las variables ambientales (caracteristicas de la escuela/aula). Cada uno de estos elementos
influye en mayor o menor grado, dependiendo de la forma en que se relacionen en un contexto
determinado.

Al analizar cada uno de estos cuatro elementos, se identifican las principales variables influyentes en el
proceso de ensefianza-aprendizaje:

1.Estudiante:habilidad (inteligencia, velocidad de aprendizaje); motivacion para aprender; experiencia
previa (conocimientos previos); disposicion; interés y; estructura socioecondémica.
2.Conocimiento:significado/valor, aplicabilidad préactica.

3.Variables ambientales:comprensién de la esencia del proceso educativo.

4.Educador:relaciéon profesor-alumno; dimensién cognitiva (aspectos intelectuales y técnico-didacticos);
actitud del profesor; capacidad innovadora; compromiso con el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El papel de los estudiantes y del educador en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Segun las teorias de la Andragogia, el cambio social y el aprendizaje transformador, el educador en
educacion de adultos debe trabajar para lograr un cambio positivo coordinando el proceso de aprendizaje
de manera que ayude al educando a superar ciertas creencias falsas que tiene como resultado del
condicionamiento social. su lugar de trabajo, el medio ambiente y cémo adquirié sus conocimientos.
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Ademas de impartir conocimientos, un educador debe fomentar el aprendizaje autodirigido en sus alumnos.
El estimulo del estudiante y la facilitacion del proceso de aprendizaje son objetivos adicionales del
educador. La funcion del educador es dirigir, alentar, coordinar y ayudar en la exploracion de los temas
gue sugiere. También promueve el enfoque heuristico del conocimiento y esta siempre en contacto con
los alumnos..

El instructor tiene la responsabilidad de ayudar a los estudiantes a comprender por qué participan en el
proceso educativo a través de una formacién totalmente experiencial que aprovecha las experiencias
previas de los estudiantes asi como las que han tenido durante su participacioén en el curso educativo. Un
factor clave es el ambiente que reina en la plantilla. Segin Mezirow (1991), los educadores pretenden
fomentar el respeto, la libertad de expresion y la conexion con cuestiones que surgen del contexto social
en el que nacieron.

La base de la teoria de la transformacion social de P. Freire es el pensamiento critico que las personas
desarrollan como resultado de aprender a comprender la realidad y sus problemas para luego
transformarlos (Knowles, Holton y Swanson, 1998). A través de este método de ensefianza, el docente
establece el ambiente ideal de aprendizaje y fomenta el didlogo centrado en los problemas de los
estudiantes (Knowles, 2000).

Los participantes en el aprendizaje transformador buscan a otros que compartan su deseo de desarrollar
estrategias para resistir las normas culturales inéditas de las organizaciones, las sociedades, las familias
y la vida politica; se convierten en sujetos activos del cambio cultural (Rogers, 1996). Se espera que los
participantes en el aprendizaje transformador cambien la forma en que se organizan y socializan. Las
reglas, normas sociales, instituciones y sistemas que permiten una participaciéon mas plena y abierta en la
discusion intelectual, el aprendizaje transformador, la accién contemplativa y una mayor activacién de los
participantes deben ser apoyados y ampliados por los formadores de adultos (Mezirow, 2007).

Tienen la responsabilidad de brindar oportunidades y empoderar a las personas con leyes que fomenten
una participacion més plena y abierta en los debates y en la vida social y politica democratica (Kokkos,
2005). También deben intentar lograr un cambio para mejor. Esto se puede lograr tan pronto como
establezcan sus objetivos y expectativas aparte de los de los instructores, fomenten el didlogo y fomenten
el compromiso de los alumnos evitando al mismo tiempo el dogmatismo (Navridis, 1994).

Para elaborar las experiencias de conocimiento y las admisiones de los educandos, el educador debe
funcionar como coordinador integrado del proceso de formacion, como consejo, como estimulador y como
guia en el camino hacia el conocimiento (Navridis, 2005).

El papel del alumno adulto es el proceso de ensefianza aprendizaje es la clave para elegir la metodologia
adecuada teniendo en cuenta los supuestos claves de Knowles:

1. Autoconcepto

A medida que las personas crecen, se vuelven mas independientes y adoptan un enfoque de aprendizaje
mas autodirigido. A diferencia de los nifios que dependen de otros para aprender y comprender, los adultos
tienen mas control y responsabilidad sobre su educacion y progresion personal.

2. Experiencia del alumno adulto

Con el tiempo, los adultos adquieren innumerables experiencias que profundizan sus recursos para el
aprendizaje, colocandolos en una posicion en la que pueden utilizar sus experiencias como una
herramienta (til en la autoeducacion. Partiendo de esta suposicién, los programas de educacion de adultos
normalmente deben centrarse en tareas experimentales y debates abiertos basados en lo que los alumnos
ya saben.

3. Disposicién para aprender
El tercer elemento de la teoria del aprendizaje de adultos de Knowles es la disposicién del alumno a
aprender. A medida que los estudiantes maduros asumen diversos roles en la sociedad, su disposicion o
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motivacion para aprender se orienta hacia las habilidades necesarias para esos roles. Ya sea empleado,
padre, cényuge o ciudadano, una gran parte de su disposicion para aprender se dirige hacia estos roles.

4. Orientacion del aprendizaje

Para los nifios, la aplicaciéon de una materia se pospone en su vida posterior y su orientacion de aprendizaje
suele estar centrada en la materia. Lo que aprenden en la escuela normalmente no se aplica a problemas
de la vida real, y deben esperar hasta que sean mayores y encuentren la necesidad de las habilidades y
conocimientos que adquirieron.

Esto contrasta con la teoria del aprendizaje de adultos de Knowles, donde la aplicacion del aprendizaje se
vuelve inmediata y mas centrada en el problema a medida que el alumno madura. Cuando los adultos
encuentran problemas y complicaciones, inmediatamente aplican sus conocimientos para resolverlos.

5. Motivacién para aprender

El dltimo supuesto de la teoria del aprendizaje de adultos de Knowles se relaciona con la motivacion.
Segun Knowles, los adultos estan motivados para aprender internamente (Knowles et al., 2012). Su deseo
de crecimiento profesional y desarrollo profesional impulsa su motivacion para continuar con la educacion.
En conclusion, el educador ayuda a crear un ambiente de aprendizaje donde la discusion es el foco
principal, coordina y organiza los equipos utilizando los procedimientos para planificar actividades
educativas, motiva a los estudiantes a participar activamente en todas las actividades, define
adecuadamente el contexto. de los capitulos de ensefianza, y aplica técnicas educativas que apuntan a
combinar la teoria y las experiencias de los alumnos. A pesar de cualquier falla, el educador se adapta
eficientemente al modelo contemporaneo de capacitacion de adultos, que enfatiza el uso de métodos
activos que incluyen proyectos grupales, ejercicios, discusiones de aprendizaje mas amplias y preguntas
gue producen resultados positivos en la capacitacion de adultos. EI cambio personal del formador y del
alumno es evidente.

El proceso de ensefianza-aprendizaje en e-learning

w
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Las TIC son un elemento que en el campo de la educacion incrementa las posibilidades educativas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, algunas de ellas son: construir ambientes virtuales de formacion,
aportes a los sistemas de aula convencionales, facilitar la comunicacién educativa, entre otros.

Esta dinamica entre las TIC y la educacion, caracteriza nuevos escenarios de formacion en e-learning, que
plantea nuevas modalidades dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, brindando espacios que
facilitan la interaccion docente-alumno y alumno-alumno.
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El proceso de enseflanza-aprendizaje a través de las TIC presenta la posibilidad de adaptar la informacion
a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes, permitiéndoles elegir cuando, cémo y donde
estudiar.

En el e-learning el proceso de ensefianza-aprendizaje es mas personalizado, ofreciendo la posibilidad de
desarrollar nuevas experiencias formativas, expresivas y educativas para el estudiante.

Aprender y ensefar son dos acciones diferentes, pero en el ambito educativo se complementan para
formar y consolidar conocimientos en el estudiante en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El papel de los docentes es ser facilitadores del aprendizaje de los estudiantes, por lo que su compromiso.
No debe centrarse en ensefiar sino en apoyar al estudiante a aprender.

En este caso, se podrian seguir los principios de la teoria del aprendizaje autodirigido y permitir que los
alumnos impulsen su propio viaje de aprendizaje. Se puede animar a los estudiantes a identificar sus
propias necesidades de aprendizaje, trazar como lograr sus objetivos, encontrar recursos y luego evaluar
Su propio progreso.

El aprendizaje en linea es un entorno ideal para este tipo de aprendizaje y brinda a los estudiantes la
capacidad de seguir rutas de aprendizaje flexibles, acceso a servicios que seleccionan y recomiendan
contenido de aprendizaje para evitar brechas de habilidades e inteligencia artificial desarrollada para
ofrecer contenido adaptado a las necesidades de cada individuo.
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Los procesos de Ensefianza-Aprendizaje estdn en constante evolucion, y cada vez mas nuevas
generaciones y realidades educativas viven su desarrollo en el mundo online. Por este motivo, los entornos
virtuales de aprendizaje pueden ser una herramienta muy Util. En el entorno de adultos y de aprendizaje
permanente, es una herramienta absolutamente necesaria para poder gestionar los tiempos de trabajo y
formacion.

Un entorno virtual de aprendizaje puede definirse como un espacio educativo que se aloja en una web o
espacio virtual, donde se insertan un conjunto de herramientas informaticas que permiten la interaccion
didactica entre el docente y los participantes de la formacion, independientemente del entorno fisico y
temporal. espacio. Todas estas actividades e interacciones se llevan a cabo de forma simulada sin ninguna
interaccion fisica entre los participantes.

El Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) o Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS) suele consistir en un
repositorio de documentos, sitios, blogs con enlaces o cualquier otro tipo de contenido con acceso virtual
(articulos, paginas web de referencia, videos tutoriales...). Estos entornos virtuales también se pueden
utilizar para realizar encuestas, enviar trabajos, realizar examenes online, consultar calificaciones, publicar
avisos, etc...
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En el desarrollo de entornos virtuales podemos diferenciar dos tipos de comunicacion:

e Comunicacién sincrénica: donde las interacciones entre el profesor y los participantes se basan
principalmente en foros offline, mensajeria, correo electrénico....

e Comunicacion asincrona, donde las interacciones entre el profesor y los participantes se producen
en tiempo real, como chats, videollamadas...

El entorno virtual puede estar formado por una Unica plataforma o por varias plataformas con diferentes
caracteristicas. Una de las herramientas mas conocidas para entornos VLE es Moodle, un software gratuito
muy utilizado por todas las instituciones de formacion. Hay otros que pueden resultar muy interesantes,
como Atutor o Docebo. Lo mas adecuado seria que cada docente y entidad formadora pueda evaluar cual
es el AVA mas adecuado en funcion de las caracteristicas de la formacién que quieren impartir.

Es importante cuidar el entorno virtual donde ubicamos la formacién online, teniendo en cuenta aspectos
fundamentales:

- Ten muy claro el tipo de actividades que quieres incluir en este espacio virtual, para tener claro
cual es el tipo de herramienta o aplicacion mas adecuada.

- Tener en cuenta las habilidades de los participantes, adaptando los espacios virtuales a los
participantes.

- Sea muy creativo en el uso de herramientas virtuales.

- Crear el entorno virtual lo mas parecido posible a situaciones reales, con herramientas que los
participantes deberéan utilizar en el futuro.

Las 3 caracteristicas fundamentales en los entornos virtuales:

- Interactividad: debe permitir la interaccion de los participantes con otros participantes, con los
profesores, con los materiales...

- Flexibilidad: deberia ser posible adaptar los materiales y recursos a las necesidades de los
participantes y a las acciones y actividades que queremos ensefiar.

- Debe ser escalable: debe ser un entorno que nos permita incluir diferentes herramientas y
funcionalidades cada vez mas complejas.
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Parte de la informacién incluida en este apartado ha sido extraida de un articulo elaborado por la UNESCO,
por lo que hemos seleccionado aquellas soluciones que son de interés:

Entornos virtuales de aprendizaje:

= Moodle: un entorno de aprendizaje gratuito y de cddigo abierto que permite a cualquier institucién
educativa tener un sistema completo de cursos en linea.

= Google classroom:Aula virtual proporcionada por Google, que permite la aplicacion de todas las
herramientas proporcionadas por Google.

= Edmodo:una red de tecnologia educativa que permite la comunicacion entre alumnos y profesores en
un entorno cerrado y privado en forma de microblogging.

= Schoology: entorno de aprendizaje virtual que cuenta con un plan totalmente operativo y gratuito
suficiente.

= NEO LMS:Entorno virtual de aprendizaje que permite la creacion y gestion de todo tipo de actividades
de aprendizaje.

= Chamilo: campus virtual de cédigo abierto que cualquier persona, institucion o empresa puede utilizar
libremente y cuyo desarrollo promueve la Asociacion Chamilo.

= Sakai: software educativo de cédigo abierto que proporciona un entorno de aprendizaje colaborativo.

= Territorium : sistema de gestién del aprendizaje, al que se puede acceder desde la web y desde la
aplicacién y que permite trabajar en un entorno de baja conectividad. Se ofrece de forma gratuita, en
version béasica, durante la crisis del COVID-19.

Aplicaciones y plataformas para la educacion abierta:

= ClassDojo:Aplicacion gratuita que permite a los profesores conectarse con los estudiantes, creando
una comunidad alrededor de la clase. Permite compartir fotos, videos, anuncios, mensajes
instantaneos, etc.

= EkStep: una plataforma abierta con recursos de aprendizaje sobre alfabetizacién y aritmética.

= Mindspark: un sistema de tutoria en linea que ayuda a los estudiantes a practicar y aprender
matematicas, segln sus necesidades.

= Seesaw: portafolio digital en el que los estudiantes pueden archivar su trabajo, para que los profesores
puedan monitorear su progreso.

Aplicaciones y plataformas para realizar videoclases:

= Dingtalk: una plataforma gratuita de comunicacion y colaboracién, que permite realizar
videoconferencias, gestion de tareas y calendario, etc.

= Lark: una plataforma de colaboracién que ofrece un servicio gratuito para entidades formativas y
permite almacenamiento de hasta 200 G, asi como un sistema de videoconferencia que permite el
desarrollo de clases en vivo de forma sincrona.

= Edpuzzle: Plataforma intuitiva que permite la comunicacion con los estudiantes y la creacién de
videoclases.

Herramientas digitales:

= Flipgrid: aplicacion online gratuita (de momento sélo en inglés), que permite proponer actividades en
las que las respuestas se dan en videos cortos -faciles de realizar- de hasta cinco minutos.

= Educaplay vy Learning Apps: herramientas que te permiten crear tus propias actividades.

= Toony tool y Pixton: herramientas para crear comics digitales.

= RubiStar: herramienta para la creacion de rubricas digitales.

= Poll Everywhere y Crowd Signa: herramientas para la creacion de cuestionarios online.

= Plickers y SurveyMonkey: herramientas para la evaluacién de contenidos.

= Book Creator y Storyboard That: herramientas para crear libros digitales.
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https://moodle.org/?lang=es
https://classroom.google.com/u/0/h
https://new.edmodo.com/?go2url=%2F%3Flanguage%3Des
https://www.schoology.com/
https://www.neolms.com/
https://chamilo.org/es/
https://www.sakailms.org/
https://power.territorio.la/login/power/index.php?mensaje=
http://../Downloads/_blank
https://ekstep.in/
http://../Downloads/_blank
https://web.seesaw.me/
https://www.dingtalk.com/en
https://www.larksuite.com/
https://edpuzzle.com/
https://info.flipgrid.com/
https://es.educaplay.com/
https://www.toonytool.com/
https://www.pixton.com/es/
http://rubistar.4teachers.org/index.php
https://www.polleverywhere.com/
https://crowdsignal.com/
https://get.plickers.com/
https://es.surveymonkey.com/
https://bookcreator.com/
https://www.storyboardthat.com/

= Mindomo y Mindmeister herramientas para la creacién de mapas mentales.
= E-lang herramienta orientada al aprendizaje de idiomas a través de mddulos y utilizando la plataforma
Moodle
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https://www.mindomo.com/es/
https://www.mindmeister.com/es
https://www.ecml.at/ECML-Programme/Programme2016-2019/Digitalliteracy/tabid/1797/language/en-GB/Default.aspx
https://moodle.e-lang.ecml.at/login/index.php

El concepto de aprendizaje 3D

Para establecer una definicién precisa de la metodologia e-Learning 3D, en primer lugar debemos dividir
ambos conceptos y analizarlos de forma independiente:

- Por un lado, el concepto de E-Learning (Electronic Learning) determina que todas las
metodologias, actividades y recursos con los que se trabaja se realizan a través de dispositivos
conectados a la red, es decir, online. Podriamos hablar por tanto de aprendizaje virtual,
teleformacién o formacién online. Un claro ejemplo de esta metodologia seria trabajar con
videotutoriales, articulos en paginas web, materiales en la nube, etc....

Su caracteristica mas destacada, I6gicamente, es que, con esta metodologia, podemos llegar a
cualquier lugar donde se encuentren las personas, sin estar condicionados a un espacio fisico.
Por ello, los colegios y, sobre todo, las empresas han apostado por este tipo de metodologia para
la formacion continua de sus empleados.

Si hablamos del tipo de E-Learning que existe, podemos hacer referencia a 4 modalidades
principales: sincrénico (en tiempo real, como una videoconferencia), asincrono (recursos y
materiales subidos a un entorno online, como una plataforma virtual) , M-Learning (a través de

celulares) y B-Learning (modalidad hibrida en plataformas LMS).

- Por otro lado nos encontramos con el término 3D, es decir 3 dimensiones, donde la

representacion grafica utilizada es en 3 dimensiones del espacio (alto,ancho,y profundidad). Con

esta tecnologia es posible crear objetos tridimensionales e imagenes realistas de objetos,
espacios y situaciones.

Por tanto, el término E-Learning 3D se refiere a los métodos
educativos que permiten desarrollar un proceso de
Ensefianza-Aprendizaje a través de cualquier dispositivo
electrénico, en formato online, centrandose en todos los
recursos 3D, como la realidad aumentada o la realidad virtual.

Esto también incluye el uso de todos los nuevos ecosistemas
digitales donde las personas comparten una realidad virtual
donde interactian y colaboran a través de una identidad
digital (realidad virtual y/o plataformas de realidad
aumentada).

Aprendizaje tridimensional

Esto también incluye el uso de todos los nuevos ecosistemas digitales, donde las personas comparten una
realidad virtual donde interactian y colaboran a través de una identidad digital (realidad virtual y/o

plataformas de realidad aumentada).

Como indica Barbera, E. (2003, p. 27), cuando hablamos de metodologias E-Learning nos dice que: “La
primera, en el tiempo, en la medida en que extiende el tiempo educativo, ya que no debe limitarse al &mbito
escolar”. horas: el primero, temporalmente, en cuanto amplia el tiempo educativo ya que no debe limitarse
a las horas de clase; el segundo, geograficamente, en cuanto amplia el radio de accién educativa, ya que



puede llegar a estudiantes dispersos en territorios cercanos o lejanos. ; el tercero, cognitivamente,
atendiendo a habilidades que docentes y estudiantes pueden desarrollar de manera diferente con el uso
de procesos facilitados por la tecnologia; y, el cuarto, en relacion a los recursos, ya que tanto estudiantes
como docentes pueden disfrutar de un conjunto casi ilimitado de fuentes documentales de todos los tipos".

Esto ofrece ciertas ventajas como:

Favorece la participacion activa de los participantes en todo el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que requiere un alto nivel de compromiso y esfuerzo por su parte.

Desarrolla la capacidad de vision espacial,que facilita la comprension de los contenidos
presentados, asemejando los objetivos y situaciones a entornos reales.

Da la posibilidad de aprender a través de la practica real, ya que a través del aprendizaje 3D se
pueden manipular objetos,haciendo las actividades son totalmente interactivas.

Permite al formador actualizar los contenidos e informacion, al ser una réplica virtual.
Promueve la proactividad, motivando a investigar,manipular,y aprender en base a la formacién.
Desarrolla la capacidad de trabajo en equipo ya que permite a los participantes construir
comunidad, confianza y mejorar la interaccion,exploracién,y comunicacion juntos.

Permite adaptar los ritmos a cada participante, pudiendo seguir un ritmo de aprendizaje
personalizado, trabajando cada fase del proceso de ensefianza-aprendizaje en funcion del
tiempo,capacidades,y necesidades de cada participante.

Es mucho mas divertido y motivador, ya que esta directamente relacionado con la gamificacion.
Elpermite a los participantes gran flexibilidad horaria, siendo esta una de las ventajas mejor
valoradas positivamente por los participantes.

VENTAJAS DE E-LEARNING 3D
Promueve la @ »
participacion activa ¥ @ T
actualizada siempre
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Es una metodologia muy atractiva, ya que permite percibir la formaciéon de una forma muy real. Por ello,
las empresas suelen utilizarlo de forma habitual, para representar situaciones laborales reales y formar a
los trabajadores en entornos laborales reales.
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No podemos olvidar mencionar la posibilidad de realizar un proceso de
EA desde 3D E-Learning basado en Mundos Virtuales 3D, o MUVEs
(Entornos Virtuales Multiusuario), como herramienta y espacio de
aprendizaje. El mundo virtual 3D es mundialmente conocido como
Metaverso, y estd empezando a utlizarse en entornos de
entrenamiento por todas las ventajas que ya hemos comentado
anteriormente.

Landeta, A. (2010, p. 25) afirma que “el e-learning esta llamado a ser la gran herramienta educativa del
siglo XXI, la que permita el acceso global a la sociedad del conocimiento, tanto geografica como
socialmente”.

Porque a medida que todo evoluciona, también lo hacen los procesos de EA. Atras quedaron los dias de
las aplicaciones Moodle E-Learning, que se estan volviendo obsoletas. La educacion en linea también se
ve obligada a cambiar y adaptarse a las nuevas opciones del mercado. Estos Ultimos afios han estado
marcados por avances tecnoldgicos generalizados, que han puesto de relieve la madurez y virtud de los
procesos de E-learning y las metodologias de formacion inmersivas que responden a las necesidades de
las demandas del mercado. La COVID ha sido un acelerador del cambio, consolidando las tendencias que
se habian anticipado y que ahora se presentan como las opciones mas viables para la formacion,
especificamente para la educacién continua de adultos.

La innovacién en la educacién a distancia avanza hacia entornos de E-Learning 3D. Los mundos virtuales
y la realidad virtual/aumentada son métodos emergentes de transformacién del E-Learning.

Hemos visto los beneficios de estas metodologias, por lo tanto, no tenemos dudas de que la innovacion,
una vez mas, ganara la carrera hacia la Educacion 4.0.
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¢, Qué es el emprendimiento?

° El emprendimiento es el acto de crear, desarrollar y
gestionar una nueva empresa comercial, con el objetivo principal
de hacerla rentable y sostenible.
° Este proceso implica ser innovador, pensar
creativamente, asumir riesgos calculados y detectar
oportunidades en el mercado.
) Los emprendedores suelen estar motivados por su
WS pasion por sus productos o servicios y estan dispuestos a asumir
riesgos personales y financieros considerables para lograr sus
objetivos.
° Se destacan en reconocer y abordar las necesidades
insatisfechas en el mercado y son expertos en formar redes y
asociaciones solidas para ayudar a que sus negocios tengan
éxito y se expandan.

Pasos del emprendimiento:

El emprendimiento opera a través de una serie de pasos, comenzando con el reconocimiento de una
oportunidad de negocio y la realizacion de estudios de mercado para garantizar que sea viable.

Después de validar la oportunidad, los emprendedores crean un producto o servicio y forman un equipo
para respaldarlo. También es importante conseguir financiacién, ya que los empresarios pueden necesitar
capital para cubrir los gastos.

Una vez que se lanza el negocio, los emprendedores se centran en hacer crecer su base de clientes,
generar ingresos y garantizar la rentabilidad a largo plazo.

Los emprendedores deben ser adaptables y flexibles durante todo el proceso y permanecer enfocados en
sus metas y objetivos.

Beneficios del emprendimiento:
El espiritu empresarial ofrece numerosos beneficios tanto a los propios emprendedores como a la
comunidad en general.
Para los emprendedores, los beneficios incluyen:
1. Independenciay control:
Los emprendedores tienen la libertad de crear y gestionar sus propios negocios, lo que puede

proporcionarles una sensacion de autonomia y control sobre sus vidas profesionales.

2. Recompensas financieras:
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Los empresarios exitosos tienen el potencial de obtener ganancias sustanciales y generar riqueza con el
tiempo.

3. Realizacién personal:
Muchos emprendedores encuentran una gran satisfaccion al perseguir sus pasiones y convertir sus ideas
en realidad.

4. Flexibilidad:
Los emprendedores a menudo pueden establecer sus propios horarios y trabajar desde cualquier lugar, lo
gue puede ofrecer un mayor equilibrio y flexibilidad entre la vida personal y laboral.

Para la comunidad en general, los beneficios del espiritu empresarial incluyen:

1. Creacién de empleo:
Los empresarios suelen crear puestos de trabajo, o que puede ayudar a reducir el desempleo e impulsar
el crecimiento econémico.

2. Innovacion:
El espiritu empresarial fomenta la innovacion y el desarrollo de nuevos productos y servicios, que pueden
impulsar el progreso y mejorar la calidad de vida.

3. Aumento de la competencia:
El espiritu empresarial fomenta la competencia, o que puede conducir a mejores productos y servicios,
precios mas bajos y una mayor satisfaccion del cliente.

4. Impacto social:
Algunos emprendedores se centran en crear negocios que tengan un impacto social o ambiental positivo,
como a través de practicas sostenibles o iniciativas caritativas.

En general, el espiritu empresarial puede ser una fuerza poderosa para el progreso econdémico y social,
ofreciendo beneficios tanto a las personas como a las comunidades.

Tecnologias 3D para futuros emprendedores

Los futuros emprendedores pueden beneficiarse
significativamente de las tecnologias 3D, como la impresion, el
escaneo y el modelado 3D.

° Estas tecnologias se pueden utilizar para la creacién de
prototipos, lo que permite a los empresarios probar y perfeccionar
los disefios de sus productos antes de lanzarlos al mercado.

° La impresion 3D también permite una mayor
personalizacion y personalizacion de los productos, lo que puede
resultar ventajoso en determinados mercados.

° Ademads, la impresion 3D puede reducir los costos de
inventario, simplificar la cadena de suministro y permitir nuevos
modelos de negocio.

° Estos beneficios brindan a los empresarios
oportunidades interesantes para innovar y optimizar sus negocios
y crear nuevos productos y servicios que antes eran poco
practicos o demasiado costosos de producir.
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La tecnologia 3D es importante en el emprendimiento porque ofrece importantes beneficios y
oportunidades para que los emprendedores innoven y creen nuevos productos y servicios. Aqui estan
algunos ejemplos:

1. Creacién rapida de prototipos:
La impresion 3D permite a los empresarios producir de forma rapida y rentable prototipos fisicos de los
disefios de sus productos, lo que puede ayudarles a probar y perfeccionar sus ideas antes de lanzarlas al
mercado.

2. Personalizacion:
La impresién 3D también permite una mayor personalizacion de los productos, lo que puede ser una
ventaja competitiva clave en ciertos mercados. Por ejemplo, una startup podria ofrecer protesis o aparatos
ortopédicos personalizados impresos en 3D.

3. Fabricacién bajo demanda:
La impresion 3D permite a los empresarios producir productos bajo demanda, reduciendo la necesidad de
grandes inventarios y los costos de almacenamiento asociados. Esto puede resultar especialmente
beneficioso para las empresas emergentes con recursos limitados.

4. Produccidn a pequefia escala:
La impresién 3D se puede utilizar para producciones a pequefia escala de productos especializados o
personalizados, lo que permite a los empresarios atender mercados especializados o probar nuevas lineas
de productos sin comprometerse con la fabricacién a gran escala.

5. Innovacion:

La impresion 3D también permite a los empresarios experimentar con nuevos materiales y disefios de
productos, lo que podria conducir a innovaciones revolucionarias y la creacion de nuevos mercados.
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Formacion para formadores

La formacién para formadores es un programa que forma formadores con las habilidades y conocimientos
necesarios para impartir programas de formacion eficaces.

Normalmente, incluye una combinacion de formacion teorica y practica con oportunidades de
retroalimentacion para practicar y mejorar las habilidades de los formadores.

El objetivo del programa de capacitacion es dotar a los capacitadores de habilidades que les permitan
facilitar experiencias de aprendizaje efectivas, como disefiar e impartir programas de capacitacion, valorar
y evaluar los resultados del aprendizaje y crear un entorno de aprendizaje positivo.

Esta capacitacion es particularmente beneficiosa en campos como la educacion, la atencién médica y el
desarrollo de la fuerza laboral, donde la capacitacion es fundamental para el éxito. Se puede personalizar
para satisfacer necesidades especificas, garantizando que los formadores tengan las habilidades y
conocimientos necesarios para tener €xito en sus respectivos campos.

Beneficios de formar a los formadores

Proporcionar formacién periddica a los formadores es importante y, en ocasiones, necesario por varias
razones.

1. En primer lugar, garantiza que los formadores se mantengan informados sobre las ultimas
tendencias y mejores practicas en su campo, lo que les ayuda a impartir una formacion relevante
y eficaz.

2. Otro beneficio es que la capacitacion regular ayuda a los capacitadores a mejorar sus habilidades,
lo que resulta en programas de capacitacion mas atractivos y efectivos.

3. Es maés, los formadores bien capacitados pueden crear programas de capacitacion que logren los
resultados de aprendizaje deseados, lo que resultard en estudiantes mejor preparados y
capacitados.

4. Ademas, la capacitacion periddica puede garantizar el cumplimiento de los estandares y
regulaciones de la industria, particularmente en ciertas industrias.

5. Por Ultimo, brindar capacitacion periédica a los capacitadores demuestra el apoyo organizacional
y puede aumentar la satisfaccion y el compromiso en el trabajo.

Formacion para estudiantes

La formacion de alumnos es un programa que tiene como objetivo proporcionar a las personas las
habilidades y conocimientos necesarios para realizar tareas especificas.
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o Puede adoptar diversas formas, como instruccion presencial,
cursos en linea y capacitacion en el trabajo.

° El objetivo de dicha capacitacion es preparar a las personas para
gue tengan éxito en sus funciones ensefiandoles habilidades técnicas y
sociales, como comunicacién, trabajo en equipo y resolucion de
problemas.

Industrias como la atencién sanitaria, la tecnologia y la fabricacién se
benefician de la formacion de los alumnos.

° Los programas eficaces estan disefiados para satisfacer las
necesidades de los alumnos individuales y se imparten en un entorno
atractivo y de apoyo con oportunidades de retroalimentacion.

° Invertir en la formacion de los estudiantes es crucial para crear
una fuerza laboral calificada y productiva.

Beneficios de formar alos alumnos:

1. Mejor desempefio laboral:
Brindar capacitacion a los estudiantes los dota de los conocimientos y habilidades necesarios para mejorar
su desempefio laboral, lo que conduce a una mayor productividad, una mayor calidad del trabajo y una
mayor satisfaccion laboral.

2. Mayor retencion de empleados:
Ofrecer oportunidades de capacitacion a los empleados demuestra que la organizacion invierte en su
crecimiento y desarrollo profesional, lo que puede aumentar la lealtad y retencién de los empleados.

3. Oportunidades laborales mejoradas:
La formacién de alumnos proporciona a las personas nuevas habilidades y conocimientos, que pueden
abrir nuevas oportunidades laborales dentro de la organizacién o en otras empresas.

4. Reduccion de errores y accidentes.:
Una capacitacion adecuada puede reducir errores y accidentes, lo que resulta en un ambiente de trabajo
ma&s seguro y costos reducidos asociados con accidentes o retrabajos.

5. Mejora de la satisfaccién del cliente:
Cuando los empleados estan bien capacitados, pueden brindar un mejor servicio al cliente, lo que resulta
en mayores niveles de satisfaccion y lealtad del cliente.

6. Mayor rentabilidad:
Una formaciéon adecuada de los alumnos puede mejorar el desempefio laboral, minimizar los gastos
asociados con errores y contratiempos y aumentar la satisfaccion del cliente, lo que conduce a una mayor
rentabilidad para la organizacion.

También participan en actividades posteriores a la capacitacion y de seguimiento; lo que les brinda la
oportunidad de actuar como formadores para abrir el alcance y mejorar las estrategias de aprendizaje para
proximos proyectos. Esta oportunidad les permite practicar sus nuevas habilidades o demostrar los
conocimientos adquiridos.
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Como venimos hablando, las posibilidades de formacion son ilimitadas con la creacion de entornos
inmersivos donde se organizan aulas en su interior y donde podemos trabajar a través de grupos de trabajo
en remoto, tanto offline como online, posibilitando el desarrollo de habilidades y destrezas inimaginables.

Se trata de un aprendizaje experiencial, que favorece entornos de aprendizaje permanente, donde el
objetivo es empezar a trabajar con la realidad virtual por el poder e impacto que produce en los
participantes.

Siguiendo las palabras de Lorenzo Garcia Aretio, nos cuenta que actualmente la sociedad esta viviendo
cambios importantes en relacién a la formacién a través de las TIC y los entornos virtuales, avanzando tan
rapido que es un reto adaptarse a los cambios. Afirma que "los cambios en las coordenadas espacio-
temporales, los soportes de contenidos, los canales de comunicacion, la metodologia, los perfiles de los
estudiantes, etc. nos obligan a cambiar la forma de pensar y hacer educacién”. En cualquier caso, Garcia
Aretio entiende que los principios pedagoégicos, independientemente del soporte, no han cambiado,
estando estos principios detrds de las teorias y modelos, e insiste en que los principios fundamentales
siguen presentes detras de cada préactica exitosa que se desarrolla.

Sostiene que se deben tener en cuenta 8 principios basicos y universales para que estas modalidades
sean las adecuadas en un proceso de Ensefianza-Aprendizaje:

Individualizacion:

Atras quedé el proceso de ensefianza donde todos los participantes aprendian lo
mismo, con los mismos materiales y métodos. Hoy en dia y gracias a los entornos
virtuales, cada participante debe aprender a su propio ritmo, en funcién de los
materiales y recursos que mas le motivan, en funcion de sus capacidades y
fortalezas, de sus sentidos més explicitos (visual, kinestésico, auditivo...) . Por lo
tanto, en los VE, cada participante debe ser tratado como Unico y diferente de los
demas. Esto significa que los formadores deben adaptar el entrenamiento a los
ritmos, capacidades, destrezas y necesidades de cada participante con sus diferencias. La tecnologia y la
educacion a distancia pueden jugar un papel muy relevante para ayudar a adaptar el aprendizaje al ritmo
y necesidades de cada persona.

Socializacién:
Como se menciond en puntos anteriores, las personas son seres relacionales con

% J‘j‘ jJ '}:"}5 necesidad de socializar. Por eso es tan importante promover la comunicacion, la
9 ®aa interaccién y la colaboracion, especialmente en estos entornos virtuales que pueden
kL @ incluso convertirse en aisladores de la realidad social. No podemos olvidar que si no
‘{ _P hay comunicacion no hay educacion. La personalizacién integra individualizacion y

socializacion, y todo ello se puede desarrollar especialmente en la formacion a través
de entornos de e-learning.

autonomia

A pesar de lo dicho en el punto anterior, y sin ir en contra de ello, el formador debe trabajar en la
planificacibn de actividades y métodos en entornos virtuales que potencien la autonomia de los
participantes, la toma de decisiones y el actuar en consecuencia. En entornos virtuales, es especialmente
importante que los participantes se responsabilicen de su propio proceso, ya que serdn muy autdbnomos
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en el mismo, debiendo, con la ayuda del formador, construir su aprendizaje y dar los
O pasos adecuados hacia niveles superiores de aprendizaje. .
- A Actividad
S El principio de actividad en los participantes es muy importante en todos los procesos
de Ensefianza-Aprendizaje, y en especial en los entornos virtuales, ya que el
participante debe estar activo, realizar actividades mentales, de esfuerzo cognitivo.
Para poder hacerlo, el formador debe planificar actividades en las que participe,
observe, experimente, analice, ordene, razone... siempre basandose en la Taxonomia
de Bloom.

Intuicidn
Cuando un formador elige los recursos y materiales que utilizara en el entorno de

formacién virtual, debe tener en cuenta la fuerza y el poder de los sentidos en este

. Q entorno. Es necesario unir lo visual con lo verbal y lo emocional. Por tanto, es

fundamental que los formadores tengan en cuenta este aspecto a la hora de programar
y planificar la formacion.

Creatividad

La creatividad forma parte del proceso formativo y cobra especial relevancia en entornos
digitales. Tanto los docentes como los participantes deben desarrollar su capacidad
creativa y ser innovadores en su lugar de trabajo y en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. En el caso de los entornos virtuales, es importante fomentar la curiosidad,
la imaginacion y el desarrollo del pensamiento divergente. Asimismo, los entornos
virtuales brindan a los formadores la posibilidad de planificar actividades y recursos
creativos e innovadores.

Juego
El uso de la gamificacion en la ensefianza mejora el proceso de evaluacion de

- habilidades y también la retencion de contenidos educativos. El uso de incentivos y
,;~ m ’? ;notivac;ién, gamificacién, juegos digitales, etc. abre mudltiples posibilidades de
ormacion.

VS

Motivacién
] La motivacion es el motor del aprendizaje, por lo que es importante desarrollar la motivacién
+ + intrinseca, para fomentar en los participantes el gusto por aprender y el interés por los
4 contenidos. Se deben fomentar comportamientos positivos hacia el aprendizaje. Los
< + entornos virtuales abren una gran ventana en este aspecto, ya que las posibilidades son
infinitas y el hecho de que sean entornos digitales motiva directamente a los participantes
adultos.
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El docente como “recurso”: El docente es entendido no como un transmisor de conocimientos,
sino como un facilitador del aprendizaje, ayudando y guiando a los participantes durante todo el
curso de formacion. Debe dejar muy claras las indicaciones para el aprendizaje, marcar claramente
el camino a seguir, mostrar los materiales y sus accesos, resolver dudas, marcar los pasos...
acompafiando siempre a los participantes, pero dejandolos responsables de su aprendizaje en
una manera auténoma.

En base a esto, el docente debe conocer perfectamente a cada uno de los participantes, conocer
sus competencias, sus habilidades, sus fortalezas y debilidades... tanto de forma individual como
grupal. Una vez definidas las caracteristicas del grupo, el docente debe disefar y construir un
modelo que satisfaga las necesidades especificas de cada grupo de participantes. Sera, por tanto,
un modelo basado en los participantes, adaptado a sus necesidades y respondiendo a sus
intereses, por lo que siempre hablamos del participante como el centro del dispositivo.

Principio de accidon:Siempre se busca que los participantes realicen actividades de forma activa,
no pasiva, para que sean protagonistas de su propio aprendizaje. Se plantearan problemas para
su resolucion, manipulacion de herramientas lo mas reales posible, juegos activos, argumentacién
justificada, relacién de conceptos... donde podran aplicar activamente lo que se va a aprender.

Experiencia a través de la practica:La formacidon e-learning debe ser lo méas practica posible,
donde se debe hacer hincapié en la planificacion de actividades para desarrollar y trabajar el "saber
hacer" o "contenidos procedimentales" de los planes de formacién. Resolver problemas de la vida
real es una muy buena forma de transferir conocimientos.

El principio de alternancia: la planificacién de la formacién e-learning debe combinar diferentes
tipos de métodos, actividades y recursos, fomentando la motivacién de los participantes y logrando
el desarrollo de diferentes competencias (trabajo con actividades, ejercicios, lecturas, videos,
juegos, estudios de casos, etc.) .

El principio del juego:La gamificacidn cobra una importancia relevante a la hora de planificar la
formacién E-learning, porque ademas de ser muy motivadora para los participantes, permite crear
situaciones percibidas como reales (a través de simulaciones), evitando los riesgos y peligros de
quien esta aprendiendo en un entorno real.

El principio de sintesis: el proceso de programaciéon formativa debe incluir un trabajo de sintesis
gue favorezca la memorizacién, la comprension... donde los participantes expresen la idea
principal con sus propias palabras y estilo, utilizando analogias, trabajos de investigacion,
ampliacion y confrontacién. Aqui es de vital importancia la labor de comunicacion que hemos
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mencionado en puntos anteriores. Esto se puede hacer mediante el analisis, la organizacion de
prioridades y el refuerzo de mensajes clave.

El principio de significado:el significado de lo que los participantes estan aprendiendo es clave
para llegar a un acuerdo. Cuando el participante comprenda el significado del aprendizaje y su
aplicabilidad en la vida real, esto reforzara el aprendizaje Util a largo plazo. Para ello ayudara al
formador a establecer objetivos claros, concisos, directamente observables y medibles en la
planificacién de la formacién.

El principio de formalizacion: es tarea del formador estructurar l6gicamente los contenidos a
trabajar, con su temporalidad y orden légico. Para la planificacion se seguira la Taxonomia de
Bloom (que permitird establecer una jerarquia de los objetivos y contenidos a trabajar) en la
plataforma virtual o Espacio Virtual utilizado para desarrollar la formacion. Esta formalizacion debe
servir al principio de sintesis, construyendo una referencia visual, ordenando la secuencia de
aprendizaje y favoreciendo el anclaje de conceptos.

Comunicacién anterior: Como ya hemos mencionado, la comunicacién en espacios virtuales es
fundamental. Esta comunicacion debera darse tanto de forma individual como grupal, dependiendo
del tipo de formacién a impartir. La comunicacion es importante para guiar a los participantes en
su proceso de ensefianza-aprendizaje, hacerlos autbnomos, crear altos niveles de motivacion y
altas expectativas.

Plan de ACCION: esto se refiere a la continuacion y aplicacion de lo aprendido, aspecto
fundamental una vez finalizada la formacién mas "académica". El plan de accién es una
herramienta indispensable para concretar la idea de que la capacitacion es permanente, para que
continde en el puesto de trabajo una vez finalizada la capacitacion virtual. Obliga a los participantes
a proyectar su realidad profesional y a apreciar concretamente cdmo transferirdn y utilizaran lo
aprendido.

El beneficio de la experiencia.: para que la formacion sea eficaz, debe centrarse en lo real y
concreto. La mejor manera de garantizar la transferencia de conocimientos es desarrollar un
modelo acompafiado de formularios que ayuden a los participantes a aplicar los nuevos
comportamientos en su lugar de trabajo.
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En base a todo el proceso de investigacién que hemos venido realizando en el desarrollo del Proyecto
3DDD, estamos en condiciones de precisar algunos de los aspectos mas importantes para guiar tanto al
docente como a los participantes en el proceso de formacion basado en metodologias 3D. .

Hemos realizado toda la investigacion en relacion a metodologias 3D innovadoras, por lo que hemos
establecido métodos, recursos y materiales para el desarrollo de la formacién online.

Para la creacién de contenidos, materiales y recursos, desarrollo de competencias a través de la formacion
mediante metodologias 3D, es fundamental establecer una guia que permita planificar y programar la
formacién adecuadamente en funcion de los participantes que se presenten.

Con base en los diferentes puntos ya desarrollados y las diferentes fases del proyecto, pasaremos ahora
a especificar aspectos que se tendran en cuenta para el correcto desarrollo del proceso de Ensefanza-
Aprendizaje.

Lo primero que tendra que hacer un formador es decidir el tipo de comunicacion, materiales y recursos a
crear para la formacién que va a impartir. Todo ello repercutira en la calidad de las metodologias e-learning
y 3D que se utilizaran posteriormente. El formador debe tener en cuenta que:

e Los contenidos deben estar enfocados a los participantes: El programa de formacion, asi
como los materiales y recursos deben ser relevantes y disefiados para satisfacer las
necesidades especificas de los participantes, siendo fundamental trabajar por el desarrollo de las
capacidades, competencias y habilidades, asi como los conocimientos de estos participantes.

e Laplanificacién y programacién de las actuaciones debe estar totalmente granulada: la
planificacion para trabajar todos los contenidos debe ser fragmentada y segmentada, para poder
organizar correctamente los médulos y facilitar la adquisicion de nuevos contenidos, asi como
poder fijar horarios flexibles.

e El contenido presentado debe ser atractivo:La motivacion es uno de los motores del
aprendizaje, por lo que los contenidos, materiales y recursos presentados deben ser creativos y
atraer la atencion de los participantes, motivandolos a aprender.

e Lainteractividad como principios fundamentales:mantener una comunicacion bidireccional
es fundamental en un proceso de formacion e-learning, se deben establecer contactos continuos
para mantener la atencién y promover el aprendizaje.

e Laformacion debera adaptarse al perfil de los participantes:no sélo es necesario adaptar la

formacion a los intereses de los participantes, sino que durante todo el proceso es importante
realizar una evaluacién procesual para ver la necesidad de adaptar la formacién a los perfiles.

Antes de comenzar, debemos reconocer ciertos aspectos del proceso de e-learning:

1. Deben diferenciarse dos tipos de actuaciones de e-learning:
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a) Sincronico:Las acciones se llevan a cabo en tiempo real, entre dos personas o un grupo de
participantes en un momento determinado. Algunos ejemplos pueden ser chat en linea, audio o
videoconferencias.

b) Asincronico:Las acciones se llevan a cabo independientemente del tiempo. El correo
electrénico, foros, videotutoriales grabados o cualquier material colgado en la red son ejemplos
de herramientas para este tipo de comunicacion.

Es importante que el profesor sepa cual de las dos formas de comunicacion es necesaria en funcion del
momento en el que se encuentra el grupo. Es posible crear un curso de formaciéon exclusivamente
sincrénico o asincrénico, o incluso mezclar ambos tipos de comunicacién para una mejor calidad de la
formacion. La eleccion debe ser realizada por el formador, en funcién de las necesidades y circunstancias
del grupo de participantes.

Chat y mensajeria instantanea
videoconferencia y audioconferencia
Transmision web en vivo
Intercambio de aplicaciones

Pizarras digitales

\otacion

Correo electronico

Discutir foros

wiki

Blog

Transmision web

Videotutoriales, clases... Grabados

Modalidades de formacién online

Lo cierto es que, en estos modelos pedagdgicos de aprendizaje, lo ideal muchas veces es combinar en
cierta medida diferentes enfoques, para adaptarse a las necesidades formativas de los estudiantes. Pero
las tecnologias también han dado un paso de gigante en la metodologia del e-learning, lo que ha facilitado
otras modalidades relacionadas. De esta forma podemos diferenciar diferentes modalidades de formacién
online:

e B learning o Blended-learning. Segun Horn & Staker (2014), el B-learning constituye un paso
intermedio entre la educacién presencial y el e-learning o aprendizaje a distancia. Combina ambas
estrategias, siendo un aprendizaje semipresencial. Esta especialmente recomendado para
participantes que son nuevos en la formacion online.
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e Estoy aprendiendo.También llamado aprendizaje maovil, es decir, un sistema de aprendizaje que
utiliza cualquier dispositivo movil, como smartphone, PDA, tablet, Pocket PC, ipod y cualquier otro
gue tenga alguna conectividad inaldmbrica. De esta forma se pueden extraer todas las ventajas
de los dispositivos méviles aplicados a la metodologia formativa, es decir, inmediatez, uso
personal, conectividad... etc.

e U-aprendizaje.Se denomina asi al conjunto de actividades que apoyan el aprendizaje basado en
la tecnologia. Este modelo de formacién permite que la accesibilidad sea efectiva en cualquier
momento, en cualquier lugar y a través de todos los medios disponibles, es decir, television,
teleconferencia, ordenador, smartphone, PDA, etc.

Es gracias a esta nueva forma de abordar el aprendizaje que podemos dotar de total flexibilidad a la
formacion incorporando nuevas tecnologias, lo que facilita el acceso a los contenidos en el momento
adecuado y haciendo asi el proceso mucho mas eficiente.

Tipos de sistemas: elegir una plataforma de e-learning

Con el fin de hacer la vida mas facil en el proceso de ensefianza-aprendizaje online, han ido apareciendo
en el mercado plataformas de e-learning o LMS (Learning Management System). Los LMS son software
gue se instalan en un servidor y permiten el aprendizaje a través de la red.

Elegir qué plataforma es la mas adecuada para el tipo de formacién a impartir es fundamental, dado que
debe adaptarse a las necesidades pedagdgicas de los participantes. Siguiendo a la FAO (2014), es
fundamental que cumplan con los siguientes requisitos:

e Debe facilitar el aprendizaje, lo que significa que debe ser claro e intuitivo.
e Debe admitir diferentes tipos de contenidos y recursos, tanto online como offline.

e Debe poder desarrollarse en cualquier dispositivo movil para poder adaptarse al aprendizaje que
en la era 3.0 y 4.0 la educacion se desarrolla en cualquier lugar.

e Debe ajustarse a los estandares de implementacién de contenidos.

e Debe tener un buen protocolo de seguridad.

e Debe contar con herramientas para el seguimiento y evaluacién de los estudiantes.
Disefiar un curso de aprendizaje electrénico

A nivel pedagdgico se podrian seguir varios modelos de disefio de sistemas de e-learning y formacioén, la
mayoria de ellos basados en el extendido modelo ADDIE: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementaciéon y
Evaluacion.

El modelo ADDIE para e-learning se puede ver claramente en el siguiente esquema:
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1. Andlisis gaDseno

Obijetivos de aprendizaje
Secuencia

Estrategia pedagdgica

Estrategia de entrega de contenido
Estrategia de evaluacion

Necesita analisis
Analisis de publico objetivo
Analisis de temas y tareas.

3. Desarrollo

Desarrollo de contenidos 4. Implementacmn

Desarrollo del guidén grafico

(i) Instalacion y distribucion
Desarrollo de recursos didacticos Gesyqn de las actividades de los
participantes.

5. Evaluacion
Reacciones
Aprendizaje
Conducta
Resultados

Aspectos atener en cuenta: Recursos y Materiales

Para concretar un poco mas lo que describimos, aqui presentamos algunas de las tendencias tecnoldgicas
gue seran decisivas para el desarrollo de ecosistemas de aprendizaje permanente, colaborativos y
basados en experiencias conectadas:

1. Realidad virtual y metaverso:se trata de experiencias inmersivas y multisensoriales donde se
puede desarrollar el uso de la realidad virtual a través de diferentes dispositivos tecnoldgicos.

2. Sistema inteligente de aprendizaje:Inteligencia Artificial & Machine Learning: se basan en el
aprendizaje adaptativo a partir de la automatizacion de procesos para la prediccién y adaptacién
de modelos de aprendizaje automatico, motores de recomendacién, analisis de seguimiento de
estudiantes, deteccidn de paginacién, biometria del comportamiento...

3. BOTS y Chatbots educativos:Robot Tutor: herramientas conectadas que permiten la
proactividad en la atencion al alumno. Son asistentes que se comunican a través de la
conversacion, corrigen trabajos automaticamente, asignan calificaciones con comentarios
constructivos...

4. Educacién y Twitch:se trata de divulgadores de conocimiento que utilizan YouTube como
herramienta y medio de difusién, asi como TikTok.
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5. Infoproductos:Productos digitales producidos en formato digital y distribuidos online: ebooks,
videos, podcasts... de caracter educativo.

6. NanoMoocs: formacién en formato microcurso que incorpora modulos de analitica del
aprendizaje, tanto conceptual como emocional.

7. Aulainvertida: ya conocido en espacios reales, ahora se aplica a los virtuales, donde el material
se ubica en entornos virtuales y se dejan atras las sesiones presenciales a través de webinars
sincrénicos para la interaccién, el debate y el trabajo compartido.

8. Breakout, Gymkanas y Scape-rooms digitales: donde se utiliza la gamificacion para motivar a
los estudiantes y aprender al mismo tiempo.

9. Paisajes de aprendizaje:donde los docentes crean creativamente sus propias experiencias de
aprendizaje a través de la programacién de diferentes actividades combinando Gamificacion,
Visual Thinking, etc.

Algunos ejemplos muy claros de esta metodologia aplicada al aprendizaje permanente pueden ser aplicar
el e-Learning 3D a la formacion de:

& Médicos/cirujanos, a través de formatos 3D en nuevas técnicas de operacion en entornos virtuales
donde manejar virtualmente las herramientas de operacién en una situacion real. Las herramientas
serian manipuladas a través de un programa 3D que permite familiarizarse con las nuevas
técnicas.

€ La aplicacion seria desarrollada por ingenieros aeronauticos para un curso especifico sobre
mantenimiento de aeronaves. Esta aplicacion seria en un entorno virtual para profundizar en el
apartado practico antes de que el usuario trabaje fisicamente con la aeronave, esto proporcionara
un mayor conocimiento visual para familiarizarse con piezas y otras partes de cada maquina.

€ Mecéanica de coches/motos, donde a través del entorno virtual pueden desmontar y montar
motores, manipular piezas... antes de hacerlo en una maquina real, familiarizandose con las
piezas y sistemas de las maquinas.

Son tantas las opciones que tenemos a nuestra disposicion en todos los sectores y areas de trabajo y
formacién que seria imposible mencionarlas todas. Los tres anteriores son ejemplos para entender el
cambio de paradigma formativo del siglo XXI.

La novedad de estas metodologias implica que podemos personalizar y crear nuestros propios programas
ideales para la formacién especifica de cada empresa. Ya existen en el mercado algunos programas de
Realidad Aumentada y Realidad Virtual que podemos utilizar:

e Matematicas de realidad virtual:para trabajar y estudiar la geometria en profundidad. Mediante
figuras 3D permite comprender de una forma mas visual las caracteristicas de cada una de las
figuras y como medir sus angulos, superficies o bases.

e Anatomia:podras estudiar los 6rganos del cuerpo humano con visién de 360°. Se divide en
categorias segun los sistemas del organismo y es posible generar un "viaje" por el interior de cada
uno de ellos.
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e Educaciény aprendizaje en realidad virtual 360:para trabajar aspectos de astronomia, biologia
e inglés. Ofrece videos e imagenes en realidad virtual.

e Fisicos que cambiaron el mundo con el 3D educativo:Simulacion de una nave espacial donde
aparecen los cientificos mas importantes de la historia, brindando informacién sobre sus vidas,
trabajos y las consecuencias de sus logros.

e Sitios en realidad virtual:te permite transportarte a los lugares histéricos mas importantes del
mundo.

e InMind VR 2:Juego arcade y de estrategia sobre neurociencia.

e Unimersiv: es posible realizar excursiones en el tiempo y el espacio para conocer acontecimientos
a lo largo de la historia.

e VR aprender inglés:Realidad virtual en una casa, a través de la cual podras aprender vocabulario
en inglés.

e Sistema Solar VR:Los participantes se convierten en astronautas en el Sistema Solar y descubren
informacion sobre el Universo.

e Acuario oceanico VR 3D:Los participantes se convierten en buceadores en el océano.
e Marte en un lugar real:permite acceder a fotografias en 3D de Marte.

e VR mensual:permite el aprendizaje en 30 idiomas a través de conversaciones con personajes
virtuales.

e Animales Pl VR:Los participantes son transportados a un Safari en la sabana africana y pueden
explorar el reino animal.

e Expediciones:La plataforma de Google que nos permite cargar y movernos por diferentes
escenarios alrededor del mundo.

e MEL Quimica VR:el escenario es un laboratorio donde se imparte un curso de quimica.

En cuanto a aplicaciones especificas para empresas, encontramos aplicaciones de disefio, modelado...
como: Tinkercad, Morphi, Putty 3D, uMake, Qlone, Qubismo, Scultura 3D, Sketch, Shapr3D, AutoCAD
mobile, On Shape, etc.

62



Como hemos descrito en el desarrollo del documento, a través de la investigacién en el proyecto se han
identificado 5 fases diferentes, siempre en base a las cinco etapas del proceso ADDIE. Estas cinco etapas
son una guia para los formadores, quienes pueden adaptar, ampliar o complementar cada una de las fases
gue se desarrollan. Las cinco fases se describen a continuacion:

Anélisis
En el analisis anterior hemos diferenciado 3 pasos importantes:

e Identificar el publico objetivo:
Es esencial identificar las necesidades de formacién de los participantes en la formacion. El
objetivo La audiencia se puede identificar teniendo en cuenta caracteristicas importantes
como conocimientos previos, habilidades ya adquiridas, origen geografico, contexto de
aprendizaje, ac.Acceso a la tecnologia.... Esto ayudara a crear contenidos mucho mas utiles y
efectivos.

e Establecer objetivos de formacion:
Los objetivos a corto, mediano y largo plazo que se espera que alcancen los participantes son
establecido. Se puede hacer una distincion entren objetivos generales (para toda la formacién) y
objetivos especificos (para cada méodulo o fase. Deben escribirse en infinitivo y deben ser observables y
directamente evaluables.

Disefo
La etapa de disefio comprende las siguientes actividades:

- Disefio de los contenidos: a partir de los objetivos establecidos se concretaran los contenidos a trabajar
en la formacioén, que podran diferenciarse entre conceptuales, procedimentales y actitudinales, en funcion
de las necesidades potenciales de los participantes. También se debe establecer una secuencia y
temporalidad de los contenidos. El disefio instruccional (DI) cobra especial importancia en este punto, ya
gue se utiliza para estructurar los contenidos en el tiempo (timing) y proporcionar una envoltura pedagégica
a los materiales y recursos utilizados.

- Disefio de las actividades:adaptados a los contenidos y objetivos previamente planificados, se deberan
establecer las actividades iniciales, las actividades de desarrollo y las actividades finales. Todos ellos
permitiran realizar una evaluacion continua, y un desarrollo de contenidos secuenciados. Como se
menciond en apartados anteriores, este disefio de actividades seguira la Taxonomia de Bloom, donde la
estructura y la complejidad son fundamentales, y servird para lograr aprendizajes significativos en los
participantes.

- Establecer los recursos y materiales:adecuado a todos los demés elementos, motivador, atractivo y
creativo. Deberan ser de distintos tipos y se priorizara el uso de materiales con metodologias 3D.

El resultado de la etapa de disefio es un plan de accion que servira como referencia para realizar la
capacitacion. Este plan de accion ilustra la estructura del programa de capacitacion (por ejemplo, su
organizacién en cursos, unidades, lecciones, actividades); los objetivos de aprendizaje asociados con cada
unidad; y los métodos y formatos pedagdgicos (por ejemplo, materiales interactivos a su propio ritmo,
actividades conjuntas sincrénicas y/o asincrénicas) para impartir cada unidad.

Desarrollo
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En esta etapa es cuando realmente se producen los contenidos de e-learning y los recursos 3D. Hay 3
pasos para el desarrollo:

-Desarrollo de contenido:toda la informacion y todo el conocimiento que se necesita debe ser
reunido.

-Desarrollo del storyboard:se trata de desarrollar el documento donde se describen los métodos
pedagdgicos, recursos y materiales, actividades, formas de comunicacion, pruebas de evaluacion y
seguimiento... Basicamente, todas las actividades a realizar a lo largo de la formacién deben ser
planificadas y secuenciadas, indicando los componentes y los materiales y recursos a utilizar en cada
momento.

-Desarrollo de programas pedagégicos: los componentes multimedia e interactivos se
desarrollaran elementos de la plataforma a la que accederan los participantes.

Implementacion

En esta etapa se entrega el curso a los participantes. Los recursos de aprendizaje se instalan en un
servidor y se ponen a disposicidn de los participantes. Capacitacion facilitada o dirigida por un instructor,
esta etapa también incluye administrar y facilitar las actividades de los alumnos.

Evaluacion

Se evaluara la consecucion de los objetivos de aprendizaje, la transferencia de conocimientos y
habilidades relacionados con el puesto de trabajo y el impacto del proyecto en la organizacion.

Se realizaran diferentes tipos de evaluacion:

- Evaluacion inicial.

- Evaluacion procedimental o sistematica.

- Evaluacion final o sumativa.
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La funcion docente y la funcidn tutorial difieren mucho. El formador es quien forma, el tutor es quien orienta.
Pero, como vemos, las dos funciones siempre se combinan en una, y los formadores deben realizar la
funcién de tutoria, sobre todo si hablamos de e-learning y formacién 3D.

Hablamos anteriormente de la importancia de la comunicacion en los procesos de formacion online. Por
eso el papel del tutor es fundamental.

En el caso del e-learning, el tutor es un vinculo entre los participantes y el aprendizaje, la informacién y los
recursos/materiales. Ofrece apoyo y orientacién, por lo que su trabajo se vuelve complejo si tomamos en
cuenta que debe conocer a los participantes individualmente y en grupo. En base a esto, debe ayudar a
mejorar el proceso de adquisicién de contenidos, captar la atencion y satisfacer las necesidades y
expectativas. Por tanto, la tutoria implica una comunicacion bidireccional muy importante.

El e-learning exige un papel mucho mas activo, autbnomo y responsable por parte de los participantes.
Por este motivo, el papel del formador-tutor es fundamentalmente de apoyo, orientacion y organizacion de
contenidos.

Encontramos, por tanto, diferentes tareas de tutoria que giraran en torno a los siguientes aspectos:

e Contenido:ayudar al participante a acercarse a los contenidos, destacando los mas significativos,
ayudando con técnicas de seleccién de informacion.

e Organizaciéon del trabajo:asesorando sobre el mejor método de trabajo en funciéon de sus
caracteristicas, cOmo secuenciar y como realizar las tareas en el tiempo establecido.

e Estrategias de estudio:ofreciendo diferentes estrategias para adquirir el aprendizaje de forma
significativa: esquemas, resimenes, efc...

e Uso de materiales:Poner a disposicién tantos materiales significativos como sea posible,
identificando el tipo de material mas apropiado para los participantes.

e Evaluacién y seguimiento:seguimiento y evaluacion de los participantes, la realizacion de las
tareas, su progreso cognitivo, su desarrollo de habilidades y competencias...

Existen diferentes tipos de tutorias, determinadas por la dedicacion de los formadores. La tutoria positiva
debe evitar la tutoria reactiva, cuyo objetivo es simplemente dar respuestas a las preguntas de los
estudiantes sobre el contenido del curso. Para la metodologia 3D que aqui proponemos optamos por dos
tipos de tutorias que resultan mas adecuadas:

e Tutoria proactiva:la persona que realiza la tutoria es quien contacta con cada participante para las
diferentes tareas, recordando el trabajo a realizar, evaluando las tareas y manteniendo el ritmo del
grupo y de cada persona.

e Dinamizacion: se basa en la participacion, la interactividad y la comunicacion. El responsable de
la tutoria asume tareas de supervisién y dinamizaciéon del proceso de aprendizaje de cada
participante a partir de la interaccion continua con él, en el sentido de modificar los contenidos del
curso de acuerdo con sus ideas, necesidades e intereses previos. Y aprendiendo. A partir de esta
interaccion, el tutor facilita diferentes recursos de aprendizaje y utiliza herramientas comunicativas
para fomentar la interaccién, evaluar tareas individuales y moderar tareas grupales, de modo que
los estudiantes reciban siempre un feedback individual y Gnico sobre los proyectos y trabajos que
estan realizando.
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Los nuevos entornos educativos estan cambiando rapidamente la educacion tal como la conocemos. Es
fundamental estar al dia de los cambios y nuevas tendencias educativas y formativas.

Los entornos digitales, el e-learning y las metodologias 3D permiten apoyar y sostener un proceso de
ensefianza-aprendizaje moderno, motivando y dando respuestas a las demandas de los participantes. El
entorno digital lo crean profesores, formadores, participantes... de forma coordinada y colaborativa.

En este proyecto se ha realizado una investigacién previa, donde se han tenido en cuenta las
caracteristicas de las personas destinatarias, la casuistica de cada pais socio del proyecto, las diferentes
culturas y formas de aprender, las necesidades educativas... y esto ha sido posible gracias a las
movilidades entre los diferentes socios del proyecto, ademas de la investigacion de cada uno de ellos en
el pais de origen. La idea central detras del intercambio de mejores practicas entre socios ha sido la
adquisicién de conocimientos. La comparacion de datos ha llevado al desarrollo de un material mucho més
universal y globalizado. De esta forma se ha desarrollado material adaptable a diferentes y diversas
realidades sociales y educativas. Los materiales que surjan de este andlisis e investigacion contribuyen a
ser un material de apoyo, tanto a nivel practico como teérico, permitiendo asi el desarrollo de competencias
y habilidades, adquisicion de contenidos y potenciacion de actitudes proactivas. Esto se traduce en
procesos de ensefianza-aprendizaje de mayor calidad, objetivo prioritario de cualquier proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La Experimentacion ha sido un elemento fundamental en el desarrollo de este proyecto. El campo de las
metodologias 3D es por un lado un gran desconocido, pero por otro permite elaborar mundos totalmente
creativos. Asi, la experimentacion ha sido crucial para desarrollar los materiales y recursos. Las
caracteristicas descritas de estas metodologias permiten el desarrollo de cursos de formacién totalmente
modificables, flexibles, adaptados a las necesidades que surjan, y a las habilidades desarrolladas,
pudiendo incluso nivelar la formacion y la complejidad de los materiales y recursos.

La apertura y las habilidades inter/intra personales son aspectos necesarios en el desarrollo de este tipo
de proyectos. Las competencias transversales, que son muy flexibles y se pueden aplicar en cualquier
ambito o realidad creada, sirven de apoyo para dar la respuesta mas adecuada posible. Trabajar de forma
transversal y flexible, donde aplicar las competencias redunde en un fortalecimiento a nivel cognitivo y a
nivel actitudinal y de valores.

El proyecto 3D nos ha permitido trabajar dentro de un equipo multidisciplinar, donde las diferentes visiones
desde diferentes areas de conocimiento, nos ha permitido profesionalizar el trabajo realizado y crear
materiales y recursos multidisciplinares. La composicion de los equipos de cada entidad colaboradora ha
dotado al proyecto de un altisimo nivel de exigencia y profesionalidad, que se ha repercutido directamente
en la calidad de los resultados.

La internacionalizacién derivada de la presencia de socios de diferentes paises, que es posible gracias a
los proyectos europeos Erasmus +, es un valor afiadido a estas acciones. La vision de diferentes
realidades, diferentes tipos de formacion, diferentes enfoques culturales, etc... permite diversificar y
flexibilizar las herramientas creadas para ser aplicadas en cualquier pais de la Unidon Europea y mas alla.
La globalizacién y universalizacion es uno de los objetivos de este proyecto, que es posible gracias a la
participacion de los diferentes socios con sus propias realidades.

Las etapas de la experiencia formativa: antes, durante y después

La experiencia Project 3D ha estado marcada por 4 fases principales que han estructurado perfectamente
el desarrollo de la experiencia. Estas fases se identifican a continuacion:

1. Fase de investigacion y analisis (ANTES): previa a los procesos formativos, que ha permitido establecer

los principios metodoldgicos, los métodos pedagdgicos, la estructuracion de los contenidos y la adaptacién
de materiales y recursos. El analisis de diferentes aspectos, las necesidades de formacién, la necesidad
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de desarrollar elementos curriculares (donde se priorizaron competencias) y el analisis socioeducativo,
cultural y profesional/vocacional, nos permite avanzar con seguridad a la siguiente fase.

2. Fase de disefio y desarrollo (DURANTE): donde se han elaborado las herramientas, recursos y
materiales que son resultado del desarrollo del proyecto. Esta fase es laboriosa porque se debe tener en
cuenta la primera fase con toda la informacion recopilada y la investigacion en los diferentes paises socios,
y a través del equipo multidisciplinario, dar como resultado el producto final del proyecto. La fase de disefio
y desarrollo implica una importante fase de creatividad y creacion, donde se desarrollan competencias
fundamentales. Esta fase permite la creacién de materiales, recursos, guias y otros elementos, para poder
llevar a cabo la fase de implementacion.

3. Fase de implementacion (DURANTE): los recursos, materiales y herramientas creados se
implementaran en las diferentes entidades de los diferentes paises socios del proyecto, lo que permitird
un analisis de las caracteristicas de los entornos socioculturales y dara lugar a un proceso de adaptacion.
La implementacion aclarara algunos de los aspectos que se pueden mejorar en el proceso.

4. Fase de seguimiento y evaluacion (DESPUES): aunque hemos denominado esta etapa como etapa
final, cabe destacar que la fase de seguimiento se realiza durante todo el proceso, desde el inicio,
durante y al final del proceso para mejorar, modificar, cancelar, ampliar, cambiar,... cualquier recurso,
herramienta, material, proceso, fase, etc. que pueda ser necesario
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