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La mejora de la experiencia del aprendizaje
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Andoni Sanz

Ingeniero informatico,
investigador delas nuevas
tecnologias aplicadas ala
educacion, conferenciante,

autor del curso del INTEF

Ecosistema
Entidades de apoyo a
centrosy empresas
‘Liderazgo en Tecnologia
Educativar Transformacion
Enla actualidad, profesor Intro ducci (’)n dlgltal
funcionario de Informatica e
integrante del grupo
DIGITALDEA de TKNIKA en
la Formacién Profesional de
Euskadi.

La educaciéncomo clave

Educaciony tecnologia
Este manual (v2.0 - 09/23)
tiene el objetivo de integrar

el modelo de trabajo por
retos ETHAZI, las
competencias digitales,

transversales y de
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emprendimiento, todo ello
desde el enfoque dela
realidad empresarial.

7)) ETHAZI +

=, S et

La mejora de la
experienciade
aprendizaje

Propésito, autonomia, talento,

-

andoni.sanz@irakasle.eus

personalizacién, emociones positivas
y networking



https://www.andonisanz.com/
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La Formacion Profesional es un
periodo educativo muy complejo que
abarca tanto elementos curriculares
como empresariales, por eso todas
las actividades formativas deben tener
un enfoque multiple que incluyaalos
alumnos, docentes empresasy ala
Administracion.Y es esta tltima,
desde sus Departamentos, la que tiene
un papel clave en el disefio de
politicas y planes que afecten al tejido
empresarial y al futuro laboral de

La Administracion

publica juega un
papel determinante

ESTRATECIA DE
ECONOMIA
CIRCULA

DE EUSKADI 2030

I Economia circular

los alumnos. Programas como
, el ,oLa
)
entre otros tantos, ofrecen la
informacion necesaria alos centros
educativos para saber cdmo adaptar su
propuesta formativa.

La Comision Europea, por su parte,
trabaja también en el desarrollo de
marcos de referencia que incidan en
las competencias y enlas de

,que son tan
buscadas en las entrevistas de

I , ciudad inteligente

trabajo, y en las entidades dedicadas a
fomentar el talento y desarrollar el
capital intelectual.

Si atodo lo anterior se sumala
revolucion industrial facilitada por la
transformacién digital, tendremos
un panorama laboral compuesto de
puestos de trabajo que no han existido
hastalafechay que necesitan nuevas

cualificaciones y una exigencia en
conocimiento digital profesional
dentro de un tejido productivo que se
estéd enfocando en multitud de campos,
como las energias renovables, la
movilidad sostenible o las ciudades
inteligentes, entre otros.



https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC101254
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC101254
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjQ8sql7abwAhUJmRoKHSamACQQFjAAegQIBhAD&url=https://www.euskadi.eus/contenidos/documentacion/euskadi_next_program_doc/es_def/adjuntos/EUSKADI-NEXT-2021-2026.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjQ8sql7abwAhUJmRoKHSamACQQFjAAegQIBhAD&url=https://www.euskadi.eus/contenidos/documentacion/euskadi_next_program_doc/es_def/adjuntos/EUSKADI-NEXT-2021-2026.pdf
https://www.irekia.euskadi.eus/es/news/67948-gobierno-vasco-destinara-400-millones-euros-apoyar-forma-sinergica-proactiva-transformacion-digital-euskadi-consejo-gobierno-2021
https://www.euskadi.eus/contenidos/informacion/economia_circular/es_def/adjuntos/EstrategiaEconomiaCircular2030.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=k6WSXTWJY0Q
https://www.youtube.com/watch?v=EuRpINkDdqY
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Liderazgo y gebernanza digital

Aproximacién Evaluar en la era

Competencia digital metodolégica digital

Infraestructura digital

I Estructura del modelo de madurez digital sostenible (Plan de Transformacién digital).

INTRODUCCION

Planes de transformacion y gobernanza digital

A fechadel afio 2023, Euskadi se
posiciona en la vanguardia europea
en cuanto a digitalizacion de sus
organizaciones y procesos productivos,
s6lo superada por Finlandia, Suecia,
Paises Bajos y Dinamarca.

Dentro de su plan de transformacién
digital (ubicado dentro del Plan
Estratégico de Gobernanza, Innovacion
Publicay Gobierno Digital, ARDATY,
2030) seremarcan unaserie de

bietivos:

1 Reducir el paro mediante la
formacion de la poblacion paralos
nuevos puestos digitales.

2 Humanizar la transformacién digital
como medio de apoyo cultural y
linguistico, asi como desarrollar
contenidos especificos en euskera.

3 Aplicar las tecnologias digitales en la
educacion parala mejora pedagogica y
la competencia del profesorado y
alumnado.

4 Reducir la brecha digital.

REDIRIS UPV/EHU
20 Gbps

REDIRIS Zaragoza

20 Gbps REDIRIS

EJIE

iZbasque se centra en dar soporte a la Comunidad del Pais Vasco de I+D+j,

proporcionando servicios de telecomunicaciones e infraestructuras TIC a los agentes dela

Red de Ciencia y Tecnologia Vascos.

5 Asegurar la formacién a lo largo de
lavida.

6 Impulsar la tecnologia y la
innovacion.

Entrelas areas de intervencion, se
enumeran seis:

1 Establecimiento de la estrategia de
Transformacion Digital para el
sistema de Formacién Profesional de
Euskadi.

2 Desarrollo de un modelo de
madurez digital sostenible.

3 Implantacion de la estrategia de
Transformacion Digital en los Centros
de Formacion Profesional de Euskadi.
4 Consolidacion del Observatorio de
medios digitales.

5 Refuerzo a la infraestructura para

la explotacion de datos como parte del

sistema de informacion de la FP.

6 Despliegue de acciones de
comunicacioén dirigidas alos Centros
de Formacioén Profesional.

Y, finalmente, entre los agentes
implicados se encuentran el
Departamento de Desarrollo
Econdmico y Medio Ambiente, el Joint
Research Centre (JRC), el Servicio de
Cienciay Conocimiento de la Comision

Europea, el Basque Cybersecurity
Centre (BCSC), el Centro Vasco de
Inteligencia Artificial (BAIC), el Centro
de Inteligencia Energética (ELC), la
Confederacién Empresarial Vasca
(Confebask) y el Sistema Universitario
Vasco.



https://www.euskadi.eus/contenidos/recurso_tecnico/ikuskaritzaren_baliabideak/es_balia/adjuntos/200522_Plan_Trasformacion_Digital_Sistema_Educativo_Euskadi_CAS.pdf
https://www.euskadi.eus/contenidos/recurso_tecnico/ikuskaritzaren_baliabideak/es_balia/adjuntos/200522_Plan_Trasformacion_Digital_Sistema_Educativo_Euskadi_CAS.pdf
https://www.euskadi.eus/seguimiento-y-evaluacion-ardatz/web01-ardatz/es/
https://commission.europa.eu/about-european-commission/departments-and-executive-agencies/joint-research-centre_es
https://www.ciberseguridad.eus/
https://www.baic.eus/es/
https://www.euskadi.eus/fundazioa/fundacion-eic-energy-advanced-engineering-fundazioa/web01-ejeduki/es/
https://www.confebask.eus/formacion/formacion-profesional/empresa-fp
https://www.i2basque.eus/sobre-nosotros/




ECOSISTEMA

Agentes de apoyo educativo

Agentes empresariales

Otros agentes

Agentes relacionados con latecnologia educativa




Ecosistema

I Salon de actos de Tknika

La Formacion Profesional esta

constelada por multiples entidades EKin eta 4 ekingune
cuyo conocimiento es de importancia Eraldatu

. . Emprendey &
capital: ofrecen formacién a alumnos Transforma fos®
y docentes através de sesiones -
presenciales y sobrela = o -

. . ;. | - 8.

actualidad empresarial, tecnolégica o ] g *

financiera; realizan labores de
creando marcos de
referencia que ayudan en lalabor

: “fll\ * b ,‘

educativa; y, apoyan econémica e * { NN -
. . . 2 N
institucionalmente en la de L ez ‘bolooo!oloooooc‘ r 57 “””'
empresas. I . )
“_" g = " o g
2 5 \ |} .
Es trascendental conocer este " [ -“ ‘f“ LU

entramado y tener una vision global y B ‘fR 3 ﬁ"y %- @. s
emprendedora de caraala I~ '
planificacién de laactividad nka
pedagdgica y alatutorizacion de los

alumnos hacia unaintegracién laboral

fructifera. I Cartel informativo



https://www.camarabilbao.com/events/category/transformacion-digital/
https://tknika.eus/
https://www.spri.eus/
https://ekingune.tknika.eus/es/
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A nivel educativo en Euskadi,
TKNIKA (Centro de Investigaciéne
Innovacién Aplicada de la Formacién
Profesional del Pais Vasco) es una de
las entidades clave en investigacion
y apoyo al profesorado, no s6loen la
innovacion educativa, sino en otros
aspectos, como la Industria X.0, la
fabricacién avanzada, la
inteligencia artificial o la
tecnologia automovilistica. A través
de su seccién EKINGUNE los alumnos

aprenden a ser emprendedores,
mientras que con URRATSBAT, que
es un programa promovido porla
Viceconsejeria de la Formacion
Profesional del Departamento de
Educacion, Politica Lingiiistica y
Cultura del Gobierno Vasco, y
coordinado por TKNIKA, son
ayudados en la creacion de su propia
empresa. Asimismo, mediante la
iniciativa URRATSBAT SAREA, se
facilita el acceso a una comunidad

empresarial compuesta por todas
las empresas que han ido surgiendo a
lo largo delos mas de 10 afos de
historiade URRATSBAT.

Por otro lado, IKASENPRESA es un

programa educativo que se desarrolla ‘

en torno ala creacion de empresas
en las aulas, filosofia que encajaala

perfeccién dentro de la metodologia
ETHAZI.

Finalmente, entre las iniciativas de
TKNIKA, IREKIN tiene el objetivo de
extender la cultura emprendedora a
todo el profesorado de FP.



https://ethazi.tknika.eus/
https://tknika.eus/cont/proyectos/iniciativa-irekin-dirigida-a-contar-con-profesorado-emprendedor/
https://ekingune.tknika.eus/program/ikasenpresa/
https://ekingune.tknika.eus/program/urratsbat/
https://tknika.eus/
https://ekingune.tknika.eus/eu/

Agentes de apoyo educativo

IVAC, IKASLAN, IVT OAF

El Instituto del Conocimiento de
Formacion Profesional ([VAC) acttia
como organo técnico encargado de
definir estrategias, programas y
procedimientos que consoliden,
desde la formacion profesional, el
aprendizaje alo largo dela viday el
desarrollo de su conocimiento. El
Instituto tiene naturaleza de servicio,
deinvestigacion,y deapoyoala

docencia.
1

Por su parte, IKASLAN pone a
disposicion del tejido empresarial del
territorio servicios especialmente
dirigidos a atender las necesidades
formativas, de contratacion y de
innovacion y desarrollo
tecnolégico de la empresas.

o )
AN

Dentro de este tejido también existe
El Instituto Vasco del Talento, el
Observatorio de Aprendizajes
Futuros, la Agencia Vasca para la
Evaluacion de la Competenciay la
Calidad de la Formacion Profesional
yel Consejo Vasco de Formacion
Profesional

Consejo Vasco de
Formacion Profesional :
W ™
& Lanbide Heziketako

Euskal Kontseilua

Evidentemente, todas las entidades
educativas estan coordinadas y
gestionadas por el Departamento de

Educacion del Gobierno Vasco.

Departamento de

Educacion

Bilbao Mentoring Conference



https://www.euskadi.eus/web01-bopv/es/bopv2/datos/2023/03/2301395a.pdf
https://www.legegunea.euskadi.eus/eli/es-pv/d/2022/05/17/62/dof/spa/html/webleg00-contfich/es/
https://www.euskadi.eus/agencia-vasca-para-la-evaluacion-de-la-competencia-y-la-calidad-de-la-formacion-profesional/web01-ejeduki/es/
https://www.euskadi.eus/agencia-vasca-para-la-evaluacion-de-la-competencia-y-la-calidad-de-la-formacion-profesional/web01-ejeduki/es/
https://www.euskadi.eus/consejo-vasco-fp/web01-a3heukon/es/
http://ikaslan.net/
https://ivac-eei.eus/es/
https://www.bilbao.eus/bilbaomentoringconference/?lang=es
https://www.euskadi.eus/gobierno-vasco/departamento-educacion/
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Agentes de apoyo educativo

> Servicios de lkaslan
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IkasENPLEGU es el servicio de
orientacion laboral de [kaslan
Bizkaia, lared de centros publicos de
Formacidon Profesional de Bizkaia.
Unabolsa de empleo que ademas
ofrece servicios de apoyo a las
personas que buscan empleo o
mejorar su carrera profesionaly a
las empresas (intermediando en los
procesos de seleccion)

LHTopa! es un evento que retne al
personal orientador de los centros
educativos vascos para informarles
delo quela FP puede ofrecer al
alumnado.

IKASGIDA es el servicio gratuitode
informacién y orientacion sobre el
ecosistema dela FP.

LANEKI esta formada por Ikaslan
Araba, Ikaslan Bizkaia, Ikaslan
Gipuzkoay Hetel, y su objetivo es
elaborar y poner adisposicién delos
usuarios materiales didacticos en
euskera parala Formacion
Profesional.

[KASBIZI funciona como servicio

publico y gratuito promovido por el
Departamento de Educaciény la
viceconsejeria de Formacion
Profesional del Gobierno Vasco con el
objetivo de promocionar e impulsar
el aprendizaje alolargo de la vida.



https://ikasbizi.ikaslanbizkaia.eus/
https://www.ikaslanbizkaia.eus/es/2020/08/03/laneki-creacion-de-materiales-didacticos-en-euskera-para-la-formacion-profesional/
https://www.ikaslanbizkaia.eus/es/2022/04/12/lhtopa-disecciona-la-fp-a-las-y-los-profesionales-de-la-orientacion/
https://www.ikaslanbizkaia.eus/es/ikasgida-servicio-gratuito-de-informacion-y-orientacion-sobre-el-ecosistema-de-la-fp/
https://enplegu.ikaslanbizkaia.eus/
https://ikaslanmobility.net/

Agentes empresariales

La colaboracion indispensable

es laentidad del Departamento
de Desarrollo Econémico,
Sostenibilidad y Medio Ambiente del
Gobierno Vasco creada paraimpulsar
laindustriavasca.

Trabajajunto aempresas para
facilitar el acceso a la digitalizacion,
ala ciberseguridad o incluso para
implementarlas en la empresa.

Buscan la mejor forma de expandir
los negocios en otros paises o
encontrar espacios fisicos, pabellones
y oficinas.

I SPRI, Bilbao

I Innobasque 2021-
2024

Innobasque, la Agencia Vascadela
Innovacidn, se crea para hacer de
Euskadi una region lider en
innovacion en Europa. Su mision es
“impulsar, en colaboracion con
otros agentes, el desarrollo de la
innovacion desde su posicion de
agente singular de la RVCTI”. Trabaja
para fomentar nuevas iniciativas de
innovacion, en colaboracién con sus
entidades socias y con todos los
agentes del Sistema Vasco de
Innovacion; y paramejorar el disefio y

laimplementacidn de nuevas politicas

de innovacion.

Ademas, los

tienen como objetivo ser
agentes catalizadores de lainnovacion
y el desarrollo tecnolégicodel
territorio favoreciendo el intercambio
de conocimiento y la transferencia
tecnoldgica entre empresas, centros
tecnoldgicos y universidades,
impulsando la creaciény el
crecimiento de empresas innovadoras
y ofreciendo espacios e instalaciones
de calidad y servicios de valor afiadido
de manera sostenible, con unavision
clara de consolidarse como referente
dela innovacién empresarial y el
desarrollo tecnolégico de Euskadiy
como un modelo de referencia en el
horizonte internacional.

Las visitas presenciales a

empresasy parques son
esenciales para
complementarla
formacién delos
alumnos

I FP/Parke

es una iniciativa organizada
por Ikaslan, Hetel y 1a Red de Parques
Tecnoldgicos de Euskadi que
pretende despertar el interés de los
mas jovenes por las profesiones
tecnoldgicas através del conocimiento
de empresas punteras de los Parques
Tecnoldgicos de Araba, Bizkaiay
Gipuzkoa,y con lapuestaen valor de la
Formacién Profesional en empresas de
base tecnoldgica.

Son las empresas
(Confebask) las que
colaboran con los
centros para la
ejecucion de las
prdcticas.

I Instalaciones de DEMA en

Las Diputaciones, por suparte,
ofrecen ayuda empresarial, através de
entidades como ,ademas delos
eventos de innovacién, como la
semana


https://parke.eus/es/
https://parke.eus/es/
http://www.fpparke.eus/es/home/
https://www.dema.eus/
https://www.sarekinweek.eus/
https://www.fpparke.eus/es/retos-a-desarrollar-en-el-aula-23/
https://www.confebask.eus/formacion/formacion-profesional/empresa-fp
https://www.spri.eus/
https://www.innobasque.eus/
https://www.innobasque.eus/uploads/attachment_files/plan_estrategico_2021_2024-60c8bd5c753d1.pdf
https://goo.gl/maps/X7SufTCZic7iFP3j7
https://goo.gl/maps/FpFg6TMFw4ACZ9Kh7

Czsom
orro
Y&y siro

hit 2.

L+ FP Barakaldo IDASOA

Moo mmrmstina

AN

SRIIPIO.

Agentes empresariales
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PROYECTOS DE INNOVACION APLICADA PARA LA PEQUENA Y MEDIANA EMPRESA.

El objetivo es desarrollar proyectos deinnovacion aplicada con las empresas para responder

a las necesidades de actualizacién cientifico-tecnolégica del profesorado, promoviendo la
innovacion tanto en las pequeiiasy medianas empresas como en los centros de FP.

f NAZARET

reacion.de productos comestibles saludables:
MermeladasJAKION

prodeso automatd


https://tkgune.eus/

Agentes empresariales

El Basque Research and Technology Alliance (BRTA) nace para atender a los retos industriales de
Euskadiy competir conlas grandes corporaciones lideres internacionales en investigaciony desarrollo

de tecnologia. Esta granalianza constituird la punta de lanza de la investigacionvasca en Europay el
resto del mundo.


https://www.brta.eus/en/home
http://www.azterlan.es/es/index.html
https://www.azti.es/
https://www.ceit.es/

Agentes empresariales =

g Basque Quantum

Un tejido empresarial innovador sélo es posible cuandola Administracion
buscainversiones de futuro, como el Basque Quantum Center.

“El Lehendakari Ifiigo Urkullu, junto con los diputados generales de Araba,
Bizkaia y Gipuzkoa, el consejero de Educacion Jokin Bildarratz, y responsables
de IBM, ha presidido el acto de presentacionde la alianza Basque Quantum. El

proyecto, impulsado por el Gobierno Vasco, las tres diputaciones forales e IBM,
desarrollard un centro de investigacion en tecnologias cudnticas en Euskadi.
De este modo Euskadi acogerd el ordenador IBM Quantum System One, el
sexto super-ordenador cudntico del mundo, vinculado a una red internacional
impulsada por IBM. Se suma a Estados Unidos, Alemania, Japon, Canadd y
Corea del Sur.”

Basque Quantum - Ikerbasque.net



https://www.ikerbasque.net/en/news/presentation-basque-quantum-project

il

Agentes empresariales

Robotekin .

Robotikaren eta Automatizazioaren Euskal Elkartea - ROBOTEKIN - Asociacion
Vasca de Robética y Automatizacion, es el nombre oficial de este lugar de encuentro
del ecosistema de robéticay automatizacion. Treinta entidadesy organizaciones
empresariales de naturalezaprivaday ptblica, con el impulso de Diputacion Foral de
Araba, Gobierno Vasco, e Ikaslan Araba, han constituido de manera formalla
asociacion Robotekin, el primer hub de robéticay automatizacion de Euskadi.

P



https://robotekin.com/
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Esta Agencia trabajard, principalmente, en tres frentes:

0 L ™

1. Ciberdelincuencia: en coordinacion con la Ertzaintza, “Cyberzaintza” cuidard de la seguridad publica de Euskadi, persiguiendo el cibercrimen y protegiendo las infraestructura criticasy
sensibles del pais.

2. Proteccion de infraestructuras y datos publicos: la nueva agencia protegerd y velard por el adecuado funcionamiento delas infraestructuras digitales del sector ptiblico vasco.

3. Proteccion de infraestructurasy datos empresariales: en coordinacion con el equipo de promocién econémica del Gobierno Vasco, impulsard la cultura empresarialde contar con ~
entornos mds ciber sequros y resilientes que permitan el desarrollo sostenible de la sociedad vasca. (¥



https://www.euskadi.eus/gobierno-vasco/-/noticia/2023/nace-cyberzaintza-nueva-agencia-vasca-ciberseguridad/
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Agentes empresariale

Visitas pedagdgico-técnicas

Alo largo del reto Ethazi es transcendental que los alumnos puedan ver, de primera mano, la actividad empresarial de entidades relacionadas con el ciclo que cursan. El grupo EiTB,

por ejemplo, ofrece visitas técnicas alos alumnos del ciclo de Sistemas Microinformaticos y Redes para ver la infraestructura tecnolégicay el centro de procesamiento de datos.



https://www.eitb.eus/

A nivel estatal laweb TodoFP del
Ministerio de Educacion, ofrece
informacidn y recursos educativos,
conjuntamente alos Departamentos de
Tecnologia Educativa de las distintas
Comunidades Auténomas.

A nivel europeo la Comision Europea
trabaja en los marcos de competencias
digitales (DigComp), de entidades
educativas digitalmente competentes

(DigCompOrg) y de emprendimiento
(EntreComp).

CEDEFOP, por su parte, es el Centro
Europeo para el Desarrollo de la
Formacion Profesional, y apoyael
desarrollo de politicas de educacion
y formacion profesional (EFP) y

contribuye a su aplicacién. La agencia

auxilia a la Comision Europea, alos
Estados miembrosy alos
interlocutores sociales en el desarrollo
de politicas europeas pertinentes en
materia de EFP. A través de su plan
Digital Educativo quiere promocionar
un ecosistema educativo de alto
rendimiento, y mejorarlas
competencias digitales
profesionales.

JOINT RESEARCH
CENTER (]RC)
proporciona
conocimientos cientificos
independientes basados

en datos contrastadosy
contribuye a que las
politicas de la UE tengan
un impacto positivo enla
sociedad.

TodoFP.es

I Pdgina informativa del Ministerio de

Educaciony Formacién Profesional

Por otro lado, anivel global, la

T S 2 RN -
-

Otros agentes

Finalmente, DIGITALEurope es la desarrolla politicas de —
asociacion comercial que representaa tecnologia educativa;y las - - S —
- - .z . - - —
las industrias en transformacion recomendaciones de —
= . -
digital en Europa. Defiende un dela ONU también - - . T‘
. . . . ~ -
entorno normativo que permitaalas contribuyen a complementar el disefio : — '
empresas y los ciudadanos europeos instruccional. - - ~ : S
‘e b -
prosperar gracias alas tecnologfas - P
P — - -
digitales. — ' —
' & —
- —y .. Lomisio
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https://www.todofp.es/inicio.html
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC101254
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC101254
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomporg
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/5e633083-27c8-11e6-914b-01aa75ed71a1/language-en
https://www.cedefop.europa.eu/
https://ec.europa.eu/education/education-in-the-eu/digital-education-action-plan_en
https://ec.europa.eu/education/education-in-the-eu/digital-education-action-plan_en
https://www.digitaleurope.org/
https://www.unesco.org/es/digital-education
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
https://commission.europa.eu/about-european-commission/departments-and-executive-agencies/joint-research-centre_en

Otros agentes

Tecnologia educativa (edtech)

Departamentos de tecnologia
educativa, editoriales, revistas,
fundaciones y empresas de analisis
completan el abanico de recursos.

A nivel estatal cada comunidad tiene
su propio departamento edtech en el
que encontrar todo tipo de recursos:

[gualmente, muchas editoriales
ofrecen productos y recursos
tecnoldgicos gratuitos: ,

Otras instituciones o empresas han
creado distintas fundaciones

educativas dedicadas ala tecnologia:

Internacionalmente hablando, la
Sociedad para la Tecnologia en la
Educacion ( ) organiza
conferencias, ciclos formativos e
investigaciones de gran valor.

Enla mismalinea el y
el confeccionan
informes sobre tendencias edtech,
como el fendmeno del o
aprendizaje mediante movil. En esta
linea trabajan , ;

El docente
innovador
creda sus

propios
marcos de
trabajo

Por otro lado, los grandes
proveedores de tecnologia
educativa como 2 [

, 0 disponen de multitud de
productos, algunos de uso gratuito, e
incluso formacién continua y
acreditada en sus tecnologias, como el

de Google, el
de Microsoft o el

A nivel estatal tenemos una amplio
abanico de dedicadas al
desarrollo de soluciones educativas.
Las conferencias y exposiciones en
Espafia como ,salon
de tecnologia para la ensefianza, son
buenas oportunidades para conocer el

mercado y mantenerse al dia.

Y si hablamos de formacion continua,
factor clave paraun docente, se
pueden encontrar cientos de cursos
online gratuitos en: ,

y ) ) )

,0

Y como webs de informacion general
sobre tecnologiay digitalizaciéon,
tenemos: ’

s 7

Las grandes
empresas
tecnologicas
también ofrecen

formacion generaly
especifica de sus
productos.

E, igualmente, también podemos
disfrutar derevistas y blogs de
difusion: ,

) y

Finalmente, otras paginas nos ofrecen
productos online como los del ,
, Y

Y, para acabar, la oficina de
tecnologia educativa de EEUU
recomienda las siguientes paginas
paramantenerse al dia en esta
materia: , ,
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https://www.google.com/edu/
https://www.microsoft.com/en-us/education
https://www.apple.com/es/education/
http://www.intel.com/content/www/us/en/education/solutions/project-red-education-global-toolkit.html
https://www-935.ibm.com/industries/education/
http://www.samsung.com/us/business/by-industry/education/
https://aws.amazon.com/education/
https://www.dell.com/en-us/work/learn/education
https://pro.sony/es_ES/education
https://edu.google.com/intl/ALL_es/for-educators/training-courses/?modal_active=none
https://www.microsoft.com/es-xl/education/default.aspx
https://appleteacher.apple.com/
https://en.snackson.com/startups-edtech-in-spain/
http://www.ifema.es/simoeducacion_01/
https://abierta.ugr.es/
https://miriadax.net/
https://unedabierta.uned.es/
https://www.upvx.es/
https://enlinea.intef.es/
https://www.futurelearn.com/
https://www.coursera.org/
https://www.edx.org/
https://www.openlearning.com/
https://www.udacity.com/
https://iversity.org/
https://www.canvas.net/
http://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://www.microsoft.com/en-us/research/project/academic/
http://www.techlearning.com/
https://edtechmagazine.com/
https://www.commonsensemedia.org/
http://www.digitallearningnow.com/
http://www.digitallearningnow.com/
https://www.juntadeandalucia.es/temas/tic.html
https://www.educastur.es/
http://www.edutec.es/
http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/web/servicios/tecnologia_educativa_medusa/
https://www.educantabria.es/tic
http://www.educa.jccm.es/es/centros/tecnologia-educacion
http://www.educa.jccm.es/es/centros/tecnologia-educacion
http://www.educa.jcyl.es/en
http://xtec.gencat.cat/ca/recursos/tecinformacio/
http://www.berritzeguneak.net/
http://www.educarex.es/edutecnologias/noticias.html
https://www.edu.xunta.gal/portal/
http://www.larioja.org/educacion/es/destacados-nivel-1/innovacion-formacion
http://www.larioja.org/educacion/es/destacados-nivel-1/innovacion-formacion
http://www.educa2.madrid.org/educamadrid/
http://diversidad.murciaeduca.es/tecnoneet/
https://www.educacion.navarra.es/web/pnte
http://www.ceice.gva.es/web/innovacion-tecnologica
http://www.aulaplaneta.com/
http://www.espaciodigitalgreta.es/
http://www.pearsonmylabandmastering.com/
http://www.ingebook.com/ib/
http://www.smconectados.com/
https://www.blinklearning.com/
http://www.plataformaeleven.com/
https://www.edutec.es/revista/index.php/edutec-e
http://www.educaixa.com/
http://www.fundaciontelefonica.com/educacion_innovacion/
http://www.fundaciontelefonica.com/educacion_innovacion/
http://www.fundacionorange.es/jovenes-con-futuro/
https://www.fundacionmapfre.org/fundacion/es_es/educa-tu-mundo/salud/controlatic/
http://fundacion.atresmedia.com/actividades/educacion/
http://fundacion.atresmedia.com/actividades/educacion/
http://www.fundacionalternativas.org/
http://www.fundacionalternativas.org/
http://www.fundacionaulasmart.org/
http://docentes.fundacionginer.org/
https://www.telefonicaeducaciondigital.com/
http://www.iste.org/
https://www.nmc.org/nmc-horizon/
http://www.pewinternet.org/category/publications/
http://blog.educalab.es/intef/2016/09/17/estudio-dispositivos-moviles-en-educacion-y-su-impacto-en-el-aprendizaje/
https://www.edsurge.com/product-reviews/
https://edshelf.com/
https://www.technavio.com/industries/education-technology
https://www.edtechupdate.com/
http://www.edutec.es/revista/index.php/edutec-e
https://app.learntrials.com/
http://www.enlanubetic.com.es/
http://www.educaciontrespuntocero.com/
http://www.educaciontrespuntocero.com/
http://relatec.unex.es/
http://www.um.es/ead/red/red.html
http://www.ite.educacion.es/gl/recursos
https://www.ck12.org/
https://www.curriki.org/
http://oercommons.org/
https://edexcellence.net/commentary/education-gadfly-weekly
http://www.edutopia.org/
http://www.edweek.org/dd/
https://edtechhandbook.com/
http://www.eschoolnews.com/
http://www.gettingsmart.com/
https://graphiteapp.org/
https://ww2.kqed.org/mindshift/
https://ww2.kqed.org/mindshift/
https://www.startupdigest.com/
http://www.techlearning.com/
http://www.techlearning.com/
https://thejournal.com/

e
Eventos de interes

Ferias, eventos, congresos, encuentros

sl
A continuacién se mencionan algunas
citas de interés:

1 WECP Congress.
2 Basque Industry.

3 Basque Open Industry. ' 7 Jornadas dela Formacién ' . 11 Bilbao Mentoring Conference. 16 BBK bootcamps.
4 Bizkaia Enpresa. Profesional de Euskadi. | L/""‘ 12 Databeers. I 17 Bilbao BizkaiaDesign week.
5 Foro Europeo parala Ciencia, 8 Feria lkasenpresa. r 13 HolaFlow. 18 Encuentros Moodle Euskadi.
Tecnologia e Innovacién. 9 Jornadas Innobasque. 'l 14 Leaders in Tech. 19 Eskola Digitala.
».. 6Jornadas dela CAmarade Bilbao. _ 10 Dataton Euskadi. \ 15 Basque Cybersecurity day.
"' ) ™ \ o A
. g f

.
WEFCP Congress 2022
~

P
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https://kuna.bbk.eus/proyecto/bbk-bootcamp/
https://www.bilbaobizkaiadesignweek.eus/es
https://www.bilbaoekintza.eus/en/business/bilbao-mentoring-conference-2023
https://databeers.eus/
https://www.ilb.eus/es/sobre-nosotros/leaders-in-tech/
https://www.ciberseguridad.eus/servicios-proveedores-ciberseguridad/bcscday
https://www.innobasque.eus/microsite/internacionalizacion_imasde_vasca/como-lo-hacemos/informacion-y-jornadas/
https://dataton.eus/
https://mailchi.mp/3f4a380bf67e/wfcp-global-insight-2022-congress-edition-5226136
https://agenda.spri.eus/meetingpoint/es/
https://agenda.spri.eus/basque-open-industry/
https://bilbaoexhibitioncentre.com/eventos/encuentro-bizkaia-empresa-2022/
https://www.spri.eus/es/tecnologia-comunicacion/euskadi-comparte-su-experiencia-en-idi-en-el-foro-europeo-para-la-ciencia-la-tecnologia-y-la-innovacion/
https://www.spri.eus/es/tecnologia-comunicacion/euskadi-comparte-su-experiencia-en-idi-en-el-foro-europeo-para-la-ciencia-la-tecnologia-y-la-innovacion/
https://www.camarabilbao.com/events/category/transformacion-digital/
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Elmercado digital

a. Ventajas de la digitalizacion

b. Elfuturo del mercadodigital
i. Puestos detrabajosurgidos de la tecnologia
ii. Transformacion corporativa

c.  Retos dela digitalizacion

Latransformacion digital dela Educacion
a. Marcos digitales europeos
i. DIGCOMPEDU: competencias digitales
i. DIGCOMPORG: plan digital de centro
b. Integracion tecnoldgica
i. TPACK
1. Capa pedagogica
2. Capa curricular: lanorma UNE 71362
3. Capa tecnoldgica
a. Padagogy Wheel
b. SAMR
c. Lagestion delcambio
d. Procesode transformacion digital




Transformaciondigital

El cambio de paradigma

La transformacion digital de las
organizaciones es un fenémeno
imparable, tanto en el sector
empresarial como en el dela
Administracion.

Esta digitalizacion delainformacidony de
los procesos es especialmente
importante en la Educacién, ya que no
s6lo mejora la actividad docente, sino
que también lo hace con otras
dimensiones como las estratégicas,
metodoldgicas, administrativas,

comunicativas, econdmicas, técnicas,
estéticas, personales y sociales.

Existen distintas propuestas para
integrar la tecnologiay medir su
efectividad, pero, se elijala que se elija,
el proceso de transformacion digital de
la Educacién tiene que realizarse,
indiscutiblemente, desde una
perspectiva

|

L
Barnetegi tecnoldgico del SPRI

-~ .
etaBallStudios (MBS)

 1ZB (Zettabyte) |

1000 km?

All data on the
Internet in 2020



https://www.incae.edu/es/blog/2017/01/26/el-enfoque-sistemico-y-sistematico-en-un-proyecto.html
https://www.pinterest.es/pin/797489046491061060/
https://www.youtube.com/watch?v=-aYat9357mE
https://www.spri.eus/es/ayudas/barnetegi-teknologiko/

/7/\

Aunque por comodidad se utilice
generalmente la palabra
digitalizacién cuando se habla de
transformacion digital, existen
diferencias sutiles en lo referente a su
conceptualizacidn, aplicaciény alos
efectos que produce.

Asi, se definen 3 fases evolutivas
que permiten conocer mejor el efecto
del uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién dentro
de una entidad, y que en inglés se
refieren a la digitization,
digitalization y la digital
transformation.

FASE 1: DIGITIZATION
(digitacion)

Es el proceso que permite pasar
informacion de un formato fisico a

uno digital.

Comprar un escaner o impresora
serfa parte de la digitization de una
compaiiia, asi como digitar la
documentacion, etc.

FASE 2: DIGITALIZATION
(digitalizacién)

Como el mero hecho de digitalizar no
implica una mejoradela
productividad, cuando selograuna
automatizacion y mejoradelos
procesosy operaciones através de
tecnologias digitales, entonces se esta
hablando de la digitalization.

La utilizacion de sistemas CRM para
lamejora dela gestion de los clientes,
entraria en esta clasificacion.

FASE 3: DIGITAL
TRANSFORMATION
(transformacién digital)

Latransformacion digital serefiere
al proceso de cambio cultural y
organizativo profundo mediante el
cual las entidades utilizan la
tecnologia digital parareinventary
mejorar fundamentalmente sus
operaciones, modelos de negocio,
productosy servicios, y la
experiencia tanto de sus clientes
como de sus empleados.

Implicalaadopcion y la integracion
de tecnologias digitales en todos
los aspectos de una organizacion,
lo que incluye el uso de datos, la
automatizacion, el analisis de datos,
lainteligencia artificial y otras
tecnologias emergentes.

lamano del Centro Vasco de Ciberseguridad

-



https://www.pinterest.es/pin/14355292550049784/
https://www.pinterest.es/pin/667940188507827179/

El futuro del trabajo

VISUALIZACION AUTOMATIZACION INTERPRETACION COLABORACION CONECTIVIDAD

Utilizar la tecnologia
para permitir el trabajo

Usar dispositivos en
red para mejorar la

Usar graficos para
cambiar la manera

Utilizar maquinas
para complementar el

Usar la IA para
mejorar la toma de

en que trabajamos trabajo humano decisiones en equipo comunicacion
» Realidad aumentada » Robots industriales » Aprendizaje » Herramientas » Internet industrial
» Realidad virtual » Vehiculos auténomos automatico colaborativas » 5G

» Gestion de relaciones
con el cliente (CRM)

» Vision artificial » Tecnologia wearable

» Context-aware
computing

» Clencia de datos

» Gemelos digitales
» Visualizacion de datos

» Impresién 3D
» Automatizacién
robdtica de procesos

» Drones Global Data 2022 - The Future of Work

Ventajasde latransformaciondigital

Educacion y empresa

Ladigitalizacién abre un amplio abanico
paramejorar diversosaspectos dentro
del entorno educativo, como:
personales (identidad como estudiante,
formacion continua, futuro educativo,
desarrollo personal), sociales (igualdad
de oportunidades, mejores puestos de
trabajo, reduccién de brechas),
pedagdgicos (mejora del desarrollo
competencial y de la evaluacion),
metodoldgicos (nuevos planteamientos
instruccionales), estratégicos
(digitalizacion, movilidad,

seguimiento), administrativos (mejora
de procesos, alivio de la carga de
trabajo), comunicativos (mejora de los
flujos de informacién, mayor grado de
integracion de los sistemas),
econdémicos (ahorro, reutilizacién),
técnicos (velocidad, comodidad,
facilidad) y, cémo no, estéticos.

Los espacios educativos también se han
expandido considerablemente en su
conceptualizacion gracias a la tecnologia
En un extremo esta el colegio fisico con

\
BIRTLH )

clases presenciales, y en el otro los

centros de formacion puramente
de Euskadi, Edkx,
Coursera o el mismo INTEF. Entre

online, como

estos dos polos surgen variadas
combinaciones que mezclan lo fisico
con el e-learning enlo que se conoce
como (aprendizaje
semipresencial o combinado) y que a
través de dispositivos méviles
conforman el

A nivel empresarial, The Future of
Work aglutinaen 5 dimensiones las
nuevas tecnologias que estan
ayudando aaumentar la

productividad a través de lamejorade los
procesos, como larealidad virtual
(utilizada parala formacion), robots
industriales (en almacenes
automatizados), impresion 3D (parala
fabricacion aditiva), o aprendizaje
automatico, entre otras.

I Eluso de la realidad virtual en

automocion - Miguel Altuna


https://www.birt.eus/
https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_semipresencial
http://edupills.educalab.es/
https://www.maltuna.eus/es/

Escenario 3 Escenario 1

Integracion virtual

Dominio digital: Globalizacion 5.0:
plataformas agiles TeCOnNexion
Fragmentacién fisica I‘I(’.‘J}ir Integracién fisica
El futuro del do digital
Escenarios de parael2027 (Foro Econémico Mundial)
Escenario 4: Escenario 2

Mundo autarquico: Redes analogas:

Escenario 1: L ) ) !
fragmentacion sistémica nacionalismo virtual

Globalizacién 5.0

Importancia de laeconomiay la
resiliencia, centrada en el equilibrio
entre el comercio local e
internacional. Homogeneizacion de la

gobernanza tecnolégica.

Fragmentacion virtual

La digitalizacién es una generadora Escenario 2:
neta de eficiencia, de innovaciény de Nacionalismo virtual

nuevariqueza. Segun el INE, el sector Escenario 4:

Autarquia

Escenario 3:

Recuperacion del mercado Dominio digital

de las tecnologias de la informacion y

dela comunicacidén (TIC) representa internacional. Diferencias

Fragmentacion sistémica. Telon de

Fragmentacion del mercado global
fisico, pero no del virtual, que se

un 11 % del producto interior bruto normativas en tecnologiay

(PIB) del Estado de forma directa, y fracturacion de Internet.
Competencia e innovacion limitadas.

acero econdmico y tecnoldgico.

mas del doble de forma indirecta. refuerzay globaliza.



https://www.fundaciontelefonica.com/cultura-digital/sociedad-de-la-informacion/2023/

Creacion de puestos de trabajo

Influencia de la tecnologia y las tendencias globales a nivel estatal

Global trends and their impact on job creation

Investments to facilitate the green transition of your business
! | o | 57%

Climate-change induced investments into adapting operations

| | S | 539%
Broader application of Environmental, Social and Govemance (ESG) standards

| | % | 53%
Increased adoption of new and frontier technologies

| | T | 49%
Broadening digital access

| | L | 45%
Consumers becoming more vocal on social issues

| | <, | 219

Consumers becom Nng more vocal on envircnmental issues
| s | 18%

Slower global economic growth
| o | | -57%

Technologies and their impact on job creation

r O Netefect a
Big-data analytics
|

Digital platforms and apps
| <O

Encryption and cybersecurity
| [ Lo

Internet of things and connected devices
| [ <

A

Artificial intelligence (e.g. machine leaming, neural networks)
| | <

&

Cloud computing
| | <

&

Education and workforce development technologies
| | <

E-commerce and digital trade
| o

68%

44%

43%

37%

29%

26%

24%

15%

I Future of Jobs Report - World Economic Forum



Creacion de puestos de trabajo

Expectations

Tecnologia emergente en el 2022 segtn el ciclo de sobreexpectacion de

Foundation Models

Web3

Computational Storage
Superapps

Industry Cloud Platforms

Decentralized Identity
NFT
Cloud Data Ecosystems

Internal Talent Marketplaces

Digital Humans
Dynamic Risk
Governance

Observability-Driven
Development

Seiin @ bmaralslii Cloud Sustainability

Platform Engineering
Causal Al

Open Telemetry
Minimum Viable
Architecture
Digital Twin of
a Customer

Metaverse

Augmented FinOps
Machine Learning
Code Generation
Generative Design Al

Cybersecurity Autonomic Systems Peak of

Mesh Innovation Inflated Trough of Slope of

Plateau of
Architecture

Trigger Expectations Disillusionment Enlightenment Productivity


https://www.gartner.com/en/chat/gartner-hype-cycle

Transformacion corporativa

Las palancas digitales del cambio del paradigma empresarial:
ciberseguridad, IA, Big Data, Cloud Computing y metaverso.

LaAgencia de la Uniéon Europea de
Ciberseguridad ( ) sefial6 en su
informe anual las principales amenazas y
ataques que tuvieron lugar sobrelos
sistemas informaticos entre julio de
2021y julio de 2022,y constat6 que el
yel han seguido
encabezando lalista de ciberataques.
Ademas, destaca amenazas relacionadas
conla ,seguida delas
amenazas contralos datos que tienen

quever con brechasy fugas de
informacion en las compaiiias, y
amenazas contrala disponibilidad
basadas enla

ENISA ha podido identificar cuatro
tendencias claras que parecen guiar las
ciberamenazas en 2022: el impacto de la
geopolitica, especialmente la guerra; el
aumento de la capacidad daiiina de los
ciberataques; la proliferacién de los
ransomware; y,la hibridacién de las
estrategias de ataque.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

El uso de la inteligencia artificial muestra una evolucidn vigorosa (12,6 % en

2022). En términos generales, la automatizacion de procesos y el apoyoen la

toma de decisiones es la utilizacion mas popular. Le siguen las tecnologias de
reconocimiento de imagenes, las de reconocimiento dellenguaje natural y las
de analisis de datos.

PORCENTAJE DE EMPRESAS QUE HACEN USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

DE10A 49 DE 50 A 249 DEz_l;o
EMPLEADOS EMPLEADOS
Yu.!s

Emplean tecnologias de inteligencia artificial (1A}
Tecrologia 1A de analisis del lenguaje escrito

Tecnologia [A que convierte el lenguaje hablade en formato
legible por una maguina

Tecnologia 1A que genera lenguaje escrito o hablado

Tecnologia [A de identificacién de objetos o personas
en funcién de imagsnes

Tecnologia 1A de analisis de datos (aprendizaje automatico)

Tecrologia [A de automatizacisn de flujos de trabajo
© ayuda en la toma de decisiones

Tecnclogia LA gue permite el movimiento fisico de méquinas

Fuente: INE (2022}, Uso de TIC y comercio electrinico en las empresas.
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https://www.incibe.es/ciudadania/blog/que-son-los-ataques-dos-y-ddos
https://www.ciberseguridad.eus/
https://www.enisa.europa.eu/
https://es.malwarebytes.com/ransomware/
https://es.malwarebytes.com/malware/
https://www.incibe.es/aprendeciberseguridad/ingenieria-social
https://www.baic.eus/

Inteligencia artificia

Generacion de imdgenes: Generacion de textos:

Qué opinas de la digitalizacion aplicada a la educacion en la formacién profesional?

Como modelo de lenguaje entrenado en base a grandes cantidades de datos, no tengo
opiniones personales, pero puedo proporcionar informacién objetiva sobre la digitalizacion

en la educacion en la formacidn profesional.

La digitalizacién en la educacién en la formacion profesional puede ofrecer numerosos
beneficios. En primer lugar, puede proporcionar una forma mas flexible y accesible de
aprendizaje, permitiendo a los estudiantes acceder al material del curso y participar en las

clases desde cualquier lugar y en cualguier momento.

Ademas, la digitalizacion puede permitir a los estudiantes trabajar a su propio ritmo y recibir
retroalimentacion inmediata a través de herramientas de evaluacion en linea, lo que puede

mejorar la eficacia del aprendizaje y la adquisicion de habilidades.

La digitalizacion también puede facilitar la colaboracion y el trabajo en equipo entre los
estudiantes, independientemente de su ubicacidn geografica, y puede proporcionar acceso

a recursos educativos adicionales, como simuladores y herramientas de realidad virtual.

Sin embargo, también es importante tener en cuenta que la digitalizacion no debe ser vista
comeo una solucién unica para todos los desafios de la educacion en la formacion
profesional. Los estudiantes también pueden necesitar acceso a la formacion practicay
experiencial en persona, por lo que se debe encontrar un equilibrio adecuado entre el

aprendizaje en linea y en persona para asegurar una educacion completa y efectiva.

Descripcion utilizada para generar la imagen: “una fotografia macro de 35mm Chatbot de la tecnologia GPT-3 de la empresa OpenAl, un modelo de lenguaje
I de dos ratones en Hawdi, ambos con trajes de bafioy tablas de surf diminutas; I autorregresivo que emplea aprendizaje profundo para producir textos que
arte digital”. simulan la redaccién humana.


https://openai.com/product/dall-e-2
https://chat.openai.com/

zacion de

urce

El se define como la
tecnologia formada por unared
mundial de servidores remotos que
permite el acceso, almacenamiento
y procesamiento de datos a través
de Internet. Esta es una propuesta
tecnoldgica que se estd implantando
con fuerza en laempresa, dado que, de
acuerdo con lainformacién que ofrece
la Agenda Digital Europea, en 2021 el
30,9 % delas empresas del Estado de
mas de 10 empleados (sin contar las
del sector financiero) invirtieron en
soluciones cloud.

METAVERSO

El metaverso es un concepto que se
refiere a un espacio virtual
tridimensional generado por
ordenador en el que las personas
pueden interactuar entre siy con
objetos digitales de manera similar a
como lo hacen en el mundo fisico.

Empresas como , Epic Games,
Roblox o utilizan esta
tecnologia.

Enla actualidad las actividades mas
habituales en este entorno es la
socializacion, trabajo, juegoy
comercio virtual. Este ultimo punto
requiere una mencién especial, ya que
se puede comprar y poseer piezas de
arte digital, imagenes, musica, tokens
no fungibles (/1) y otros
coleccionables tinicos que existen
exclusivamente en el ambito virtual

Es el concepto que define conjuntos de
datos extremadamente grandes y
complejos cuyo analisis implica el uso
de técnicas y tecnologias avanzadas
para extraer informacion, identificar

patrones, descubrir tendencias y

obtener

- Analitica de Datos

i

___1 ;


https://upeuskadi.spri.eus/en/basque-startups/93661-lis-solutions/
https://www.euskadi.eus/gobierno-vasco/-/documentacion/2022/informe-bigdata-del-consumo-2022/
https://www.youtube.com/watch?v=Z8E4_rOpbyw
https://www.youtube.com/watch?v=MCKdahh2lSo
https://www.pinterest.es/pin/246783254570647337/
https://www.youtube.com/watch?v=Uvufun6xer8
https://www.youtube.com/watch?v=Za2lWbAtb54
https://www.youtube.com/watch?v=3OPShHGbd30
https://www.linkedin.com/company/solvent-s.l.?originalSubdomain=es
https://www.zylk.net/es/home
https://www.globaldataquantum.com/es/inicio/
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Sostembllldady brecha digital de genero
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SOSTENIBILIDAD
AMBIENTAL

El sector TIC contribuye con un 2-4 %
del total de las emisiones mundiales

de gases de efecto invernadero (GEI).
Lasolucién propuesta se concreta en

las denominadas 3 «Des»:

1.Descarbonizacién mediante la iann %! ol A

monitorizacién del consumoy la |

aplicacion de sistemas de gestion ‘ BBECHA DIGITAL DE
energética que permiten reducir el ] GENERO

consumo.
Labrecha digital de género se

2 Desmaterializacién (mdsica en = mantiene en torno alos 6 puntos, con

streaming en vez de produccién de ?ﬁ © un 63,4 % demujeresy un 69,2 % de
CD). ‘—‘T hombres que acceden a internet. Las
:)\ . diferencias entre regiones también

3.Reduccién de lamovilidad (en % son muy notables. Mientras que en

inglés demobilization, teletrabajo y Europa, las reptblicas exsoviéticas y
)

reuniones virtuales en vez de viajes { Américael porcentaje de usuarios de

de trabajo). internet supera el 80 % (89,5 %, 83,7 Il (I
) %y 832 %,respectivamente), en ‘ ’// / / /////// ‘ »
: \ fens s | [ [ N

El Exponential Roadmap ha Africano llegaal 40 %. Esta tlltima

demostrado que la digitalizacion \\ region es, ademas, la que padece una i

puede reducir las emisiones de CO2 mayor brecha digital de género, con - )
hastaun 35% considerando su ';Aix una diferencia de 11,5 puntos en 3 \ \ .: i ;‘; I
capacidad para modificar los habitos ({3 favor delos hombres. 2 » . ;;
delas personas. [ 2 4 & ‘

Mobile World Congress



https://www.mwcbarcelona.com/

La transformacion digital de la Educacion
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MARCOS DE INTEGRACION LA GESTION DEL & PROCESOSDE ,
REFERENCIA TECNOLOGICA CAMBIO DIGITALIZACION




1. Compromiso
profesional

1.1 Gestién de datos

1.2 Comunicacién de la |

organizacién

1.3 Colaboracién
profesional

1.4 Practica reflexiva

1.5 Desarrollo
Profesional Continuo
Digital (CPD)

2. Recursos Digitales
2.1 Seleccién de recursos digitales
2.2 Organizar, compartir y publicar

2.3 Creacién y modificacion

3. Pedagogia Digital

Usar herramientas digitales para mejorar e innovar
3.1 Instruccién
3.2 Interaccién profesor-alumno

3.3 Colaboracién de los estudiantes

3.4 Aprendizaje autodirigido

4.1 Formatos de evaluaci

5. Empoderar a los
Estudiantes

5.1 Accesibilidad e
inclusion

5.2 Diferenciacién y
personalizacion

5.3 Participacion

4.2 Analizar pruebas

activa

4.3 Retroalimentacion y planificacion

6. Facilitar la
Competencia Digital
de los Estu tes

6.1 Informacion y
alfabetizacion
mediatica

6.2 Comunicacién y
colaboracién digital

6.3 Creacién de
contenido digital

6.4. Bienestar

6.5 Solucién digital de
problemas

I Marco europeo de lacompetencia digital docentey de alumnos

La Comision Europea trabajaen
disefiar estructuras referenciales
que sirvan de guia al ciudadano y al
profesorado, con el claro objetivode
desarrollar las competencias
digitales profesionales avanzadas,
ampliar el talento tecnoldgico y crear
nichos de excelencia.

DIGCOMPEDU (siendo la adaptacion a
nivel estatal el ) es uno de esos
marcos de competencias del

que se puede utilizar
junto alaherramienta de
autoevaluacion (y

parasaber en qué

grado evolutivo se encuentra el
centro de cara, por ejemplo, al disefio
del plan digital.

Las competencias digitales relativas
alalumnado se enfocan en las
siguientes dimensiones:

ALFABETIZACION EN
INFORMACION Y DATOS

Articular las necesidades de
informacidn, localizar y recuperar
datos, informacién y contenidos
digitales. Juzgar la relevancia de la
fuentey su contenido. Poder
almacenar, administrar y organizar
dichos contenidos.

COMUNICACION Y
COLABORACION

Interactuar, comunicary colaborar a
través de las tecnologias digitales
siendo consciente de la diversidad
cultural y generacional. Participaren la
sociedad a través de los servicios
digitales publicos y privados yla
ciudadania participativa. Gestionar la
identidad y lareputacion digital de
uno mismo.

I Brijula del

Crear y editar contenido digital para
mejorar e integrar informacion y
contenido en un cuerpo de
conocimiento existente mientras se
comprende cémo se deben aplicar los
derechos de autor y las licencias. Saber
programar algoritmos informaticos.

SEGURIDAD

Proteger dispositivos, contenido, datos
personales y privacidad en entornos
digitales. Proteger la salud fisicay

psicoldgica, y conocer las tecnologias
digitales para el bienestar social y la

inclusién social. Conocer el impacto
ambiental de las tecnologias digitales y
suuso.

RESOLUCION DE PROBLEMAS

Identificar necesidades y problemas, y
resolver problemas conceptuales y
situaciones problematicas en entornos
digitales. Utilizar herramientas
digitales parainnovar procesos y
productos, y paraestar al diadela
evolucioén digital.

SKILLS

=SS

INFRASTRUCTURES

GOVERNMENT <=4

BUSINESS

de transformacion

digital europea 2030


https://aprende.intef.es/sites/default/files/2023-02/MRCDD_V06B_GTTA.pdf
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu
https://digcompedu.jrc.es/
https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers
https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers
https://www.aepd.es/es/documento/quien-es-quien-centros-docentes.pdf
https://www.aepd.es/es/documento/quien-es-quien-centros-docentes.pdf
https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_es

Novel il b fasihuncars0 s techologes Qgiales pare:colaboras Pm:ﬂz] 4 INNOVACION FOMENTO 4 ENSERANZA EVALUACION 4P INNOVACION EN 4 USO DE FORMATOS
(A1) A R e RN DE LA PRACTICA | DEL USO DE INNOVADORA INNOVADORA LA PARTICIPACION | INNOVADORES
PROFESIONAL LOS RECURSOS DEL ALUMNADO PARA FOMENTAR
3 DIGITALES LA COMPETENCIA
<)) DIGITAL DEL
L ALUMNADO
Exp[o rador Conocimiento y uso basico de Utilizo las tecnologias digitales para colaborar
las tecnologias digitales para la con companeros de mi organizacion, por ejemplo,
(AZ) colaboracion. en un proyecto conjunto especifico o para c1
UErADIG CoIeicos coniecmentce Y choes Lider & DEBATEY USO INTEGRAL 4 RENOVACION REFLEXION @ EMPODERAMIENTO 4 FOMENTO INTEGRAL
= RENOVACION DE ESTRATEGIAS | DE LA PRACTICA CRITICA SOBRE HOLISTICO DE Y CRITICO DE
W& DE LA PRACTICA | Y RECURSOS DOCENTE LAS ESTRATEGIAS | LOS ESTUDIANTES | LA COMPETENCIA
; PROFESIONAL AVANZADOS DE FORMA DE EVALUACION DIGITAL DEL
ESTRATEGICA DIGITAL ALUMNADO
Y DELIBERADA
Integrador Uso de las tecnologias . Participo en comunidades digitales para buscar
digitales para compartir nuevos recursos o métodos pedagogicos y para obtener
(B l ) e intercambiar practicas. ideas originales.
v Utilizo las tecnologias digitales para compartir e intercambiar
i los recursos que utilizo, mi conocimiento y opinién con compa-
@D feros dentro y fuera de mi organizacion B2 DT BT ED ‘} N TE I T D ‘} T EEETE
Experto - = . . .
¥ LA PRACTICA ESTRATEGICO LAS ACTIVIDADES | ESTRATEGICO ESTRATEGICO DE ESTRATEGICO
PROFESIONAL DE RECURS0S DE ENSENANZA Y EFICAZ DE HERRAMIENTAS DE | DE LA COMPETENCIA
Experto Uso de las tecnologias Participo activamente en comunidades digitales INTERACTIVOS Y APRENDIZAJE LA EVALUACION | EMPODERAMIENTO| DIGITAL DEL
digitales para la construccién para intercambiar ideas y desarrollar recursos digitales DIGITAL ALUMNADO
(B2) colaborativa de conocimiento. de forma colaborativa
Lid —— S e e et It :1 DESARROLLO ADAPTACION DE  4» INTEGRACION MEJORA DE @ REALIZACION IMPLEMENTACION
USO ce tas tecnologias nzo conocimi )S Y recursos generacos ntegrador A
laer oitales parn réflciorias o (5 rockes e ol Bhoraiish alas o pebiess DE LA PRACTICA LOS RECURS0S SIGNIFICATIVA LOS ENFOQUES | DE LAS PRIMERAS | DE ACTIVIDADES
(C ].) sobre las practicas para obtener retroalimentacion y mejorar mis competencias, PROFESIONAL DIGITALES DE RECURS0S TRAD'GONAL'ES ACTUACIONES PARA FOMENTAR
y competencias y mejorarlas. asi como para ampliar mi repertorio de practicas digitales. AL CONTEXTO DIGITALES DE EVALUACION DIRIGIDAS AL LA COMPETENCIA
0 DE APRENDIZAJE EMPODERAMIENTO | DIGITAL DEL
DEL ALUMNADO ALUMNADO
A2 .
Pionero oot e tedilogies S e g oy o Explorador SONDEO DE SONDEO DE SONDEO DE SONDI 1 DE SONDEO DE INCENTIVACION
(c1) lf;;‘ﬂfi;g:’; f‘;‘;’:‘;’;’;’ “3;’3; Du‘iﬁ’f:( e = el S o petncias clgiaes LAS OPCIONES LOS RECURSOS LAS ESTRATEGIAS | LASES RATEGIAS | LAS ESTRATEGIAS | DEL USO DE
ESRES DIGITALES DIGITALES DIGITALES DE EV/ UACION | CENTRADAS EN LAS TECNOLOGIAS
Pamupfs elVIO!I\\ll}\tidllPt- (quudl_eu para colaborar con otros DE ENSENANZA DIGITA EL ESTUDIANTE DIGITALES POR PARTE
= companeros en practicas pedagégicas innovadoras Y APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES
Al A2 Bl B2 c1 c2
x All SENSIBILIZACION; < » SENSIBILIZACION; <> SENSIBILIZACION; < SENSIBILIZACION;€» SENSIBILIZACION; <> SENSIBILIZACION;
Curiosidad, || o0 signifcativo, || Estrategia, Reflexién, Critica, ove INCERTIDUMBRE; | INCERTIDUMBRE; | INCERTIDUMBRE,; INCERTIDUMBRE; | INCERTIDUMBRE; INCERTIDUMBRE;
aamrender || transformacier renovacidn USO BASICO USO BASICO USO BASICO US0 BASICO USO BASICO USO BASICO
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COMPROMISO
PROFESIONAL

®

CONTENIDOS
DIGITALES

©

ENSENANZA
Y APRENDIZAJE

© ®

EVALUACIONY EMPODERAMIENTO DE DESARROLLO DE LA
RETROALIMENTACION LOS ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES
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Areas y niveles



Acceso Experiencia Innovacion
e .
A1. Conocimiento B1. Adopcidn C1. Liderazgo
Formacion inicial sobre el Uso convencional de los Se analizan recursos. Se
uso de las TD en los recursos digitales promueven acciones de
proceso E-A centro para el uso
\ \ \ educativo de las TD
. .. ‘.
A2. Iniciacién B2. Adaptacién C2. Transformacién
Formacion inicial aplicada Se aplican las TD en Creacion de nuevas
en contextos reales de distintos contextos. situaciones de ensefianza
forma tutelada Transferencia y aprendizaje mediante
\ las TD

Niveles de competencia digital del profesorado

Marco digital estatal

(marco de referencia de la competencia
digital docente)

La competencia digital docente se

define como la habilidad para usar,
comprendery evaluar criticamente
las tecnologias digitales de manera

efectiva y ética en el contexto
educativo.

El marco de referenciadela

competencia digital docente se basa en

el Marco Comun de Competencia
Digital Docente (DigCompEdu)

desarrollado por la Comision Europea.

COMPROMISO PROFESIONAL

Este se expresaa través de la
proteccion del bienestar del
alumnado y su adecuado desarrollo
intelectual, fisico y psicolégico, la
participacion en el centro, la

colaboracion con las familias, la accién
responsable en el entorno y con su

propio desarrollo profesional.

CONTENIDOS DIGITALES

Una de las competencias clave que
cualquier docente necesita desarrollar
es poder gestionar una variedad de
contenidos digitales paraidentificar
de forma efectiva los que mejor se
adapten a los objetivos de aprendizaje,
asualumnado y asu estilo de
ensefianza, estructurarlos,
relacionarlos entre siy modificar,
afiadir y crear nuevos contenidos
educativos digitales con los que
apoyar su practica docente.

ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Sea cual sea la estrategia o enfoque
pedagdgico que se elija, la
competencia digital especifica del
docente radica en manejar
eficazmente eluso de las
tecnologias digitales en las

diferentes fases y entornos del
proceso de aprendizaje.

EVALUACION Y FEEDBACK

Estos contribuyen al desarrollo dela
innovacion educativa. Al integrar las
tecnologias digitales en el aprendizaje
y la ensefianza, debemos considerar,
por un lado, como pueden mejorar
las estrategias de evaluaciéon
existentes. Y, al mismo tiempo,
también debemos analizar coémo
pueden emplearse paracrear o
facilitar enfoques de evaluacion
innovadores.

EMPODERAMIENTO DEL
ALUMNADO

Entre los principios del sistema
educativo, recogidos en el articulo 1 b)
dela LOE modificado por la LOMLOE,
se encuentra el de que la educacion
debe actuar “como un elemento
compensador de las desigualdades
personales, culturales, econémicas y

MRCDD 2017+ DigCompEdu®* UNESCO® DTPF*

Al Basico Al Novel Adquisicién de )
. Exploring

A2 Basico A2 Explorador conocimiento

Blintermedio | B1Integrador profundizacion de )

conacimiento Adopting

B2 Intermedio B2 Experto

€1 Avanzado €1 Lider Creacién de )
. Leading

€2 Avanzado €2 Pionero conacimiento

I Equivalencia entre distintos marcos

sociales, con especial atencién alas
que se deriven de cualquier tipo de
discapacidad” y, en este sentido, las
tecnologias digitales posibilitan el
acceso alainformacion, la
comunicacion y el conocimiento,
reduciendo o eliminando barreras
fisicas, sensoriales o socioeconémicas.

DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA DIGITAL DEL
ALUMNADO

SAMR

Sustituci

Aumento

Modificacidn

Redefinicion

Frente alas restantes competencias de
este marco, en las que se trataba de
cémo el profesorado debia emplear las
tecnologias digitales para mejorar los
procesos de ensefianzay aprendizaje
delos alumnos.

Taxonomia de
36 £

™ Bloom?” AcOT
Conocer

Entrada Entrada
Comprender

ion

Adopcién Aplicar Adopcitn

Adaptacién Analizar Adaptacion

Inmersién Evaluar Apropiacién

Transformacion Crear Invencidn


https://aprende.intef.es/sites/default/files/2023-02/MRCDD_V06B_GTTA.pdf

DigCompOrg - The theoretical foundation of SELFIE
X 3 SELFIE tool for schools
# A supporting learning in the digital age
Infrastructure o o Leadership &.
governance practices s :
~ Q =
Content& o — Sedt p = -
curricula eclor specific HD
& b 8
Assessmeant : Collaboration &
practices networking
e
Professional — = :
dovelcpmen camigpracies #SELFIE_EU [
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomporg

Modelo de direccion
y gobernanza

Competencia digital

Apoyado con un plan
de personal y estudiantes

de implementacion

gobernanza
o 1213 16 5 Prg
| 76
77

(a29°
3

Marco digital europeo

DIGCOMPORG y el

Parte de la mision,
vision y estrategia

Replanteamiento de roles
y modelos pedagégicos

digital de centro

(Subelemento especifico
de cada sector)

es otro delos marcos de 4. Evaluacion.
referencia europeo disefiado para
facilitar alas entidades educativas un

proceso sistematizado de

5. Curriculo.
6. Colaboracion y networking.
7.Infraestructura.

o MNT2B Ny

Ul

Formatos de evaluacion

= . = =z 2
digitalizacion. Infraestructura YRS e Fapiicaciéh
digital 3¢

Mediante la herramienta gratuita

o

to de aprendizaje
y no formal

Establece 7 puntos clave, que se dividen
en :

1. Liderazgo y gobernanza.
2.Proceso de ensefianza-aprendizaje.
3. Desarrollo profesional.

sepuede determinar el estado de la

implantacion tecnoldgica en el centro.

Este diagndstico inicial es la base sobre
laque se desarrollaré el plan digital de
centro.

del aprendizaje
Espacios de aprendizaje en la analitica
fisicos y virtuales
Se desarrollan
asociaciones

Modelo estratégico
de la comunicacién

Prab.. | | ]
osgs'stsz;tsm".d
Orking Conten\ Se promueve el contenido

digital y REA

Se promueve el networking

¥ la. comparicién Se redisefan / reinterpretan

los curriculos


https://intef.es/wp-content/uploads/2020/07/2020_0707_Plan-Digital-de-Centro_-INTEF.pdf
https://education.ec.europa.eu/selfie
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/european-framework-digitally-competent-educational-organisations-digcomporg/digcomporg-framework_en
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/descarga.action?f_codigo_agc=17711

DIGCOMPORG - Analisis SELFIE

sobre digitalizacion recogidos de centros educativos estatales

#ESTUDIO SE_FAE | 0S RESULTADOS

@ INFRAESTRUCTURA €8 Conexion a internet

[
_ -0~

o7 GORTALEZgs

4 \ oo
® / \ COMPETENCIA DIGITAL= ' -
A% senacocin # * DEL ALUMNADO
Uso para preparacion de clases @ SELAIE @ En general, implantado en el
= | Repat. \ sistema educativo
Colaboracion (=) CEE———
Uso de entornos virtuales | | @ Reconocimiento de las fuentes
de aprendizaje (=) \ |  Anélisis critico de la informacion online
\ /
D \ / @0
PRACTICAS DE EVALUACION @ \ 0/00 QQV\ /‘ @COLABORACION Y REDES t~ 4
)\

Dificultad en aplicar las tecnologias N '?’U/V/DADES DE\}&' 7 Compartir experiencias con
para evaluar al alumnado - - ctores internos y externos

Mala conexién a intemet | 32% Competencia digital del profesorado | 41%

Limitacion del espacio escolar | 28% @' . -.‘ Falta de financiacion | 43%

Falta de apoyo técnico .
(especialmente en primaria) | 28%

o )
8 ”Q o -
?' . !
- .
Competencia digital @ '. Falta de tiempo

del alumnado | 16% BARRERAS PERCIBIDAS por parte del profesorado | 56%

. Equipo digital insuficiente | 48%



https://intef.es/Noticias/estudio-la-capacidad-digital-de-los-centros-educativos-espanoles/

conocimiento
tecnolégico
pedagégico

Integracion tecnologica

El marco TPACK

TPACK es una evolucion del modelo PCK desarrollado por Lee
Shulman, quien creia que el conocimiento de los contenidos y el

conocimiento pedagoégico debian integrarse. Asi, este nuevo
modelo introduce una tercera capa, latecnologia, configurando un

esquema en el que se formansiete dimensiones.

conocimiento conocimiento

tecnolégico tecnolégico
disciplinar

conocimiento

disciplinar

conocimiento
pedagégico
disciplinar


https://ined21.com/tpack/
https://en.wikipedia.org/wiki/Lee_Shulman

Knowledge of
Educational
Technology

Knowledge of
Pedagogy

& Didactics
Academic

_ Discipline
TPC. Knowledge

TPCLX |
Interdisciplinary ' PC
PCLX Knowledge |

Integracion tecnologica

Knowledge of
Educational

El marco TPACK extendido Sociology

La ultima propuesta TPACK (Milad Saad, Ariz Barbar, Suzanne
Abdul-Reda) aiiade dos dimensiones extras, PSICOLOGIA y

SOCIOLOGIA, que aumentan el nivel de detalle, pero también la

complejidad de uso, por lo que se enfocara en la propuesta
TPACK basica mencionada anteriormente.
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Las dimensiones del marco TPACK
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Instruction:
nnections

CAPAS BASICAS:

Pedagogia: como bien reza ChatGPT,
“esuna disciplina quese ocupa del
estudio de la educacién y los procesos
de ensefianza-aprendizaje. Abarca el
andlisis de los métodos, estrategiasy
técnicas utilizados enla educacion, asi
como el estudio de los contextos
socioculturales en los que se llevaa
cabo la ensefianza. Su objetivo
fundamental es promover un
aprendizaje significativoy efectivo,
teniendo en cuenta las caracteristicas
individuales de los estudiantes, sus
necesidades, interesesy estilos de
aprendizaje”.

Curriculo: es el conjunto de objetivos,
contenidos, criterios de evaluacion,
competencias, etc.

Tecnologia: son las herramientas
digitales incorporadas para mejorar
los procesos de ensefianzay
aprendizaje. Preferentemente seran
sencillas, abiertas, potentes,
integradas, escalables, conectadas y
didéacticas.

COMBINACION TRADICIONAL:

Pedagogia y curriculo: lo que hace
cualquier docente sin tecnologia.

COMBINACIONES
POTENCIALMENTE
INNOVADORAS:

Pedagogia y tecnologia: efectiva para
mejorar el proceso pedagogico y
disefiar nuevos modelos de

aprendizaje basados en tecnologia,
pero sin olvidar que nos aleja del
curriculo.

Curriculoy tecnologia: le faltan
métodos efectivos de ensefianza. En

esta capa pueden caer todos aquellos
experimentos que se quieran realizar
con nuevas herramientas, pero
teniendo la suficiente cautela, y
siempre con el objetivo de integrar la
pedagogia en ultima instancia. En
ocasiones es util analizar qué
herramientas utilizan los alumnos de
forma natural en su dia a dia, o realizar
pruebas de ensayo y preguntarles su
opinioén.

COMBINACION OPTIMA:
La delas tres.

Segtn los autores, Koehlery Mishra,
TPACK no busca el conocimiento
estanco de cada capa, sino la unién
sinérgica de todas ellas: mediante la
comprension de larepresentacion de
conceptos utilizando tecnologia, el uso
de técnicas pedagogicas basadas en
tecnologia, conocimiento de qué
conceptos son complejosy cémo la
tecnologia puede redisefiar como los
estudiantes pueden afrontarlos,
conocimiento de teorias
epistemoldgicas, y conocimiento de
coémo la tecnologia puede ayudar en el
desarrollo de nuevas epistemologias o
en la reinvencion de las ya existentes.


https://revistas.uam.es/tendenciaspedagogicas/article/view/3085
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Historicamente se han utilizado
diferentes

paratransmitir conocimientos, siendo
cada centro el que decide el modelo
pedagodgico a seguir.

En estalinea, por ejemplo, la
propuesta Ikaskuntza 4.0 abarca una
serie de recomendaciones, como
aprender sobreel futuro, trabajar
sobrelos retos de la revolucion
industrial, lidiar con contextos de
incertidumbre, el aprendizaje
colaborativo, el alto rendimiento o
laigualdad de género.

Para alcanzar todo esto se proponela
mejora de la preparaciondel
profesorado, el empoderamiento de
los equipos directivos, redesy
modelos de actuacion colaborativos
que ayuden en la implantacién del
modelo, la cultura de emprendizaje y
la evaluacion y ajuste de todo este
proceso.

Ademas, se incide en la investigac
del valor a través de la promocion
del talento, la participacion de las
empresas, lainsercion de los
valores, y laintegracion de nuevas
herramientas. A lo anterior se suman

las competencias transversales
personales, comunicativas, digitales,

de trabajo en equipoy las de
emprendimiento, sin olvidar los
denominados soft skills, que poco
tienen de blando, y que abarcan la
gestion del tiempo, la comunicacion,
el networking, la empatia, el
pensamiento critico, la
proactividad, y la autoconsciencia.

COMUNICACION

PERSONAL
Autonomia Q Comunicorién oral
Implicacién A Comunicatién ascrita

Iniciativa emprendedora

DIGITAL

idod | - Trabojo

wipo
o problemos

Resoluci
Toma de decisiones

Rasolucion de problemas

I Marco de competencias transversales

Hoy dia estan cogiendo fuerza
propuestas como las rutinas de
pensamiento de la Universidad de

Identifica
oportunidades
circulares

Tu modelo de Tu propuesta Comparte
negocio de valor tu idea
circular circular sel Jla
, etc.

Harvard englobadas dentro del

Tendencias y
patrones circulares

I Circular design thinking. deEconomia Circular


https://ethazi.tknika.eus/es/competencias-transversales/
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1317&langId=es
https://www.shopify.com/es/blog/que-es-networking
https://www.timetoast.com/timelines/antecedentes-del-diseno-instruccional-29ae2b76-2d82-4c4f-9c05-ffae2dc7f969
https://foroeconomiacircular.com/
https://pz.harvard.edu/
https://pz.harvard.edu/
https://designthinking.es/inicio/index.php
https://www.slideshare.net/andonisanz/moodle-gamification

Construccion Acceso

Internalizacion
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capa pedagogica

Disefio universal de aprendizaje (DUA)

El es un marco educativo que se

Principios del Disefio Universal

enfoca en laflexibilidad y la
personalizacion del aprendizaje. Su
objetivo es eliminar las barreras
tradicionales que pueden dificultar el éxito
de los estudiantes con diversas
necesidadesy estilos de aprendizaje. En
lugar de adaptar el entornode aprendizaje
para un grupo especifico de estudiantes, el
DUAbusca disefiardesde elinicio parala
diversidad.

de Aprendizaje

Representacion: éste serefiere ala

presentacion delainformacionde diversas
maneras para acomodar a diferentes
estilos de aprendizaje. Estopuede incluir
el uso de texto, imagenes, videos y otros
medios para transmitir conceptos.

Accion y expresion:el DUA fomenta que
los estudiantes puedan expresar su
comprension de multiples maneras.
Algunos pueden preferir escribir
ensayos, mientras que otros pueden
optar por realizar presentaciones orales
o proyectos visuales.

Compromiso: este principio busca
estimular elinterés y la motivacion de
los estudiantes. Esto se logra ofreciendo
opcionesy oportunidades para que
elijan tareas queles resultenrelevantes
y significativas.

Beneficios del Disefo Universal
de Aprendizaje

Inclusién: el DUA garantiza que todos los
estudiantes, independientemente de
sus habilidades, discapacidades o
estilos de aprendizaje, tenganacceso a
la educacién y puedan participar de
manera efectiva.

Mejor rendimiento: al adaptar el
entorno de aprendizaje para satisfacer
las necesidades individuales, el DUA
puede mejorar el rendimiento
académicoy laretenciondel
conocimiento.

Fomentala autonomia: los estudiantes
tienen la oportunidad de tomar

decisiones sobre como aprenden mejor,
lo que fomenta la autonomiay la
responsabilidad ensu educacidn.

Implementacion del Disefio
Universal de Aprendizaje

La implementacién exitosa del DUA
requiere una planificacion cuidadosay
colaboracion entre educadores,
administradoresy diseiiadores de
curriculos. Esto implica:

Identificar las necesidades individuales
de los estudiantes: realizarevaluaciones
para comprender las diferencias de
aprendizaje y disefar estrategias que las
aborden.

Crear recursosy actividades flexibles:
proporcionar opciones y adaptar las
actividades para acomodardiferentes
estilos de aprendizaje.

Fomentar |a retroalimentacién
constante: establecer un proceso de
retroalimentaciénregular con los
estudiantes para ajustar el disefiodel
aprendizaje segun sus necesidadesy
preferencias.



https://www.educacionyfp.gob.es/dam/jcr:c8e7d35c-c3aa-483d-ba2e-68c22fad7e42/pe-n9-art04-carmen-alba.pdf

TPACK: capa pedagogica

Los modelos thinking

1.Lineal thinking: enfoque secuencial
y légico en el que se sigue una
secuencia de pasos parallegar auna
conclusioén. Se basa en la premisa de
que hay unarelacién causa-efecto
directa.

2. :secentraen
comprender los sistemas como
entidades interconectadasy
complejas. Consideralas relaciones y
las interacciones entre las partes, asi
como los efectos de los cambios sobre
una parte del sistema en el conjunto.

3.Critical thinking: promueve el
analisis objetivo y riguroso dela
informacién. Implica evaluar
cuidadosamente las evidencias,
identificar sesgos y suposiciones, y
tomar decisiones informadas basadas
enlalégicay el razonamiento.

4 Creative thinking: enfocaenla
capacidad de generar nuevas
soluciones originales. Busca ir mas
alla de las convencionales y fomentala
imaginacidn, la flexibilidad y la
exploracion de diferentes
perspectivas.

5.Lateral thinking: es un enfoque que
busca encontrar soluciones fuera del

pensamiento convencional que no
sean evidentes de manera directa.

6.Visual thinking: es un enfoque
cognitivo que utiliza imagenes,
diagramas y representaciones visuales
paraorganizar y procesar informacion,
comunicar ideas y resolver problemas.

7.Design thinking: se enfoca en
entender las necesidades, deseos,
contexto, emociones, motivaciones
y experiencias de las personas
involucradas en un problema, ya sean
usuarios, o clientes, para disefar
soluciones que satisfagan sus
necesidades de manera efectiva.

Pensamiento lineal: secuencias,
buclesy condiciones.

INTERDEPENDIENTES
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https://scrum.menzinsky.com/2018/05/en-que-consiste-system-thinking.html
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Las rutinas de pensamiento en
educacion son el resultado del
denominado

.Se definen
como estrategias o estructuras
cognitivas que se utilizan para guiar y
promover el pensamiento critico,
reflexivo y profundo en el proceso
de aprendizaje. Estas son
herramientas mentales que ayudan a
los estudiantes a organizar y
estructurar sus pensamientos, a hacer
conexiones significativas, a formular
preguntas, a analizar informaciény a
desarrollar habilidades de
pensamiento superior. Proporcionan
un marco para que los estudiantes se
involucren activamente en el proceso
de aprendizaje, estimulando su
pensamiento independiente y su
capacidad paraarticular y justificar
susideas.

Algunos ejemplos de estas estrategias
son:

:{Qué sabemos, qué queremos saber,
qué aprendimos? Los estudiantes
reflexionan sobre lo que ya saben
sobre un tema, identifican lo que les
gustaria saber y al finalizar laleccion,
resumen lo que han aprendido.

Pensamiento de causalidad. Analizan
las relaciones de causay efecto entre
eventos, situaciones o fenémenos, y
reflexionan sobre las conexiones y
consecuencias.

Establecer hipétesis. Los equipos
formulan suposiciones o predicciones
sobre un fendmeno o una situacion
antes derealizar investigaciones o
experimentos. Luego, revisany ajustan
sus hipoétesis en funcién de los
resultados obtenidos.

Aprendizaje
significativo

A WHT 1 e &
| \ STATE or GEN RA

I El proyecto cero cumple 50 aiios

Puntos de vista miltiples. Aqui,
consideran diferentes perspectivaso
puntos de vista sobre un temao
problema. Esto ayuda a desarrollar la
empatia, la comprension intercultural
y lahabilidad paraver mas alld de una
Unica forma de pensar.


https://pz.harvard.edu/
https://pz.harvard.edu/

I Visita virtual al barco eléctrico

La Formacion Profesional describe
los contenidos curriculares en los DCB,
los cuales deben complementarse con
larealidad del mercado laboral. El
proceso de digitalizacion de estos
contenidos abarcavarios grados.

En el nivel mas simple encontramos
los directamente escaneados a
formatos como PDF que no permiten
ni busquedas ni modificar o trasvasar
lainformacion. Junto a éstos, los

disefios basicos que ofrecen
documentos de texto con imagenes.
En todos estos planteamientos se ha

dado una digitalizacién que a nivel
pedagdgico ofrece lo mismo que los
soportes tradicionales, aunque se gane
en otras muchas cosas.

En un mayor grado de digitalizacion,
aparecen los contenidos hipermedia,

como las paginas web o documentos
eBooks, que integran distintos
formatos multimediay enlaces entre
ellos.

El consumo de estas fuentes de
informacion no es necesariamente
secuencial, y ademas pueden anadirse
) ,videos;
contenidos grabados en video en
¢}
microanimaciones mediante
imagenes; , ,
etc. AUn mas inmersivos son los
contenidos que aportan
interactividad, como los
,asistentes, etc., 0
contenidos o

El alumno yano es un mero
espectador y puede la
informacién, como ocurre en los

)

Documento con
informacién

Documento con
texto escaneado

A textual y
como imagen 2

formato

en los videos interactivos, en las
oenlos
educativos.

Y junto atodos los anteriores estan los
,0 aquellos quelos
propios alumnos idean mediante
algoritmos pararesolver problemas
particulares, crear , etc.

Ademés, todos los contenidos
anteriores pueden configurarse dentro
de un sistema responsive capaz de
evaluar la evolucion del alumno, y, en
funcién de su interaccion, crear
distintas ramas de instruccion
pedagdgica de forma automatica.

Los alumnos, por su parte, pueden
generar sus propios materiales
basandose en los formatos anteriores
y estructurar un entornode
aprendizaje personal digital,
también conocido como mediante
lo que se conoce como dela
informacién.

Documento con
elementos
multimedia

Documentos con
elementos
hipermedia



https://emaquinaciones.files.wordpress.com/2010/04/primera-pagina-v3jpg.jpg
https://blogs.reed.edu/ed-tech/developing-a-multimedia-project/preproduction/multimedia-examples/
https://www.pinterest.es/pin/Afd-0Lu7QsBqdGxTL9NzqvwsXnAb77ceUMh1rRTwsRP6KF2GuApG9I8/
https://www.360cities.net/
https://youtu.be/VMfukfvVI-c?t=35
https://www.audacityteam.org/
https://www.google.com/travel/
https://phet.colorado.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=3J_mZ8dNl_I
https://www.youtube.com/watch?v=Rnk_akgSjqg&t=85s
https://www.tiltbrush.com/
https://www.golabz.eu/labs
https://tknika.eus/cont/visita-virtual-del-primer-buque-electrico-construido-a-nivel-estatal/
https://tknika.github.io/ortze/index.htm
https://www.youtube.com/watch?v=nzT7AueqxRw
http://www.quitebasic.com/
https://rebot.me/es/
https://edullab.webs.ull.es/wordpress/que-es-un-ple-entorno-personal-de-aprendizaje/
https://es.wikipedia.org/wiki/Curaci%C3%B3n_de_contenidos

TPACK: capa curricular =
= Documentos
Calidad de los materiales educativos en formato digital N\ \ | O digitales accesibles

P ;
Puede ser [N A
utilizado Catalogado
- J Personalizable offline ’
edio

La UNE (organismo de normalizacion dingmico
del Estado) propone lanorma 71362

. , . . . Sin destell 0
de “calidad de los materiales educativos I Criterio 9. Intef

digitales”, que se estructuraen 15 # Contiene

multiples
criterios basicos de disefio: omitios . .

9.Portabilidad: puede utilizarse en

1. Descripcién didactica: objetivos, ] 3;?:nizacwon distintas plataformas, usa formatos
competencias, plazos comunes de ficheros. Iméagenes con textos descriptivos
2. Calidad de los contenidos: se I Criterio 7. Intef. 10. Robustez: el material no fallay
adaptan al curriculo, son clarosy responde adecuadamente.

objetivos.
11.Estructura.

Norma UNE 71362 12.Navegacion: enlaces operativos y I Criterio 14. Intef.

coherentes.

3.Capacidad para generar
aprendizaje: estimula reflexion,
capacidad critica e innovacidn.

13.Operabilidad: lainteractuacion es

4. Adaptabilidad: diversos itinerarios ] )
sencillay fluida.

formativos y estilos de aprendizaje. MO DN L

Puede ser leido por productos de apoyo ns
14. Accesibilidad del contenido

5.Interactividad: eleccion del quéy el o
z o audiovisual.
como. Interdisciplinar

Ny 15. Accesibilidad del contenido
6. Motivacion.
textual.

Formularios coherentes, con autocorreccién

7.Formatoy disefio: consistencia —

estética, claridad multimedia. Tamafo del texto ajustable Bs

Plantilla de

8.Reusabilidad: utilizable en distintas .,
evaluacion de

I Criterio 8. Intef. criterios

disciplinas, escalable.

I Criterio 15. Intef.



https://intef.es/wp-content/uploads/2020/01/AnexoF_UNE_713622017.pdf
https://hulat.inf.uc3m.es/~lmoreno/Guia-Accesibilidad-Documentacion-Digital.pdf
https://intef.es/wp-content/uploads/2020/01/AnexoF_UNE_713622017.pdf
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Digitalizacion: eleccion de herramientas

Los modelos Padagogy Wheel y SAMR

Si latecnologia educativa abarca un
conjunto de herramientas digitales y
dispositivos tecnoldgicos, es el Plan
de Formacion Profesional el que
contemplalainvestigacion de la
tecnologialigada a la Industria X.0 y la
integracion de sus distintas vertientes
en los centros educativos como, por
ejemplo, el Internet de las Cosas
(IoT), larealidad aumentada y
virtual, o las impresoras 3D, entre
otras.

La

se hace por mediacion de
esquemas que las clasifican segin su
funcioén, o segin los verbos asociados
alas actividades cognitivas que
trabajan.

Por ejemplo, si un equipo tiene que
editar una imagen, s6lo tendra que
acudir aaquellas aplicaciones
enmarcadas dentro delaaccién
asociaday decidir cual elegir en
funcién delos indicadores de interés.

En este sentido, la es
un modelo de taxonomia que fusiona
(como esquema de
integracion de tecnologias
digitales), conla propuestade ,
que describe objetivos educativos en
funciéon de su complejidad cognitiva.

SAMR merece una mencion especial ya
que organiza las herramientas
digitales dependiendo del grado de
disrupcion que provocan en las
actividades pedagogicas, siendo el
nivel 4 el mas innovador, en el que se
incluyen la fabricacion aditiva, la
realidad aumentada y virtual, los
videojuegos, o la programacion de
algoritmos paralaresolucion de
problemas.

Ademas de estos dos modelos,
también existen otros indicadoresde
distintas dimensiones que ayudan a
perfilar laidoneidad de las
herramientas digitales.

En cualquier caso, y mas alla de las
propuestas tecnolégicas, el mejor
criterio siempre vaaser la propia
formacion pedagogico-tecnolégica
del profesorado, formacién que
facilitan algunas grandes empresas
mediante cursos gratuitos online
como Google o Microsoft, el programa
Prest gara de Hezkuntza, o los MOOC
del Intef.

MODEL

®ioi-
@Eanssg

A

I Padagogy Wheel
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https://edshelf.com/
https://edshelf.com/
https://designingoutcomes.com/assets/PadWheelV5/PW_ENG_V5.0_Android_SCREEN.pdf
https://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_SAMR
https://psicologiaymente.com/desarrollo/taxonomia-de-bloom
https://www.euskadi.eus/personal-docente-formacion-prest-gara/web01-a3htreba/es/
https://enlinea.intef.es/?preview-lang=es

Digitalizacion: eleccion de herramientas

SAMR bdsico: substitucion y aumentacion

SUBSTITUCION

Durante la 12 fase desustitucion, la
herramienta digital (aplicaciones,
dispositivos, servicios...) sustituye a
la analodgica (pizarra, papel,
rotuladores...) perono afiade nueva
funcionalidad. En ocasiones esta capa
puede crear cierta confusion debido a
la multidimensionalidad del entorno
educativo.

Por ejemplo, un procesador de textos
basico puede considerarse un mero
sustituto pedagdgico del papel y el
boligrafo, pero es evidente que en
otras dimensiones aporta infinidad de
ventajas: comodidad, limpieza,
rapidez... En este caso, la falta de
funcionalidad puededebersea:

1 No aporta nuevas funciones:
seguramente mejoralas anteriores,
pero no afiade otras nuevas relevantes,
como por ejemplo: procesador de
textos basico usado como maquina de
escribir; portatil utilizado como
ordenador de sobremesa; juego fisico
y su gemelo digital; etc.

2 Nose usan (por
desaprovechamiento): pizarra digital
usada como la tradicional; smartphone
usado como teléfono basico; portatil
como maquina de escribir. En este
caso se hahecho una inversion

econdmica que no se va a amortizar.

EJEMPLOS

1.Redaccion: procesador de textos
basico que permite realizar las mismas
funciones que una maquina de
escribir.

2.Diccionario: en PDF con formato de
diccionario fisico.

3.Videojuego: que imita al juego
fisico.

4.Mapa: basado en unaimagen
estatica.

5.Codificacion: herramienta tipo Logo
(avanzar, girar, bajar 1apiz...) que
podria hacerse con fichas fisicas.
6.Presentacion: procesador de
diapositivas parainsertar textose
imagenes.

7.Disefio artistico: software grafico

basico.

o =
R T
h

ayuda a sus clientes en el
proceso de digitalizacién para
convertirse en ‘industrias inteligentes

, con sede en Bilbao y Silicon

Valley, es la compaiiia lider en servicios
de InteligenciaArtificial con privacidad
dedatos.

AUMENTACION

En la fase de aumentacion, la
herramienta digital sustituye y
ademas aiiade nueva funcionalidad
ala herramienta analégica.

1.Redaccion: procesador de textos
que ademas incluye correccion
ortografica automatica, tesauro,
contador de palabras, etc.
2.Diccionario: con busqueda
indexada y enlaces directos a otros
términos, pronunciacion, ejemplos...
También deja hacer anotaciones y
llevar un diccionario personal de
términos guardados.

3.Videojuego: miltiples jugadores,
historico de resultados, parrilla.
4.Mapa: desglosado en varias capas
(urbana, geografica, capas
subterraneas) que ademas enlazan a
videos y animaciones.
5.Codificacion: la herramienta incluye
tutoriales, ejemplos, ayuda en linea,
etc.

6.Presentacion: con animaciones,
notas de presentacion y busqueda
multimedia incluida. Con el control de
histoéricos el profesor puede seguir la
evolucion.

7 .Diseiio artistico: con filtros y capas.



https://elmek.eus/
https://www.sherpa.ai/es/

Digitalizadon: elecaon de herramientas

SAMR avanzado: modificacion y redefinicion

MODIFICACION

En la tercerafase del modelo SAMR, la
modificacidn, la herramienta digital
permite mejorary rediseiar la tarea
desde multiples aspectos.

EJEMPLOS

1.Redaccién: procesador de textos en
la Nube que ademas permite que
varias personas trabajen en tiempo
real ala vez desde puntos geograficos
distintos. Incluye analizador del
corpus.

2.Diccionario: integrado en el sistema
operativo (haciendo clic en cualquier
palabra) paraayuda o referencias.
Ademas, deja mejorar las traducciones

y afiadir nuevos términos de forma
colaborativa, asi como llevar un
ranquin de los alumnos mas

participativos.

3.Videojuego : incluye opciones para
que el profesor afiada su propia
configuracion de partida (normas,
equipos, metas...).

4.Mapa: se crean itinerarios que
ademas generan panfletos de viajes.

5.Codificacion: 1a herramienta se

trasladaala Nube y transformalas

actividades en juegos, afiadiendo una
parrilla de seguimiento (code.org).
6.Presentacion: mediante
screencasting y videollamada
colaborativala presentacidon puede
hacerse desde varios puntos
geograficos y grabarse en un video
parasu posterior reproduccion.
Adicionalmente pueden afiadirse mas
elementos multimedia creando
infografias que sustituyen a las
diapositivas.

7.Disefio grafico: la herramienta
detecta el trazo del alumno y le
propone figuras; crea un modelo
tridimensional y un viaje 3D a través
dela creacion.

Orhik

Taking cybersecurily
1o the next level.

-

I - ciberseguridad vasca

REDEFINICION

Finalmente, en la redefinicion la
herramienta digital permite disefiar
tareas inconcebibles hastael
momento. En este punto tenemos que
pensar “inconcebibles, ;a partir de qué
momento en el tiempo?”. Enla
actualidad tenemos aplicaciones,
sistemas y servicios que practicamente
cubren un abanico de opciones
ciertamente amplio por lo que puede
resultar complicado concebir tareas en
estenivel. O, por el contrario, ejemplos
que hemos visto en el nivel anterior
podrian caer en éste segun el criterio
de cada uno.

La startup vasca disefia y
fabrica simuladores de carreras de alta
gama con tecnologia de RV

1.Imprimir en 3D elementos que se
utilizaran instrumentalmente en la
asignatura.

2.Transferir la clase a un espacio de
realidad virtual inmersivoen el que
participen alumnos de distintos
puntos del planeta con un traductor

en tiempo real.
3.Programar un chatbot con el que
hablar en tono poético.

4.Crear un paseo virtual en 360°.
5.Preparar unavisitaa un museo a
través de simuladores comoel del
Museo de Ciencias Naturales
Smithsonian.

6.0rganizar una webquest mediante
Minecraft.

7.Disefiar una escape room digital.
8.Crear un videojuego sencillo o uno
semiprofesional en el que integrar
contenidos didécticos.



https://www.crunchbase.com/organization/levitty
https://www.linkedin.com/company/orbik-cybersecurity/?originalSubdomain=es

Digitalizacion: integracion

Modelos LOTI y TIM

;Como medir el nivel de integracion
tecnoldgica utilizado en los retos?
Existen varias propuestas que evaliian
no sélo laintegracion de las
herramientas digitales en el proceso
instruccional, sino el nivel cognitivo
aplicado alas tareas arealizar y la
autenticidad de éstas, o, dicho de otra
forma, la similitud de las mismas con
problemas del mundo real.

Asi, el modelo contempla 7 niveles,
en donde el tltimo grado describe un
100% de digitalizacion en tareas
auténticas de alto nivel cognitivo,
mientras que la matriz afade varias
dimensiones alaevolucién de suuso,y
contemplala autonomia de los alumnos
en la eleccion de herramientas.

Conocer el nivel de integracion es
esencial para establecer un diagnéstico
previo.

Type of Learning

Cognitive Complexity
(High)

Student-
Directed

Problem-
Based

Teacher-
Directed

Practice-
Based

(Low)
Cognitive Complexity
Modelo LOTI

Modelo TIM

S81IAOY Jo adAL


https://www.loticonnection.com/loti-framework
https://fcit.usf.edu/matrix/

External
Variables

Perceived

Usefulness
(V)

\

Perceived
Ease of Use

(E)

Attitude

Toward

Using (A)

La gestion del cambio

Estrategias transformadoras

Lainclusidn tecnolégica todavia tiene
ciertos retos que superar en muchas
organizaciones, como la falta de vision
y mision tecnolégica, el
aprovechamiento digital, labrecha
digital, la ciberseguridad, la vocacién
tecnolégica o lainversion en
tecnologia.

Desde y otros niveles
administrativos se generan
periddicamente planes relativos ala
digitalizacion.

Esta ola de cambios supone una
reorganizacion de departamentos,
cambios en la cultura de centro e
incluso reasignacion deroles (el
modelo explicalas fases de
aceptacion del cambio tecnolégico).

Planificacion,

formacion,
financiacion.

Behavioral
Intention to
Use (Bl)

Actual
System Use

TAM (Modelo de Aceptacién Tecnoldgica). De Nippie - CC BY 3.0

Ademas, para arraigar aiin mas
profundamente la cultura del cambio
tecnoldgico dentro delas
instituciones educativas es
importante:

1 Crear oportunidades de cambio e
innovacion.

2 Crear una visién y mision de

cambio comtn y compartida.

3 Organizar los procesos de cambio
sobre objetivos en vez de tareas, y
planificarlos y evaluarlos.

4 Dar tiempo para que el cambio
ocurrade forma ordenada,
satisfactoriay permanente, pero con
compromiso, planificacién, y cierta
sensacion de urgencia.

5 Identificar y emporedar lideres
evangelistas que ayuden en el
proceso de transformacion.

6 Formar alos agentes implicados
dentro de un plan de aprendizaje
especialmente enfocado en la
innovacién, con unared de
intercambio de conocimiento.

7 Financiar el proceso de cambio
desde la Administracion.

Ademas, también es importante
publicitar los éxitos y sus resultados,
agilizar y dinamizar el proceso,
montar equipos tractores
involucradas con el cambio, arrancar
proyectos piloto e integrar los
resultados en la organizacion.



https://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_de_aceptaci%C3%B3n_de_tecnolog%C3%ADa
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en
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La innovacion

Estrategias transformadoras

Paraadoptar un marco de innovacion
dentro de una organizacion, es necesario

trabajar las siguientes dimensiones.

Por un lado, debe desarrollarse el
pensamiento creativo, ya que se
requiere la capacidad de pensar de
manera creativa, cuestionar las
suposiciones existentes y buscar
nuevas soluciones y enfoques.

Existen varios tipos de estrategias de
creatividad. Mediante la mimética, se
aplica unaidea ya existente en otra area.

Labisociativa genera un concepto a
través de un brainstorming. Con la

analdgica, se relacionan cosas distintas,

aunque no estén naturalmente
conectadas. Finalmente, la creatividad
intuitiva permite conectar ideas
primitivas con ideas avanzadas.

Ademas del pensamiento creativo, es
importante fomentar una cultura
organizacional que promuevala
experimentacion, el aprendizajey la

RIS3 Euskadi:
estrategia

europea de
innovacion.

Unicornio

Innovador
accidental

- CAPACIDAD PARA INNOVAR +

Imposible Misterio

Estrella
potencial

Equilibrado

Visionario

Estrella
potencial

Asalvajado

- DISPOSICION A INNOVAR +

aceptacion del riesgo. La toleranciaal
fracaso y ladisposicion a probar cosas
nuevas son fundamentales para
impulsar la innovacion.

También se beneficia de la
colaboracion entre personas con
diferentes habilidades,
conocimientos y perspectivas. La
diversidad de pensamiento y
experiencia puede generar ideas mas
solidas y soluciones mas innovadoras.

Igualmente es fundamental analizar
las tendencias del mercadoy
comprender las demandas
emergentes, que pueden inspirar
ideas innovadoras y asegurar que las
soluciones sean relevantes y utiles.

Por otro lado, la experimentacion

rapiday el prototipado permiten
probar ideas de manera agil y

aprender de los resultados. Estas
etapas tempranas de desarrollo
ayudan arefinar las ideas y minimizar
el riesgo antes de una implementacion
agran escala.

Lainnovacién implica cambios, tanto
anivel organizacional como individual
La gestion del cambio efectivaimplica
comunicacion clara, participacion
activa delos involucrados,
capacitacion adecuada y motivacion
para adaptarse a nuevas formas de
trabajar.

Paraacabar, no hay que olvidar quela
innovacion es un proceso continuo
que requiere aprendizaje constante
y adaptacion. La disposicion a
aprender de los errores, capturar
retroalimentacion y mejorar
constantemente es esencial para
mantenerse en la vanguardia.



https://www.euskadi.eus/informacion/ris3/web01-a2kulind/es/
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Proceso de digitalizacion

Diserio pedagdgico

Pararealizar un disefio
pedagdgicamente eficiente existen
diversas estrategias, y sera cada docente
el que decida por cuales decantarse
(previamente ya se han mencionado
algunos planteamientos paraabordar las
actividades del reto de formareflexivay
utilizando procesos cognitivos
profundos, como las rutinas de
pensamiento).

Los DCBs afiaden propuestas didacticas
ademas de los contenidos

curriculares, si bien la mejor guia es
tener clara cudl es larealidad
empresarial y qué demandan las
compaiifas en el &mbito laboral. En este
sentido, los tutores de FCT pueden ser
buenos aliados debido a su cercaniaala
empresa.

Junto alos resultados de aprendizaje que
marcalaley, también es interesante
sondear cuales son los conocimientos y
bagaje previo de los alumnos de caraa
poder personalizar la instruccién

educativa. No hay que olvidar que
muchas plataformas digitales
permiten automatizar el flujo de la
informacidn en funcién de
determinados parametros, con lo que
el hecho de tener un perfil de cada
alumno ayudara a posteriori.

Con todos los datos previos, el equipo
docente podréidear el reto con una
narrativa y estética atractiva. Por un
lado, esta narrativa tiene que ser
cercanaalarealidad laboral, de tal
forma que el alumno veala utilidad de
la propuesta: montar una empresa;
participar en una feria; competir por
conseguir un contrato; investigar en
un laboratorio; etc.

Esta estrategia es especialmente util si
el Departamento esta coordinado con
FOL; en este caso el producto final del
reto se puede presentar en ferias
reales como las de Ikasenpresa o

incluso utilizarlo como germen parala

creacion de una empresareal a través
de Urratsbat.

Lalinea argumental puede dividirse en
trozos o subretos que encajen en las
evaluaciones, o que permitan
simulacros rompehielos que son muy
efectivos amodo de calentamiento
(reto 0). En este aspecto, hay que
considerar la aparicidn de cansancio o
hastio en caso de que el reto sea
demasiado largo o complejo.

Por otro lado, la estética general del
reto debe ir acompasada con el tema
general propuesto, intentando dar el
maximo aspecto posible de
profesionalidad.

Como los alumnos trabajaran por
equipos, serd necesario disefiar un
calendario de evaluacion continua
en donde se vayan recogiendo
documentos, prototipos y propuestas
de servitizacion, dentro delo que se
Ilaman los hitos del reto, ademas de un
plan de feedback continuo. Estos
ultimos aportaran informacion
transcendental en caso de tener que
realizar algiin tipo de reajuste.
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Proceso de digitalizacion

Analisis y diserio de soluciones tecnoeducativas

Unavez preparada la propuesta
pedagdgico-curricular, falta integrar la
tercera capa del modelo TPACK, la
tecnologia.

Pararealizar un disefio formal,
primeramente hay que dibujar un

que describalos
pasos pedagoégicos (estrategias,
resultados de aprendizaje, evaluacion,
roles, etc.) y que incluyalos contenidos
que se ofrecerany aquellos que
generaran los alumnos. Normalmente en
estos diagramas se dibujan cajas que
representan actividades y flechas que
dirigen el flujo entre ellas en funcién de
las condiciones prefijadas. Durante este

primer paso es preferible no pensar
aun en tecnologia. Seguidamente,
analizar para cadanodo del diagrama
qué herramientas digitales son las mas
adecuadas utilizando los marcos
referenciales mencionados (como
SAMR3/4), teniendo especial cuidado en
no dejarse influenciar por

cognitivos, que nos puedan convencer
de que una herramienta es lamejor
simplemente porque la usatodo el
mundo, o porque es la que siempre se ha
utilizado.

En este andlisis se tendran en cuentalos
agentes implicados, los diferentes

3

7 L/
7 PRODUCTO

FORMATO Z

SIGUIENTE ACTIVIDAD

departamentos involucrados, los
flujos de datos, los subsistemas
tecnoldgicos, la compatibilidad entre
ellos, y los indicadores de evaluacién
que nos permitan saber silas
herramientas son adecuadas o no.

Igualmente se tendra que diferenciar
claramente qué pasos se ejecutaran a
través de medios digitales, cuales por
medios fisicos, y como asegurar el
flujo de datos entre ambos. Estoes,
qué espacios se van a utilizar:
virtuales, digitales, aumentados,
fisicos, combinados...y como se van a
conectar entre ellos.

En general, la estrategia mas evidente
es utilizar una solucién sencilla en la
que todos sus elementos sean
compatiblesy aseguren un flujo de
datos lo mas automatizado posible,
asi como que implique una curva de
aprendizaje suave y facilite el trabajo
del profesor y del alumno.

Anadido a todo lo anterior, hay que

disefar un pequefio plan de

contingencia en caso de que la
infraestructura tecnolégica falle.

También hay que definir los formatos
de los materiales didacticos que se dan
de partiday los que se generan, para
asegurar la compatibilidad. El sentido
comun dicta utilizar formatos comunes
y ampliamente usados, excepto para
herramientas especificas del ciclo.
También es importante un control de
versionesy revisiones.

Unavez terminado el disefio, hay que
comprobar silainclusion tecnolégica
redefine de alguna manera el proceso
instruccional, y reajustarlo en tal
caso. Quiza la utilizacién de unas gafas
de VR cambie la ejecucién de algunas
delas tareas, alterando el diagrama de
flujo, combinando cajas o
multiplicandolas.

Por otro lado, la ejecucion de la
solucién alo largo del tiempo ofrecera
datos delos indicadores de
efectividad que permitiran mejorarla.



https://www.pinterest.es/pin/217369119509096477/
https://app.diagrams.net/
https://auladelfuturo.intef.es/
https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_semipresencial

Indicadores

Eleccion de las herramientas

Unindicador es una variable, esto es,
una caracteristica, cualidad o
propiedad observada que puede
adquirir diferentes valores y es
susceptible de ser cuantificada o
medida en una investigacién.

Entre los indicadores técnicos que se
pueden utilizar para medir las
caracteristicas de un dispositivo
tecnolégico se diferencian dos grupos.
Por unlado, los fisicos, como la
autonomia energética (duracion de
bateriay tiempo de carga), puertos de
comunicacion (USB C, HDMI),
protocolos de comunicacion
(BLUETOOTH, WIFI), velocidad de
arranquey apagado, velocidad de
funcionamiento (procesador,
memoria, disco), consumo de
recursos, u otros especificos de
dispositivo (velocidad de impresion,
materiales de impresiéon, modo de
carga, etc.).

Entre los l6gicos encontramos la
integrabilidad (en el sistema
existente), laadaptabilidad (alas
necesidades de los usuarios), la
escalabilidad (mediante actualizacion
o incorporacién de nuevos elementos,
como moédulos, plugins o scripts), la
conmensurabilidad de sus factores,

lainteroperabilidad (se comunica
con otros sistemas), la seguridad
(perfiles, encriptacion, certificados
digitales), el cumplimiento delaley
de proteccién de datos, lacurva de
aprendizaje, si es multiplataforma,
sies portable y se puedellevar en un
pendrive, laubicuidad (Nube), la
conectividad (se puede trabajar
online/offline o a lavez),la

(comunicacion
sincrona /asincrona) o la
extensibilidad (paquetes )
entre otros.

Los estratégicos hacen referenciaala
cuota de mercadoy volumen de
usuarios (es previsible que una
empresa proveedora fuerte se
mantenga en el mercado, dé soportea
sus usuarios y evolucione las
herramientas), la asistencia técnica,
ladurabilidad (soporte yrenovacion),
o confiabilidad (buen nombre dela
empresa/producto).
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Los econémicos: infraestructura
previa, desarrollo completo o por
partes, dispositivos, digitalizacion,
contratacion externa, formacion,
asesoria, sin olvidar la
paraaquellas familias sin posibilidad
de adquirir tecnologia. En oposicién al
coste pueden considerarse otras
soluciones gratuitas tipo

que, no imponiendo un gasto,
pueden requerir tener en cuenta otros
aspectos, como una mayor necesidad
de conocimiento técnico y menor
soporte.

Los organizativos estan relacionados
con la estrategia de utilizacién, como
doénde ubicar losdispositivos (clase,
laboratorio, aula de informatica), la

(los alumnos han de
desplazarse alos equipos en turnos),
la gestion de cuentas (logins), etc.

Los metodolégicos indican la
posibilidad de trabajo en equipo y por
retos, monitorizacion, trazabilidad,
roles de usuario, ratio
tiempo/esfuerzo, timing,
gamificacion, evaluacion entre
iguales (peer to peer), flipped
classrooms o aprendizaje continuo,
entre otros.

Los pedagégicos miden la
alineabilidad con los objetivos de
aprendizaje, competencias y
contenidos curriculares;la
adaptabilidad al ciclo formativo,
marco pedagdgico, fases dela
instrucciony al alumnado; el apoyo a
alumnos con necesidades educativas
especiales,lamejoradela
experiencia del aprendizaje
(mediante el propdsito, autonomia,

personalizacion, relaciones
significativas, emociones positivas y
talento), las tareas auténticas, la
evaluacion, etc.

Por dltimo, los estéticos tratan la
personalizacion (colores, tipografia,
plantillas), opciones de
multilenguaje, interfaz interactiva o
accesibilidad para personas con
discapacidad.

Los equipos docentes pueden crear
rubricas de evaluacion de laidoneidad
delas herramientas digitales,
utilizando los indicadores anteriores
cuyos valores pueden ponderarse con
distintos enfoques en funcion de las
caracteristicas del Ciclo Formativo.

Asi, si un determinado Centro utiliza
herramientas muy especificas tendra
que comprarlas, con lo que el
econdémico sera una condicién
prefijada.

En cambio, otro Centro podra
decantarse por la herramienta de
retoque fotografico GIMP, que es

gratuita, en vez de por cualquier otra

de pago, ya que su funcionalidad le es
mas que suficiente.

Lalista de indicadores anteriores es
orientativa, y cada Centro tendra que
usar los suyos propios que se adapten
asu casuistica particular, siendo
importante que éstos sean
objetivamente medibles para, asi,
poder tomar decisiones basadas en
datos numéricos.



http://www.labrechadigital.org/
https://www.gnu.org/philosophy/categories.es.html
https://www.gnu.org/philosophy/categories.es.html
https://www.teachthought.com/learning/12-types-of-blended-learning/
http://tutoriales.grial.eu/herramientastutor2013/herramientas_de_comunicacin_sincrnica_y_asincrnica.html
https://www.trespuntoelearning.com/formato-scorm/

Libre o propietario

Las ventajas de la combinacion

Las herramientas software se dividen en

varias familias con respecto asu
naturaleza comercial: el propietario, o
“de pago” (Microsoft Office); el gratuito
con variadas formas de financiacion,
como la publicidad o lareduccién de
funcionalidad; y el libre/cédigo
abierto, que ademas de poder utilizarlo
sin limitaciones también se puede
adaptar, como el LibreOffice.

Como ya se hamencionado en otro
apartado, cada equipode
transformacion digital tendra que
elegir unas herramientas u otras en
funcion de la capacidad del centro:
presupuestos, politicas del
Departamento, necesidades
pedagdgicas, curvade aprendizaje,
convicciones personales, etc.

Con respecto al software libre, cabe
mencionar una serie de ventajas que lo
hacen especialmente atractivo:

1 Brecha digital: ayuda areducirla
gracias a su gratuidad y disponibilidad
atodos los publicos.

2 Adaptabilidad: puede modificarse
segun las necesidades técnicas,
educativas y culturales.

3 Transparencia, privacidad e
independencia: el c6digo fuente esta
disponible para su andlisis, y ademas
no depende de entidades con fines

econémicos.

Premios ikasenpresa 2023

El software propietario, por sulado:

1 Soporte técnico especializado.
2 Mayor estabilidady fiabilidad.

3 Integracion con otros productos:
en muchos casos se ha desarrollado
para funcionar de manera dptima con
otros productos o servicios ofrecidos
por el mismo proveedor enlo que se
denominan soluciones integrales.

4 Funcionalidades especializadas.

5 Garantia de actualizaciones y
seguridad.
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El ser humano moviliza sus esfuerzos
en funcion de las metas que se
plantea. Es importante ayudar al
alumnado a crear un propdsito claro
dentro del ciclo y delos retos, y para
ello lamejor estrategia es mostrarles
larealidad educativay empresarial
queles rodeay el futuro que pueden
alcanzar, involucrarlos en el
proceso, valorar positivamente su
trabajo, compartirles casos de éxito,
o crearles oportunidades
significativas de crecimiento.

Los éxitos y su celebracion,
contemplar los productos
generados, la camaraderia, los
espacios acogedores, etc., son
variables que generaran estados de
4nimo positivos para propiciar un
crecimiento personal y profesional.

Se consideran dos dimensiones de
personalizacion: larelativa a la
instruccion, o como se ajustan los
retos y la evaluacién alos alumnos; y
la que realizan ellos mismos de su
trabajoy los productos generados.
El reto puede definir lineas muy
marcadas, pero siempre dejando
espacio para que los alumnos afiadan
sus contribuciones y fomenten la
creatividad.

Los alumnos tienen que poder
desarrollar capacidades de
autonomia, tanto para trabajar como
para tomar decisiones, mas alla de
las recomendaciones del equipo
docente o de las consecuencias que
pueda tener en términos de
resultados. Se tendra que encontrar,
por tanto, un equilibrio entre control
y libertad.

Esta capacidad se desarrolla
mediante la personalizacion de los
objetivos, la observacion de modelos
optimos que puedan imitar, la
planificacion, evaluaciény
reflexion sobre los resultados
obtenidos, laasuncion de riesgos y
responsabilidades, el dominio de
las herramientas, o la
autodisciplina.

Es el resultado de combinar unaserie
de aspectos personalesy
profesionales, como la actitud o
predisposicion a crecer, la aptitud o
formacion, la vocacion, la
motivacion y la satisfaccion
personal.

Para generar o promocionar el
talento existe, entre otros, el

,que
sebasaen integrar lo que se hace, lo
que se piensa ylo que se es. Para
armonizar esas tres variables hay que
gestionar el estrés, o diferencia
entre accién y pensamiento,
gestionar la ejecucion del trabajo o
diferencia entre acciény ser,y
gestionar el cambio.

Dicho de otramanera, el grado de
exigencia de un reto tiene que estar
ajustado a las capacidades del
alumno, los roles que se le asignen
tienen que coincidir con su
personalidad, y tiene que haber un
incremento paulatinode
complejidad.

El networking es una actividad valiosa
que consiste en el intercambio de
informacién profesional en
entornos sociales informales, como
conferencias, cursos de formacion,
visitas, proyectos internacionales,
comidas de empresa, etc. Es, por
ende, una actividad radicalmente
importante en las zonas de asueto
de los espacios Ethazi, en donde se
intercambiarédn ideas, surgiran
facilitadores, apareceran
oportunidades, mejorar4 el estatus
y se crearan relaciones
profesionales de valor y aliad os.

El networking se puede extender alos
entornos digitales a través de redes
profesionales como LinkedIn o
eTwinning, lo que facilitarala
internacionalizacién de los retos.

La mejora de la experiencia del aprendizaje{ & I


https://institutoaltorendimiento.com/gestiondeltalento/inicio/desarrollo-del-talento-humano/
https://institutoaltorendimiento.com/gestiondeltalento/inicio/desarrollo-del-talento-humano/
https://futureschools.education/
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Los retos son la piedra angular de la
filosofia ETHAZI. Segin la RAE un reto
esun objetivo o empeno dificil de llevar

a cabo,y que constituye porello un

estimulo y un desafio para quien lo
afronta. Esta definicién encajaala
perfeccion con larealidad empresarial,
en la que se introducen variables como
laincertidumbre, la necesidad de
adaptabilidad o la creatividad, entre
otras.

Desde la Formacion Profesional, el reto
también afiadira las competencias
técnicas, las competencias digitales
personales y profesionales, las
empresariales y las transversales,
siempre tratando de lograr que afloren
el emprendimiento y el talento.

Ademas, se pueden inculcar otros
elementos, como los Valores 4.0, 0 los
objetivos de desarrollo sostenible
de la ONU, que incluyen, entre una
largalista, la salud y bienestar, la
igualdad de género, las energias
renovables, las ciudades sostenibles
o laproduccién y consumo
responsable. Todo esto sin olvidarlos
principios generales reflejados en
algunos delos planes
gubernamentales, comolos planes de
la Formacidn Profesional Vasca, el plan
de Digitalizaciénde Euskadi, el plan
Euskadi Next, o el plan General de
Modernizacion de la FP, por mencionar
algunos.

Estas guias dibujan elementos como el
aprendizaje sobre el futuro, los
retos de la nueva industria
tecnoldgica, laactuacién en

contextos de incertidumbre, la
digitalizacion, lainnovacion o la
economia circular.

Enreferencia al cambio de paradigma
en los procesos de produccién ha
ocurrido un replanteamiento filos6fico
conlaintroducciéon de las nuevas
tecnologias que asuvez esta
propiciando un cambio social. Durante
larevolucién delaIndustria 4.0 se
han incorporado alas empresas
maquinas inteligentes y autonomas

CAP e DES.

Desmotivado Llega tarde.

ROMISO

ulero

TALENTO

Buenas intenciones

ineficientes INDIVIDUAL

Método de la congruencia del
talento.

capaces de comunicarse y
coordinarse entre ellas, resultando,
por ejemplo, en los

Enla transicién que se avecina con la
Industria 5.0 se buscara una mejor
integracion entre el ser humano y la
tecnologia paralamejoradelos
procesosy el aumento de la calidad de
vida.

Enla Industria 4.0 hay
conceptos relacionados con la

revolucion digital que suenan

con especial fuerza, comola
conexion 5G,los sistemas
ciberfisicos, lainteligencia

& artificial, la computacién
cuantica, larealidad virtual,
larealidad aumentada, la
Nube, la fabricacién aditiva,
los sistemas expertos o los
almacenes inteligentes.



https://www.youtube.com/watch?v=GIrJ0u4kmYo
https://www.youtube.com/watch?v=GIrJ0u4kmYo
https://www.pilarjerico.com/
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://www.youtube.com/watch?v=BCfsP3SsqYg

FP Laudio



https://www.youtube.com/watch?v=oaWFoNmdB88

Conocer para disenar

Una vision global de las propuestas,
marcos y planes desarrollados porlas
entidades gubernamentales locales y
europeas, proporciona una estructura
sobrela que organizar la actividad
docente, y sefalalas lineas de
inversion que se van a seguir.

Sin dudalas competencias de
emprendimiento del profesorado
pueden suponer una mejoraradical en
laactividad docentey en el disefio de
los retos.

O Plan Vasco
de Formacion
Profesional

EUSKO JAURLARITZA .-.'%g

GOBIERNO VASCO

Planes en Euskadi

Euskadiko Berreskuratze
eta Erresilientzia Programa
Programa Vasco de
Recuperacion y Resiliencia
2021> 2026

ESTRATEGIA PARA LA
TRANSFORMACION DIGITAL
DE EUSKADI 2025
ETDE2025

Plan de Modernizacion
de la Formacion Profesional

- Y

-y

Formando
profesionales para el futuro

Plan estatal de la

modernizacion de
la Formacion
Profesional

Planes europeos de
emprendimientoy
competencias
digitales

#DigitalEU



https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC101254
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC101254
https://www.euskadi.eus/vi-plan-vasco-de-formacion-profesional/web01-a2hlanhz/es/
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjQ8sql7abwAhUJmRoKHSamACQQFjAAegQIBhAD&url=https://www.euskadi.eus/contenidos/documentacion/euskadi_next_program_doc/es_def/adjuntos/EUSKADI-NEXT-2021-2026.pdf
https://bideoak2.euskadi.eus/2021/03/30/news_67948/ETDE2025_Estrategia_ES.pdf
https://bideoak2.euskadi.eus/2021/03/30/news_67948/ETDE2025_Estrategia_ES.pdf
https://todofp.es/dam/jcr:5d43ab06-7cdf-4db6-a95c-b97b4a0e1b74/220720-plan-modernizacion-fp.pdf
https://todofp.es/dam/jcr:5d43ab06-7cdf-4db6-a95c-b97b4a0e1b74/220720-plan-modernizacion-fp.pdf
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1317&langId=en
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La Empresa y las Organizaciones mundiales

3

s de desarrollo sostenible. ONU

Fabricaciéon
aditiva

Sisterhas de integracion
horizohtales y verticales

Industria
4.0

Internet industri Ciberseguridad

de las cosas
— &= Realidad
Robots ‘1! ) }.
auténomos ! -’ aumentada

Computaciéon
en la nube

Unreto atractivo incluye elementos
empresariales y globales de indole
real, tal y como reza [kasenpresa.

En estalinea, los marcos
competenciales europeos son guias
inestimables pararedondear el disefo,
como el marco de emprendizaje, que
define claves como la identificacion
de oportunidades, la creatividad,
vision, evaluacién de ideas,
pensamiento ético y sostenible,
eficacia, motivacion y
perseverancia, movilizacion de
recursos, conocimiento financieroy
econdmico, liderazgo, iniciativa,
planificacion y gestion, manejode a
incertidumbre y la ambigiiedad,
trabajo en equipo, y el aprendizaje
de la experiencia.

Larealidad es lamejor manerade
inspirar alos alumnos, maxime en
Euskadi, cuyo tejido tecnologico y
empresarial da pabulo a organizar
visitas a empresas, realizar
excursiones alos parques
tecnoldgicos o mantenerse informado
de las dltimas noticias de larealidad
empresarial. Es, por tanto, necesario
custodiar este vinculo entre alumno,
retoy empresa, que, por otro lado, ya
ocurre con proyectos como

,la )
Urrats Bat.

Por otro lado, boletines informativos
dela : A ode
los diversos organismos europeos
anaden conocimiento valiososobre la
actualidad para el alumno y el
profesor.

Querer simular un entorno de
empresarequiere presentar al
alumnado los distintos tipos de
organizaciones, asi como otras
buzzwords.

Valores 4.0:
emprendimiento,
interdependencia,
solidaridad, inclusion.

Evento BIND 4.0. Elreferente.es

Start-ups, Lean, Agile, Scale Up,
nichos de mercado,incubadoras,
aceleradoras, mercadotecnia,
cadena de valor, mercado de datos,
diferenciacion... no son sino algunas
de esas “palabras zumbantes”, que
ademas pueden conocerse através de
programas como



https://www.youtube.com/watch?v=861cIjVn_R0
https://www.youtube.com/watch?v=Hsktn0ReB0Q
https://www.spri.eus/es/boletines/
https://www.linkedin.com/company/innobasque/
https://www.cedefop.europa.eu/en/news-and-press/newsletters
https://agenda.spri.eus/meetingpoint/es/bind-4-0/
https://ethazi.tknika.eus/es/valores-4-0/
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INDUSTRIA 4.0

Centrada en la eficiencia mejoradaa
través de la conectividad digital y la
inteligencia artificial.

Tecnologia enfocada en objetivos
ciberfisicos.

Alineada con la optimizacién de
modelos de negocio pertenecientes
adinamicas de mercado de capitales
y modelos econémicos existentes. Por
ejemplo, orientados ala minimizacién
de costes y maximizacion del
beneficio del accionista.

No pone el foco en las dimensiones
del disefio y la ejecucion, esenciales
parala trasformacion sistémicay el
desacople del uso derecursos 'y
materiales de los impactos
medioambientales y climéaticos
negativos.

v\ '] A\‘
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INDUSTRIA 5.0

Garantiza una infraestructura para
laindustria que combina
competitividad y sostenibilidad, lo
que permite que laindustria
despliegue su potencial como uno de
los pilares de transformacion.

Enfatiza el impacto de modos
alternativos de gobernanza
tecnoldgica parala sostenibilidad y la
resiliencia.

Empodera a los trabajadores a
través del uso de servicios digitales y
apoya una aproximacion
antropocéntricaalatecnologia.

Construye vias de transicion hacia
usos de tecnologias sostenibles
medioambientalmente.

Expande atodala cadenade valor el
mandato de la responsabilidad
corporativa.

Introduce indicadores que muestran,
para cada ecosistema industrial, el
progreso logrado en el camino hacia
el bienestar, laresilienciay la
sostenibilidad global.




Si bien los retos son disenados por el
equipo docente no hay que perder de
vista el concepto de METARRETO, que
es el armazoén sobre el que los alumnos
pueden disefiar su propio reto de
acuerdo aun estudio de mercado real
en donde hayan localizado su nicho de
especializacion y hayan ideado su
propio producto o servicio.

Los retos por ciclotambién pueden
extenderse a otros distintos o incluso
aotros centros, configurando
soluciones educativas mas complejas y
ricas en lamodalidad de INTERRETO.

En la actualidad, se ha erigido un
fendmeno que ya existia, y que ahora
se esta implantando gradual e
inevitablemente, y que es el
teletrabajo. Esto nos lleva a pensar
que los alumnos deberian tener una
suerte de competencias que les
permita llevar a término cualquier
TELERRETO de formaremota y por
medios digitales. Esta filosofifa de
teleaprendizaje puede ser de
naturaleza pura, en donde el total del
proceso se hace telematicamente, o
mixto, también conocido como
blended learning. Este telematismo
puede simularse y trabajarse
dividiendo alos grupos en distintas
aulas fisicas. Cada subgrupo podra
trabajar fisicamente pero tendra que
coordinarse con los demas de forma
remota. En la actualidad muchas
instituciones ya disponen de

mas alla de las plataformas digitales de
contenidos.

Los retos rompehielos o retos cero
son sencillos y cortos de ejecutar,
actuando como una especie de

para que los participantes conozcan
las mecanicas generales.

Los retos por capas afiaden niveles
de complejidad aretosprevios,y
permiten la continuidad en el tiempo
del desarrollo del producto o servicio.

Finalmente, los retos completos son
similares a proyectos de indole
empresarial de mayor duracion y
complejidad, requiriendo
experiencia previa.

No hay que olvidar que variables como
el tipo de ciclo y la experiencia
previa van amarcar las caracteristicas
de tamafioy complejidad de los
disefios. Un diagnostico inicial de las
competencias transversales y técnicas
del alumnado daralas suficientes
pistas para adecuar los contenidos,
competencias y el nivel de exigenciaa
desarrollar enlos retos.

Finalmente, para evitar la
procrastinacién durante el reto es
relevante: escribir objetivos y planes;
entender los porqués; marcar hitos;
descomponer en unidades
comprensibles y no temer la
incertidumbre; identificar el riesgo de
cada tarea; enfocarse en logros;
ejecutar y descansar; celebrar; y
evitar el perfeccionismo

negativo. Evidentemente, tampoco se
tienen que obviar las distracciones
que asaltaran alos alumnos:
pensamientos y emociones intrusivas:
distracciones hibridas, ambientales,
digitales y sociales.

Difficulty >>

Too Hard /Agxious

.. Too Easy / Bored

-
-

\
Flow Channe

Time/Skill >>

Teoria del Flow:

Metarreto, interreto, telerreto

En este punto resulta interesante
comentar laimportanciadela
graduacion delas acciones
didActicas de caraa afinar la carga
de trabajo del reto y conseguir que
los alumnos naveguen por el canal
del flow.

Si tenemos a equipos manteniendo
el control del reto, con cierta

excitacion y entusiasmo, y

trabajando de continuo, significara
que hemos equilibrado habilidad y
exigencia.

Por el contrario, exigir poco a
alumnos habilidosos provocara
exceso de relajacion e incluso
aburrimiento.

Mientras que un reto
excesivamente exigente, creara
cuadros de ansiedady
preocupacion aalumnos poco
preparados.

Igualmente, no exigir a equipos
faltos de competencias provocara
apatia.



https://www.youtube.com/watch?v=LNb8zyJVYDY
https://www.youtube.com/watch?v=LNb8zyJVYDY
https://es.wikipedia.org/wiki/Mih%C3%A1ly_Cs%C3%ADkszentmih%C3%A1lyi
https://www.ayudaparamaestros.com/2023/01/crea-experiencias-educativas.html

Mecdnicas de gamificacion

La gamificacion o ludificacién es un
término que se acuild en el 2002, pero
que de cuyo uso hay registros de 1896.
Esta hace referencia ala utilizacién de
elementos y técnicas propias de los
juegos en contextos no relacionados
necesariamente con éstos para
motivar, ensefiar, fomentar la
participacion y mejorar la
experiencia de las personas,
aprovechando su predisposicién

natural ajugar y competir. Estas
técnicas pueden aplicarse en conjunto

opor separado,y llevan siendo
ampliamente utilizadas en el ambito
empresarial, especialmente en la

Content j History

ve \Q uwﬁ/( lﬁ’*’ %’1
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Storytelling, o como envolver el reto
en una historia. Merca20.com

publicidad. Curiosamente, en los retos
yase estan aplicando sin saber que
son mecanicas ladicas.

Para empezar, hay que utilizar una
y una estética para

envolver el total de actividades del
reto dentro de unalinea argumental,

de participacién y unos
estandares visuales comunes. Ademas,
se facilitard un embarqueatravés de
unreto 0 que permita una
incorporacion suave a la filosofia
Ethazi.

En aras a ayudar alos equipos para
que sepan en qué punto se encuentran
en todo momento, se les sefializara su
situacion en el deactividades, se
indicaran las distintas rutas que
pueden elegir, el progreso realizado,
y el inventario de los items
adquiridos.

Tales logros podran se propios,
estratégicamente colocados como
huevosde

interesa que los alumnos indaguen),

(enlugares donde

ganados azarosamente como premio
de fidelizacién en algun tipo de loteria
(parareducir el absentismo), o todo
tipo de elementos coleccionables
con alguna suerte de valor de

Tabla periédica de las mecdnicas de gamificacion.

economia virtual que sea canjeable
en un mercado virtual (ganar mas
tiempo a cambio de algo).

Por otro lado, el flujo de actividades se
tendra que regular entre el nivel de
capacidad y exigencia para mejorar la
experiencia de aprendizaje, que se
percibira mediante encuestaso
sesiones de feedback. Este nivel de
dificultad podra aumentarse
incrementalmente usando un
andamiaje apropiado mediante
misiones (conjunto de actividades
semanticamente ligadas), desafios

), o una fasefinal

(el monstruo de la ultima pantalla, que

(como un

puede ser un examen). La dificultad
también es aumentable suprimiendo
elementos y provocando escasez de
recursos (por ejemplolaayuda que se
les da, de cara a aumentar su nivel de
responsabilidad), aumentando la

presion de los plazos, o haciendo uso
de la presién social y del temor ala
pérdida de elementos previamente
conseguidos. Todas estas mecanicas
obligaran a afinar la estrategia y
evitar las consecuencias de una mala
gestion.

Ademas, desde el punto de vista de la
interaccion social y laimagen propia,
el orgullo personal, el estatus social, la
lealtad al grupo, la proyeccion
profesional, y las celebraciones, seran
acicates para mantener la cohesion de
los equipos; sin olvidar motivaciones
mas intrinsecas, como la necesidad de
comparticién o curiosidad.
Finalmente, se pondra especial
atencién alos alumnos discolos,
dandoles opcion a trabajar a su modo,
operar desde el anonimato, o ser un
poco mas anarquicos.

&


https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/montar-un-escape-room-clase/
https://es.wikipedia.org/wiki/Vlad%C3%ADmir_Propp
https://thinkgo.cl/2020/06/24/gamificacion-tipos-de-jugadores/
https://www.pinterest.es/pin/299207968963588956/
https://computerhoy.com/listas/internet/mejores-easter-eggs-huevos-pascua-50202
https://www.gamified.uk/
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Makerspaces. PIXABAY

Enla medidaen laqueel vaa
funcionar como una unidad, esta fase
invita areforzar las bases del
aprendizaje cooperativo,
afianzando la confianza de cada
participante, explicando las
dinamicas de funcionamiento, y
acordando los compromisos
grupales que deberan estar alineados
con las expectativas individuales.
Estadeclaracion de intenciones
evolucionaraalo largo del reto, y
permitira al equipo ver su progreso.

Las ylos

que generen confianza y
confort juegan un papel determinante
ala horade activar y mantener activo
el grupo. Romper con la rutina diaria
cada cierto tiempo también insuflara
nueva energia.

Durante esta etapa tendran que
determinarse los roles que jugara
cada alumno y sus responsabilidades,
como la portavocia, secretaria,
gestion documental, etc. Los roles
podrian variar alo largo del reto, si
bien cada uno deberia ajustarse alas
caracteristicas personales y
capacidades de los alumnos, previo
diagndstico del perfil técnico y
conductual de cada uno.

Otra de las estrategias de activacion es
através deretos piloto, retos cero o
simulacros en los que puedan
experimentar de primera mano lo que
se persigue sin que se vean
amenazados.

Estaactivacién inicial puede
demandar nuevas sesiones de
refresco, sobre todo con retos de larga
duracién.

Disfrute y plenitud,

Loque L. pero no riqueza
AMAs .7
hacer ..
Satisfaccion,
pero con sensacién
de inutilidad

Lo que
el mundo
NECESITA

PROFESION VOCACION

" Por lo que

Comodor | te pueden
pero con sensaCIo'n PAGAR
de vacio

Ikigai: “una razon para ser”

Emocionante y

| satisfactorio,

pero con
incertidumbre

La entrevista laboral

Aula del futuro de


https://ethazi.tknika.eus/es/tecnicas-de-creacion-de-equipos/
http://www.gazteforum.net/pictures/dokumentazioa/dinamicas.pdf
https://ethazi.tknika.eus/es/espacios-ethazi/
https://auladelfuturo.intef.es/experiencias/el-aula-del-futuro-del-cpr-de-zafra-un-modelo-inspirador-para-los-docentes-extremenos/

El perfil profesional de personas y empresas

o Acceso a recursos .
Habilidad para i Habilidad para
reconfigurarse RELIDSOS CF

g Diversidad o os o movilizar redes

; S rado en que una organizacién . .

La capacidad para redisefiar c@ de relaciones gd bt 4 im0 ]Tg I —. La habilidad de los miembros
cadenas de recursos, por - puede obrener de lorma ehciente de la organizacién para acudir
sociales nuevo apoyo informativo, g p

gjemnplo, acelerar la a sus relaciones profesionales

produccién para satisfacer Acceso a redes para acceder a recursos

la demanda. heterogéneas. necesarios sociales, financieros
o fisicos, especialmente de
forma rapida.

financiero y regulatorio.

@ Habilidad para

redistribuir recursos
La habilidad para reutilizar o Redes @ Autonomia
adaptar recursos existentes
financieros, fisicos o relacionados El grado de libertad que

con el talento para propoésitos
distintos de los planteados

inicialmente. Determinantes
de la preparacion
para el futuro

reciben los empleados de sus
superiores para tomar
decisiones importantes de
forma independiente.

@ Agresividad competitiva

La habilidad para desafiar a los
competidores para entrar en un
mercado o mejorar la posicién
en uno en el que ya existe

Eﬁ’? Flexibilidad para
refinar la estrategia

La habilidad de una empresa
para buscar e integrar nueva
informacion en su plan
estratégico, basandose en los
cambios sobre la marcha

en las circunstancias internas

Y externas. presencia.
N . s .
@ Caracter innovador @ Asuncién de riesgos
La inclinacién de una empresa Proactividad La tendencia de una empresa a entrar en
para comprometerse y apoyar accién disponiendo de informacién
nuevas ideas y la La habilidad para anticipar y incompleta o sin una prediccion de
experimentacion. perseguir nuevas oportunidades probabilidad de fracaso.

en el mercado.

Fuente: WEF (2021), Future Readiness of SMEs: Mobilizing the SME Sector to Drive Widespread Sustainability and Prosperity



Las 12 C’s del teamwork

Si bien se ha utilizado la palabra grupo
hasta ahora, lo cierto es que el término
que se buscadentro de unreto es
equipo, extendiendo los matices a dos
palabras clave: organizacién y
sinergia, o dicho de otramanera, el
equipo se enfoca en la consecucién de
unos objetivos, y la suma del
conjunto del trabajo delos

participantes es superior a la suma
de los esfuerzos individuales.

Generalmente los alumnos comienzan
funcionando como grupos que van
evolucionando a equipos. Para
fomentar este proceso se pueden
utilizar dinamicas de grupo, como
actividades rompehielos, juegos
cooperativos, debates, o dindmicas de
resolucion de conflictos, entre otras.

A nivel empresarial se han definido

una serie de parametros para asegurar

el éxito de los equipos, conocidos
como las C’s.

Claridad de expectativas:los
objetivos aalcanzar y las condiciones a

cumplir tienen que ser claras,
coherentes y constantesen el
tiempo. Paraello el profesorado hade
explicar qué se espera del trabajo en
equipo, y cuales son sus ventajas
desde el punto de vista sinérgico.

Contexto: cada participante tiene que
entender el porqué de su
participacion dentro del equipo, las
ventajas que conlleva, y su propio
papel dentro del mismo. Muchos
alumnos llegan ala FP sin haber
trabajado con iguales, y sin tener un
sentimiento de pertenencia o de
responsabilidad grupal. De la misma
manera, cada equipo tiene que ser
capaz de comprender su valor como
entidad dentro del conjunto de la
organizacidon desde la perspectiva de
lamision, visién y los valores del reto.

Compromiso: este valor personal es

de gran trascendenciay tendraun
profundo efecto para con sus
compaiieros, el reto y el ciclo, ya que el
mero hecho de que un integrante falle
puede hacer fracasar al resto.

Competencia: el equipo tiene que
percibir que todos sus integrantes

tienen las habilidades necesarias para
funcionar sinérgicamente y que cada
participante tiene su carga de
responsabilidad equilibrada con
respecto al resto. En este aspecto, sera
el docente el que, por un lado, definala
cantidad de contenidos técnicos que
vaaexplicar y qué vaadejar abierto a
lainvestigacion; y, por otro lado,

dinamice y tutorice la actividad grupal.

Carta de intenciones: éste es el
contrato mediante el cual un equipo
establece sus propios compromisos,
estrategias y objetivos, siempre
alineados con los marcados en el reto,
pero abriendo la puertaala
personalizacion.

Control: paraun correcto
funcionamiento diario el grupo tiene
que saber cuales son sus limites
dentro del reto, asi como los plazos, los
recursos, lajerarquia de mando, los
roles, etc., de tal forma que pueda
autorregularse de forma efectivay
eficiente.

Colaboracién: éste es uno de los
mantras esenciales entre un conjunto
de personas, que transforma el grupo
en un equipo.

Comunicacién: por un lado veremos
los flujos de informacién entre los
alumnos parala ejecucién del reto,
pero, por otro lado, el concepto
comunicativo también ahonda en
asuntos como laresolucion de
conflictos, la honestidad, etc.

Creatividad: como ya se ha apuntado

previamente, el grado de
incertidumbre del reto exigira
distintos niveles de creatividad. En
relacion a aspectos técnicos puede
llegar a ser mas dificil ser creativo,
aunque siempre hay tareas mas
abiertas ala creatividad, en especial
con todo lo relacionado con lamarca
personal, el marketing, los formatos de
presentaciones, etc.

Consecuencias: comotodaaccion

tiene su reaccion, los alumnos tienen
que tener claro cuales son las
condiciones definidas en el reto y las
consecuencias de no cumplirlas, mas
alla de las calificaciones: orgullo
personal, presion social, excelencia,
futuro profesional...

Confianza: este valor s6lo se gana

cuando se percibe que el resto del
equipo funciona como unreloj, y
que en caso de conflicto se pongan
medios parareconducir la situacién.
La confianza es algo que se pierde facil
y rapidamente.

Cambio cultural: los retos Ethazi

suponen un cambio de paradigma para
aquellos alumnos que vienen desde
DBH o bachiller,y muchos de ellos
pueden llegar a necesitar un periodo
de adaptacion a la filosofia de retos
y al trabajo en equipo, de ahila
importancia de los llamados retos cero
o rompehielos.



https://www.spri.eus/es/teics-comunicacion/mugikon-existe-una-tendencia-a-la-digitalizacion-en-el-ambito-de-la-actividad-fisica/

Estrategias comunicativas

La RAE define el término
comunicacién de varias maneras, pero,
sin duda, la mas clarificadoraes la
siguiente: “transmisién de seriales
mediante un cédigo comiin al emisor
v alreceptor”. Y es, precisamente, en
la expresion “codigo comiin” en
donde encontramos la clave del éxito.

Establecerlo demanda tener en cuenta
ciertos factores. Porun lado, el
docente debe intentar entender la
estructuray elmapamental del
alumnado: qué experiencias ha tenido,
qué bagaje trae, qué expectativas
tiene...yaquetodo ellovaa
condicionar su rendimiento en la
formacion profesional. El didlogo
abierto y las encuestas de opinion
ayudaran en esta tarea.

Ademas, desde el punto devistadela
comunicacion también hay que tener
en cuenta qué se elide, generaliza o
distorsiona alahorade transmitir
informacion, y por qué. Durante las
reuniones de feedback sera importante
mantener un buen ,con
espacios libres de obstaculos
visuales y auditivos, contacto visual
directoy acompasamiento del

Conrespecto alaejecucion, los
equipos han de tener claro que: sialgo
no funciona, hay que probar otra
cosa; que todo problema tiene
solucion; que no existen fracasos,
sino resultados; y que cambiando

PORALIDAD
CREATIVIDAD
ESPONTANEIDAD
AUTORREALIZACION
ESTIMA
CONFIANZA, RESPETO,
EXITO, AUTOESTIMA

AMOR Y AFILIACION
FAMILIA, SENTIDO DE CONEXION,
RELACIONES SIGNIFICATIVAS

SEGURIDAD
SEGURIDAD FISICA, SALUD. FAMILIA,
EMPLED. RECURSOS. PROPIEDAD

NECESIDADES FISIOLOGICAS -
AGUA, SUEND, COMIDA, TECHO, ROPA,
RESPIRACION, HOMEOSTASIS

Pirdmide de

estrategias y acciones se cambian
resultados. De esta manera, se
facilitara su evolucion desde su zona
de confort,alazonade
incertidumbre,y de ahi alade
aprendizaje para finalmente entrar en
lade crecimiento.

Por otro lado, los recursos mentales de
los alumnos también van a estar
condicionados por unaserie de
dimensiones, tal y como definio
Maslow en su piramide de
necesidades.

Enla dimension fisica, la de mayor
importancia, y por consiguiente,
mayor tamafio de base, observaremos
con mucha claridad la facilidad con la
que ocurren cambios conductuales
cuando una persona ha dormido mal o

—
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Diada de las emociones

tiene hambre. En este sentido, el
espacio Ethazi tendra que estar
disefiado para cubrirlas mediante
condiciones fisicas afines (luz,
temperatura...), posibilidad de
coffee break, zonas de descanso, etc.

Ladimensién de seguridad puede
tratarse con medidas de seguridad
en eltrabajo, especialmente para
talleres que utilicen maquinaria
peligrosa, pero también garantizando
otro tipo de seguridad, como una
bolsa de trabajo paradespués de la
graduacion, suficientes recursos, un
ambiente de trabajo agradable, etc.

Lasensacion de pertenencia se
trabaja de muy variadas formas: desde
eltraje oficial del centro, hasta el
orgullo de pertenecer ala entidad,
pasando por todos aquellos
simbolos que vinculenal alumno de
alguna manera, siempre mediante la
camaraderiay el afecto.

La autoestima se lograré a través del
reconocimiento, la confianza, el
respetoy el éxito.

Y, por tltimo, la evolucién cristalizara
mediante la aplicacion de la
creatividad, la espontaneidad, la
eliminacion de sesgos y prejuicios,
laresolucion de problemas, la
moralidad y los valores.

purpose
Deal with
Lack challenges and
self-confidence  problems

Fear Learning Growth

Zone Zone Zone
—

Find

excuses Acquire forco LT
new skills Setnew

Be affected by

others’ opinions
Extend your )
comfort zone Congquer

Zonas de aprendizaje


https://es.wikipedia.org/wiki/Pir%C3%A1mide_de_Maslow
https://www.encuadrado.com/blog/que-es-el-rapport-y-como-crearlo-con-tus-pacientes
https://www.iepp.es/lenguaje-no-verbal-corporal/

La gestion de recursos y documentos

Como en todo proyecto empresarial, la
gestién de recursos dentro del reto
es tan importante como la de procesos.
Para ello hay que identificar qué
elementos van a ser necesarios para el
conjunto de actividades y para cada
unaen particular.

Paraello se tendra que tener en
cuenta, por un lado, el inmovilizado
material: espacios, mobiliario,
maquinaria, infraestructura
tecnolodgica, herramientas y demas
elementos de larga vida usados en las
operaciones de produccién. Y por otro
lado, los materiales directos que
forman parte del producto final, como
materiales paraimpresoras 3D,
comida, telas, metales, bibliotecas de
codigo software, elementos de
carroceria, productos para el cabello,
etc.; asi como los indirectos, que
ayudan en la fabricacién sin ser parte
del producto final, como los
consumibles (papeleria, CDs,
materiales de oficina desechables...), 0
los fungibles (cables, tornillos,
componentes electrénicos...).

Si el reto lleva en ejecucién varias
veces, un inventariado previo
permitird planificar mejor qué
materiales adquirir, o, alainversa, un
inventariado posterior al reto

#include<stdio.h>

fibonacci(n-1) + fibonacci(n-2);

int main(){

int num;

printf("Number of terms to print in a [Fibonacci serie

Bibliotecasoftware

ayudaraa dejar el almacén preparado
paralasiguiente ejecucion.

Cuando se asignan recursos aun
equipo, deben registrarse los
materiales y herramientas
asignados para evitar el caos o el mal
uso de las mismas. En estalinea es
importante aclarar las politicas de
uso asi como los riesgos laborales
asociados, y exigir un compromiso de

usoresponsable.

Alafinalizacién del reto, tendra que
analizarse larelacion entre el
producto final y los materiales
consumidos.

Y con respecto ala gestion

documental, hay que considerarlos

siguientes conceptos:

1 Politica de plantillas de
documentos, que no sélohace
referencia ala estética, sino alas
opciones de plantilla que facilitan la
estructuraciéon de la informacion,
como indices, parrafos,
enumeraciones, etc.

2 Versionadoy propiedad de cada
documento, especialmente relevante
para deshacer cambios o volvera
versiones previas.

3 Ciclo de vida y reciclado. Las etapas
tipicas incluyen la creacion, captura,
almacenamiento, organizacion,
recuperacion, conservaciony
disposicion del documento.

4 Formatos y soportes. Siempre es
recomendable utilizar formatos
abiertos y ampliamente usados, en
soportes seguros que permitan
trabajar en grupo. En este sentido, un
pendrive es la opciéon menos deseable.

5 Digitalizacion. Proceso de
adquisicion y entrada de documentos
en el sistema de gestién documental
en formato digital.

6 Clasificacion y organizacién por
carpetas, que normalmente es

preferible indicarles alos equipos para

que todos sigan un modelo comun.

7 Metadatos, que son datos
descriptivos que se utilizan para
identificar, clasificar y gestionar los

documentos. Pueden incluir
informacién como el titulo del
documento, fecha de creacion, autor,
version, palabras clave, entre otros.

8 Automatizacion dela creacién de
documentos a través de algoritmos
como ChatGPT.

9 Revision y control de entregas.
Seguramente éste es el proceso mas
critico y en el que mas fallan los
equipos cuando entregan documentos
no revisados y que no cumplen con los
objetivos especificados, o les expiran
los plazos de entrega.

10 Archivado.

11 Seguridad y cumplimiento
normativo. La gestion documental
debe garantizar la seguridad de los
documentos y el cumplimiento de las
regulaciones y politicas de privacidad,
proteccion de datos y retencion de
registros aplicables.



Herramientas digitales (1/2)

Para cada fase de Ethazi sevana
plantear algunas herramientas
digitales. Los equipos docentes
tendran que determinar la idoneidad
de las suyas propias basandose en los
criterios yapresentados. Algunos
preferiran soluciones 100% Nube,
otros solo aquellas que sean
OpenSource, y otros se decantaran por
instalables o portables. La
combinatoria de criterioses extensa,y
queda a disquisicién de cada cual
decidir qué solucién es 6ptima para su
reto. Lainclusion de las herramientas
es acumulativa a medida que avance
el reto, por lo tanto se mencionaran
unasolavez.

Como se vaaempezar a generar
documentacién relativaalos alumnos
y equipos serdnecesario decidir qué
sistema se vaa utilizar. Paralabores
documentales disponemos de 2
grandes plataformas,

, que ofrecen una solucion
integral. Ambas introducen
caracteristicas que facilitan la
ubicuidad (Nube através de
ordenadores y dispositivos portatiles),
el trabajo en paralelo (varias
personas sobre el mismo elemento ala
vez), gestion de revision y
versionado, distintas herramientas
interconectadas (flujoentre las
aplicaciones), seguridad, etc.

Como minimo seran necesarios un
procesador de textos, una hoja de
calculo, unaherramienta de
presentaciones, un correo
electronico y un calendario. No
puede olvidarse a Moodle como LMSy
gestor de flujo.

Por su parte, el Departamento de
Educacién del Gobierno Vasco ofrece al
profesorado tanto una cuenta

como unainstancia de
Moodle parael centro.

En el caso de utilizar el sistema
corporativo Office365 se podra

emplear Teams para controlarla
interaccion con los equipos de forma
virtual, pudiendo asignar tareas,
mantener un flujo de informacién, o
publicar materiales.

Office365

VTIME, la red social de realidad
virtual

Todos estos elementos estaran
guardados en el repositorio OneDrive,
que afiade carpetas compartidas al
equipo parael control de los
productos generados. El Word, Excel y
Powerpoint, ademas de sus conocidas
funciones, ofrecen la posibilidad de
trabajo en paralelo, tanto de forma
online como atravésde sus
aplicaciones instalables, asi como un
control de versiones yrevisiones.

Por su parte, el correo electrénico
Outlook esté sincronizado con el
directorio de personal del
Departamento, con el calendario y con
Skype. También ofrece la posibilidad
de conectar aplicaciones
adicionales.

En el caso de Moodle, el control de
flujo y las opciones que ofrecen las
actividades y tareas son
substancialmente mayores, pero
adolece de interconectividad con otras
herramientas, la interfaz de usuario es

menos amigabley la curva de
aprendizaje es mayor. Una opcion es
combinar ambas soluciones,
equilibrando la dificultad de uso y
aprovechando lo mejor de cada
plataforma (en este sentido Google es
igualmente integrable en Moodle).

es otrainteresante
posibilidad a tener en cuentaya que su
amplio abanico de plugins proporciona
practicamente cualquier funcionalidad
y ofrece mas libertad que Google Sites.

En enfoques de telerreto es necesario
decidir qué herramienta de
videoconferencia comin usar para
todos. Nuevamente, es preferible
utilizar aquellas que vengan
integradas en la solucion general de
trabajo elegida, tal y como se ha
comentado, como por ejemplo

para Office, para Google o

para Moodle. También es deseable que
permitan funcionalidad adicional,
como compartir la pantalla,
gestionar espacios, personas y roles,
intercambiar elementos, grabar la
sesion, coordinar con el calendario,
etc.

Si sevan ausar test paraayudar alos
alumnos a perfilarse pueden usarse

,0 propias a
través de , hojas de calculo
o testde que proporcionen un

calculo automatico del resultado
(realizar estas actividades sobre papel
o documentos de texto sin posibilidad
de automatizaciéon implica mas
esfuerzo y tiempo).



https://www.pinterest.es/pin/444519425691659561/
https://www.office.com/
https://www.wpbeginner.com/wp-tutorials/how-to-run-a-virtual-class-for-free-with-wordpress/
https://www.skype.com/es/
https://meet.google.com/
https://jitsi.org/
https://www.psicoactiva.com/test/
https://www.uc3m.es/sdic/articulos/2016/crear-un-test-con-formularios-de-google
https://docs.moodle.org/311/en/Survey_settings

Oficina
de Seguridad
del Internauta

Herramientas digitales (2/2)

La ciberseguridad es
uno de los aspectos
mds importantes a
trabajar desde las
competencias
digitales.
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https://vtime.net/
https://www.osi.es/es/actualidad/blog/2021/02/03/webinars-gratuitos-de-ciberseguridad-basica-que-no-te-puedes-perder
https://creativecommons.org/licenses/?lang=es_ES
https://creativecommons.org/licenses/?lang=es_ES
https://comercio.acelerapyme.gob.es/gl/recursos/infografia/8-terminos-de-ciberseguridad-que-necesitas-saber-si-tienes-un-comercio
https://www.lisainstitute.com/blogs/blog/guia-practica-ingenieria-social
https://tknika.eus/cont/proyectos/set-skills-evolution-tool/
https://www.corubrics.org/
https://conectatic.intef.es/course/view.php?id=21
https://conectatic.intef.es/course/view.php?id=21
https://moodle.org/
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Naturaleza de empresario

%

Laimportancia dela presentacion del
reto ante los alumnos no es baladi.
Este proceso de on-boarding tiene
que ser inspirador, y paraello se
requiere de pompa, estética,
dinamismo y credibilidad.

CLAVES FiSICAS

Utilizar una sala de conferencias, o
un aula afin a una presentaciéon de
estaindole, que sea acogedora.
Preparar un discurso por turnos
cortos en donde participen todos los
docentes del reto.

. ,g ¥

S

CLAVES ESTETICAS

Cuidar la estética general y realizar
unapuesta en escena. Apoyarse en
recursos audiovisuales bien
organizados, como las infografias, o

videos cortos e impactantes. Incluir

un indice acumulativo que guie al
publico sobre qué ha visto hastael
momento y en qué punto esta
(breadcrums). Crear metaforas
visuales. Utilizar tecnologias
avanzadas, como larealidad virtual
o aumentada para multiplicar el
impacto.

@

Ubicar alos alumnos dentro del
ecosistema educativo-empresarial,
mostrando casos de éxito cercanos, e
informando de las oportunidades que
tienen durante su etapa actual y
futura. Describir el reto de tal forma
que se perciba bien dimensionado y
coherente. Proveer de todos todala
informacion y los recursos
necesarios.

|

CLAVES DE PARTICIPACION

Dar opcién alos asistentes a
participar de alguna manera que no
bloquee el flujo o que les despiste
(Kahoot).Sondear la opinion de los
alumnos sobre su percepcion del
ciclo, de larealidad queles rodeao
del reto.



https://www.youtube.com/watch?v=Fs0rdMsGxqM
https://programacionneurolinguisticahoy.com/tecnicas-de-pnl-para-hablar-en-publico/
https://search.creativecommons.org/
https://www.youtube.com/watch?v=u9OKadUVLjs
https://www.youtube.com/watch?v=kpW9JcWxKq0&feature=emb_logo&ab_channel=WorldEconomicForum

El Design Thinking es un método para

generar ideas innovadoras que

centra su eficacia en entender y dar
solucion alas necesidades reales de
los usuarios. Proviene de la forma en
la que trabajan los disefiadores de
producto. De ahf sunombre.

gemantic confrontations

analogies
desktop walkthrough

Se desarrolla siguiendo un proceso Consiste en 5 fases no Ofrece unavariedad de técnicas,

que implica: la generacién de empatia necesariamente secuenciales que son: como: interaccion constructiva,

hacia el cliente, el trabajo en equipo, empatia, definicién, ideacidn, inmersion cognitiva, observacion

la generacidn de prototipos, una prototipado y testeo. encubierta, flor deloto, lienzo del

atmosferaludicay técnicas de gran modelo de negocio, etc.

contenido visual y plastico.


https://www.designthinking.es/

Salesianos Deustu

Este tipo de puesta en escena puede
disefarse con cualquier aplicacion de
presentaciones (Powerpoint, Slides,
Impress...) combinada con recursos
hipermedia.

Mas alla de presentaciones
tradicionales, también sirven para
crear en video, usando
las diapositivas como fotogramas
mientras se grabalaactividad dela
pantalla.

Algunas otras, ademas, facilitan la
participacion activa del ptblico,
aunque es muy comun utilizar las
redes sociales con un hashtag
determinado mientras se muestra el
carrusel de mensajes en tiempo real.

Otras aplicaciones utilizan en
los que se pueden adjuntar
comentarios en tiempo real, aunque
incluso un documento compartido
servirdigualmente. La limitacién de
esas webs es que:

1 Suelen ser de pago.

2 Ofrecen una pequeiia
funcionalidad gratuita.

3 Crean dependencia con respectoa
laempresa desarrolladora.

4 En caso de quiebra podria perderse
todo el trabajo.

5 Pueden presentar problemas de
compatibilidad o de insercion en
otras plataformas.

Como recursos paracrear una
presentacion se ofrecen imagenes

gratuitas en ,fuentes
tipograficas en s
infografias en y cuadros de

color en

Para el disefio, se pueden buscar
multitud de , de inspiracion
en webs como o

Ademas de los recursos mas
tradicionales pueden encontrarse
otros mas inmersivos que creen un
impacto profundo. Este
tridimensional o esta

son claros ejemplos.

Presentacion inmersiva del Gernika

de Picaso

Si sevaausar unared social como X
(Twitter) se puede extraer la

conun
hashtag determinado, como
#comienzaelreto, asumiendo que en
este tipo de redes puede aparecer
cualquier cosaen las conversaciones.

Si sevaamedir el gradode
satisfaccion y comprension de la
presentacion lo ideal seria una
encuesta a través de un formulario.


https://blog.snappa.com/free-stock-photos/
https://www.ted.com/
https://www.slideshare.net/
https://sketchfab.com/3d-models/guernica-3d-53c260bbb42a483ab0c0d7173d058ce7
https://performingarts.withgoogle.com/en/performances/royal-shakespeare
https://www.youtube.com/watch?v=iRXQ9o8tsE8
https://padlet.com/
https://www.freepik.com/
https://fonts.google.com/
https://www.pinterest.es/
https://www.canva.com/colors/color-palette-generator/
https://publish.twitter.com/

Proyeccion y servitizacion

Durante esta fase se realizan dos
actividades distintas: porun lado se
dan todos los detalles organizativos
relativos al reto, como la
planificacion, criterios de
evaluacion, entregas, etc.; y, por otro
lado, seinvolucra alos equipos.

Los alumnos tendran que decidir cual
es laproyeccion empresarial de su
reto, por lo que éste tendra que ser lo
suficientemente flexible o meta como
para que el equipo tome decisiones en
lo referente a cudl es su

8 ,que tipo
de producto o servicio van a ofertar,
viabilidad, diferenciaciéon con
respecto ala competencia, cadena de
valor, etc. Nuevamente, los planes
gubernamentales como Euskadi Next,
que enfoca en lamovilidad sostenible
y eléctrica, la salud, la economia
circular, las energias renovables, la
digitalizacion, o la prevencion de
desastres naturales, entre otros, y las
guias de organizaciones como la
ONU pueden ayudar a perfilar el futuro
y las oportunidades de negocio.

Si el reto viene muy definido y no da
lugar a tanta especializacion se puede
incidir al alumnado en el desarrollo de
los detalles de valor afiadido alas
condiciones prefijadas.

Campus acelerador F2P de Araba de

videojuegos free-to-play.

;Qué producto o servicio tiene el
equipo en mente? El mercado actual
estd evolucionando de forma
sorprendente en lo relativo alos tipos
de productos que se venden. Mas alla
delos fisicos o los servicios, los

estan ganando en fuerza, y
hablamos de cosas tan sorprendentes
como los items ligados a
(ropa, bailes...).

Otro concepto que se esta extendiendo
cadavez mas es la servitizacion, que
transforma el concepto de laventa
centrada en productos alaventa
centrada en el servicio, enfocando la

actividad en vender resultados, no
solo elementos fisicos. En lamisma
linea, el mercado de datoses otro
gran nicho.

La empresa Gartner utiliza su

de asentamiento tecnologico (Hype
Cycle o ciclo de sobreexpectacion)
para determinar en qué estado de
aceptacion se encuentra una
determinada tendencia.

En cualquiera de los casos, los retos
tienen que apuntar ala desu
cicloy su entorno empresarial, y en

productos o serviciosviables.

La empresa SEE Virtual Worlds compro
el planeta Calypso del videojuego
homanimo por 6 millones de délares a
su creador.

No olvidemos que de actividades de
este tipo han surgido

TENDENCIAS TECNOLOGICAS PARA
EL 2023 SEGUN

Sistema inmunoldgico digital.

Big Data en la toma de decisiones.
Gestion de la confianza, el riesgo y
laseguridad de lalA (AI TRISM).
Plataformas industriales en la
nube.

Ingenieria de plataformas.

Redes inalambricas.
Superaplicaciones.

IA adaptativa.

Metaverso.

Tecnologia Sostenible.

Dryfing - mdquina delavado y secado

trajes de neopreno.



https://es.wikipedia.org/wiki/Ciclo_de_sobreexpectaci%C3%B3n
https://ivac-eei.eus/es/
https://arkenea.com/blog/how-successful-startups-started/
https://arkenea.com/blog/how-successful-startups-started/
https://www.bbvaopenmind.com/economia/empresa/que-es-un-modelo-de-negocio-y-como-hacerlo-efectivo/
https://www.bbvaopenmind.com/economia/empresa/que-es-un-modelo-de-negocio-y-como-hacerlo-efectivo/
https://economipedia.com/definiciones/nicho-de-mercado.html
https://www.banxico.org.mx/sistemas-de-pago/1---que-es-un-activo-virtua.html
https://www.banxico.org.mx/sistemas-de-pago/1---que-es-un-activo-virtua.html
https://www.youtube.com/watch?v=-o-i9Mac-k4
https://www.gartner.com/
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PERSONAL BRANDING
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Passion Vision

EE)

Story Awareness

Marketing y marca personal

Como es trascendental imbuir e
inspirar a los equipos en la realidad
empresarial, siendo laempresala
unidad basica de produccion, es
importante tales condiciones
en la realidad del instituto. Cuidar el
aspecto personal, conservar los
espacios ordenados y limpios,
mantener una actitud proactivay
emprendedora, disefiar un logo y
decidir formatos visuales parala
documentacion a entregar, adoptar el rol

de empresario... o, dicho de otra

manera, implantar valores supone una
diferencia trascendental en comparacién
amodelos educativos mas tradicionales.

La capacidad de no sélo
pasa por identificar una oportunidad de
negocio, sino también por luchar por ella
paracrear riqueza. Requiere iniciativa,
confianza, positivismo, motivacion,
responsabilidad, autonomia,
autocontrol, perseverancia, decision,

riesgos, empatia y adaptabilidad,

Identity

q;g)
ey
Professional Trust

cualidades que se quieren desarrollar
acercando el reto lo maximo posible a
larealidad.

Ademas, en esta era de la Gran Red, el

puede explotarse por
medios digitales con gran facilidad.
La estaenla

actualidad muy ligadaala

y alahuella digital. La
marcano es un mero perfil, es todo lo
quelerodeay aporta valor, incluida
lahuella digital que deja cuando tiene
naturaleza de producto. Estamarca
tiene que estar bien definida, ser
coherente, profesional y mantener

| I
VAo Ng

X X ‘2\_/

b

Quality Valuable

una cuidada estética, asi como una
exquisita ,yaque, en si
misma, tiene los efectos de tarjeta de
presentacion y curriculo. Por tanto,
cada alumno tiene que
transformarse enmarca.

Las estrategias basicas para Internet
son: usar nombre y apellidos reales
como identificador en redes sociales
profesionales, teniendo en cuenta el

;adjuntar
una foto optimista y un curriculo
basico; crearse un PLE, blog o pagina
web con unas lineas estéticas que le
identifiquen y en donde anadir
informacion de valor relativa al perfil
profesional propio, que asu vez se
compartiran en B
aportar en profesionales; y
practicar el networking, buscando
contactos de valor.


https://www.obsbusiness.school/blog/que-es-emprendimiento-definicion-y-perspectivas
https://www.gestiopolis.com/que-es-protocolo-y-para-que-sirve-en-la-empresa/
https://www.pinterest.es/pin/704813410403188628/
https://www.aepd.es/es
https://www.linkedin.com/
http://procomun.educalab.es/es
https://www.iebschool.com/blog/plan-de-marketing-digital/
https://learndigital.withgoogle.com/activate/courses
https://elnuevoentrepreneur.com/la-marca-personal/
https://elnuevoentrepreneur.com/la-marca-personal/

Herramientas digitales

Los aspectos de marketing pueden
llevarse a cabo mediante editores
graficos como Gimp (también

,0 ; 0 de video

o el mismo editor de
(incluye ), aunque un
puede ayudar a

alumnos con menos creatividad
artistica. Los colores empresariales, a
través de ;y los
nombres empresariales, mediante

n

Ademas, en la pagina

pueden
encontrarse multitud de articulosy
cursos sobre marketing.

Por otro lado, para analizar el
mercado podemos hacer usode
,el
,0 los datos de busqueda de
productos de webs como Amazon.

Observar el panorama de Startups
también dara pistas alos alumnos. La
pagina es un buen
repositorio de partida, aunque mas
cercano es el programa

Si los proyectosvan a ser distintos y
no hay peligro de espionaje
industrial, los equipos pueden
mantener un diario publico tipo

en el que vayan publicitando su
trabajo, reflexiones y éxitos para que
el resto de companeros se beneficie.

Y como red social profesional es
preferible aotras, tanto por
la calidad de contenidos como por el
tono participativo.

Mas alla del marketing, los equipos
tendran que empezar a estructurar
sus ideas, cosa que podran hacer
mediante a
través de plantillas, u otras
aplicaciones como o

UP!Euskadi



https://www.linkedin.com/
https://templates.office.com/es-es/gr%C3%A1ficos
https://app.diagrams.net/
https://www.freeplane.org/wiki/index.php/Home
https://betalist.com/
https://upeuskadi.spri.eus/es/
https://wordpress.com/
https://www.thinkwithgoogle.com/intl/es-419/
https://trends.google.com/trends/?geo=ES
https://www.facebook.com/business/insights/tools/audience-insights
https://www.facebook.com/business/insights/tools/audience-insights
https://fixthephoto.com/online-gimp-editor.html
https://inkscape.org/es/
https://sketch.io/sketchpad/
https://kdenlive.org/en/
https://studio.youtube.com/
https://creatoracademy.youtube.com/page/lesson/editing
https://www.onlinelogomaker.com/logomaker/
https://www.canva.com/colors/color-wheel/
https://generadordenombres.online/empresas/
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Modelo Canvas

Unavez que el equipo ha hecho suyo el
reto y los roles asociados, esto es, se ha
establecido un propadsito general o
mision en las fases previas, se tienen
que definir con mayor precision los
parametros involucrados, tanto los
que plantea el reto como aquellos que
surjan por lainiciativa de los alumnos.

Este tipo de andlisis suele realizarse
por diagramas como el DAFO, que
ayuda aidentificar los puntos fuertes,
débiles, amenazas y oportunidades.

Pero, existen otros mas alla del DAFO.
, por ejemplo,
también conocido como Business
Model Canvas, es una herramienta

El modelo

visual utilizada para describir y
analizar el modelo de negocio de una
empresa. Fue creado por Alexander
Osterwalder e Yves Pigneury se ha
convertido en una herramienta

popular en el &mbito empresarial y
emprendedor.

El esquema Canvas se divide en
asociados, actividades, propuestas
de valor, relaciones con el cliente,
segmentos de clientes, canales,
costos y fuentes de ingresos.

Parala definicion de objetivos, se
recomienda seguir el modelo
especificos, medibles, alcanzables,
relevantes y temporalizados;
aunque existen otras propuestas,
como GROW (objetivo, contexto,
opciones y compromiso), PURE (en
positivo, comprensible, relevante y
ético) o CLEAR (desafiante, legal,
ecolégico, apropiado y registrado).

Evidentemente este trabajo de
parametrizacidn va a permitir
remodelar las ideas previas
presentadas junto con el reto y
ayudara a eliminar todo tipo de sesgos.

El business plan: CANVAS

sUccess PErtTor.
>

business plan

Como herramientas digitales,

por comodidad es preferible
usar cualquier plantilla
ofimatica para disefiar el
CANVAS, el DAFQ, 0 SMART,
pero paraaquellos que

prefieran herramientas
digitales especificas existen
opciones gratuitas, como

bmcreator o canvanizer.


https://modelocanvas.net/
https://www.questionpro.com/blog/es/que-son-los-objetivos-smart/
https://www.bmccreator.com/
https://canvanizer.com/
http://www.marcelopizarro.com/2011/12/business-model-canvas/
https://templates.office.com/en-us/Search/results?query=swot
https://templates.office.com/en-us/S-M-A-R-T-Goals-TM16401938

CREAR

Construir el Producto Minimo Viable

Lean Startup

APRENDER MEDIR
Hacer cambios Probarlo en el mercado

Filosofia LEAN

PROBLEMA SOLUCION PROPOSICION  VENTAJA
Problemas Caracteristicas [,)E VALOR ESPECIAL
Top 3 del producto/ UNICA ¢Qué te hace
servicio Una frase clara, especial/
sencilla, que diferente?

explique qué te
hace especial y

METRICAS como vas a CANALES
darat
) CLAYE jz‘ejntaersaa us Vig de acceso a
Alternativas Actlwdades' resolver su clientes
clave a medir problema
ESTRUCTURA DE COSTES FLUJO DE INGRESOS
Gastos ¢Como vas a ganar dinero?

Plantilla Lean Canvas

SEGMENTO
DE
CLIENTES
Segmento
objetivo

(Early adopters)

Seiso
SUPRIMIR SUCIEDAD
Mejora el nivel |

de limpieza en los espacios

Lafilosofia de gestion LEAN se centra

en:

1 Laidentificacién y eliminacion de
elementos y procesos inservibles.

2 Lamejora continua.

3 Lareduccion de costes y tiempos.
4 Ladeteccion de problemas en
origen.

5 El cambio de paradigma
empresarial para ofrecer soluciones
integrales alos clientes.

Los pasos a seguir para aplicar el LEAN

son los siguientes:

1 Identificar el producto/servicio de
valor de la organizacion.

2 Identificar aquellos elementos que
no aporten valor, sean desechables,
no estén optimizados o provoquen
pérdidas.

Seiri
SEPARAR INNECESARIOS

Elimina del espacio de trabajo

Técnicas de
optimizacion que
complementan

LEAN: 58, Sigma
6, Kaizen, SMED,
Kanban, VMS.

3 Establecer objetivos claros y
medibles.

4 Disefiar un plan de accién en donde
se obtenga en el menor tiempo
posible un producto minimo viable,
o0, en su defecto, un prototipo.

5 Ejecutar el plan y medir la
consecucion de objetivos, en donde el
feedbacktiene que ser constante.

6 Reajustar.

——@ Seiton
SITUAR NECESARIOS

Organiza el espacio de trabajo

de forma eficaz

Seiketsu

e implemer

de mejora continua

Modelo 55

é Shitsuke

SEGUIR MEJORANDO
Evaltia la limpieza de tus espacios

1gia

SENALAR ANOMALIAS
Prevén la aparicion

d dad y el desorden

y procedimientos



Filosofia LEAN: herramientas de gestion

Alrededor del método LEAN orbita una

serie de herramientas de ayuda,
muchas de ellas provenientes de la
cultura empresarial japonesa.

Gemba es una filosofia dirigida al
docente, mediante la cual tiene que
dedicarse aun andlisis y feedback
continuo sobre el terreno de cémo

estan funcionando los equipos,

Otro enfoque, como el usado en
Toyota, es Heijunka. Este es un
método Lean parareducir las
desigualdades en un proceso de
produccién y minimizar las
posibilidades de sobrecarga a través
de las fases: nivelacion, igualacion,
alivio y armonizacion.

En combinacidn a todas estas
metodologias, encontramos la KPIs,
que son indicadores de medidaque
desvelan el grado de complecion de las
tareas y que aportan informacion de
gran valor parala gestion de los retos.

515

GEMBA

O OBSERVE
LISTEN

RECOGNIZE

WALK

(Do not run)

GEMBA: la gestién del profesor guia

Herramientas para
profesores

Previsibilidad

Flexibilidad

Estabilidad

HEIJUNKA

Hoshin Kanri x Matrix

©
P 3

e &3 0 — 0
How far N How much Who
 Long Term
Objectives
% @

What

CAUSA S CAUSA 3 CAUSA 1

CAUSA & CAUSA 4 CAUSA 2

Diagrama ISHIKAWA de causa y

efecto

Discoveran Fix the
abnormality immediate problem

Stop the process

Gemba, Heijunka,
Hoshin Kanri,

Ishikawa, Jidoka,
Muda.

Remove the
root cause

( Resoncron do prmor

contacto (FCR)

©,
)
O

MUDA
7 TYPES
OF WASTE

:los 7 desechables


https://www.resultae.com/lean-manufacturing/lean-manufacturing-hoshin-kanri/
https://canalinnova.com/lean-manufacturing/muda/
https://www.eurofins-environment.es/es/herramientas-lean-manufacturing-metodo-jidoka/

En muchas ocasiones los
alumnos ejecutan busquedas
simples de las que cogen los
primeros resultados sin mayor
visién critica. De cara a hacer un
mejor uso del motor de
busqueda, Google ofrece el

1rso gratuito Power Search.
Microsoft también tiene su
propia oferta de todo tipo de

cursos paramejorarlas
competencias digitales.

Los laboratorios pueden ser
digitales para ciertos retos,
ahorrando espacio y dinero.

Elregistro del inventario podra
hacerse con una hoja de célculo,
o, sisedispone, con unabase de
datos.

engine.com

Edificio de uno de los parques

tecnolégicos de Euskadi

Unavez que llega el momento de
investigar la propuesta inicial
reflejada en las fases previas, hay que
considerar que una cosason las
aspiraciones del equipo y como se
han estructurado sus planteamientos
condicionados por sus propios sesgos
cognitivos,y otraes larealidad
objetiva.

Por lo tanto, esta periodo requiere una
fase de investigacion y formacion
corporativa que aumente el capital
intelectual, y refine las propuestas
iniciales que, a laluz delos resultados,
podran ser adaptadas. Se tendra que
tener especial cuidado con las

de usoy lapropiedad
intelectual e industrial de aquella
informacion que se vayaarecabar.

A nivel digital, podran consultarse las
paginas especializadas, las paginas
,los buscadores
,los ,las redes
sociales, los foros, blogs

especializados, etc. pararecabar y
curar lainformacién necesaria,
teniendo cuidado de no usar
herramientas demasiado genéricas
que no incidan en la calidad técnica.
Igualmente, podran realizarse visitas
a 8 u
otros centros en buscade ayuda, o
podran traerse expertos para dar
formacion adicional.

Este proceso puede ser complejo y
requerir de laboratorios de
experimentacion tipo

para comprobar que determinados

% Wolfram

@

Buscador cientifico Wolfram Alpha

planteamientos tedricos van a ser,
efectivamente, realizables. Esto puede
llevar arecabar materiales y
herramientas fisicas que se registraran
como inventario previo.

La delainformacién vaaser
trascendental, ya que en fases
posteriores tiraran de ella como marco
de ,y encima aumentara el capital
intelectual.


https://empresafpeuskadi.eus/es/inicio/
http://www.fpparke.eus/es/home/
http://www.makerspaceforeducation.com/makerspace.html
https://www.ticportal.es/glosario-tic/licencias-software
https://ec.europa.eu/commission/presscorner/home/en
https://www.dgcomunicacion.com/articulo/conoces-estos-30-buscadores-especializados
https://i.workana.com/glosario/webinar/
https://es.wikipedia.org/wiki/Curaci%C3%B3n_de_contenidos
https://economipedia.com/definiciones/investigacion-desarrollo-id.html
https://education.microsoft.com/en-us/library?contentType=course
https://www.golabz.eu/labs
https://coursebuilder.withgoogle.com/sample/course?use_last_location=true

Herramientas digitales

Obtener, organizar y compartir
informacién relevante es un arte en
si mismo.

Cuando un alumno obtiene
informacién, debe aplicar algtin tipo
de metodologia para comprobar la
validez de la misma, como CRAAP,
cuyas dimensiones son: currency
(actualizada), relevance (relevante),
authority (proveniente de una
autoridad), accuracy (precisa),
purpose (propdsitodela
informacion).

Labusqueda puederealizarse en
motores genéricos, como Google
(95,8% de cuotaen el estado durante
el 2023), Bing (2,4%), o Duckduckgo
(0,6%), los cuales estan incorporando
motores de inteligencia artificial para
humanizar lainteraccidén y mejorar
los resultados; o buscadores mas
especificos, como Wolfram Alpha,
Pinterest, etc.

Sin embargo, una delas grandes
claves es que los alumnos se
mantengan actualizados en su
campo de especializacion, para
tener una base sobrela cual dirigir
sus busquedas.

Consultar diariamente noticias,
revistas, curadoresde informacién
automaticos (como el asistente de
Google o aplicaciones como Squid)
ayudan a que los equipos mantengan
suinterés, culturay vision general.

Tampoco hay que olvidar la
autoformacién continua mediante

, o foros especializados, entre
otros.

Conrespecto ala organizacion dela
informacion hay varias claves a
remarcar:

tacit meaning:
values, feelings, motives,
relationships, significance

articulate
meaningful
action

Las dimensiones del conocimiento

Currency Relevance Authority Accuracy Purpose
The timeliness of The importance The source of the The reliability, The reason the
the information. of the information information. truthfulness, and information

for your needs. correctness of the exists.

PRESENTED
VISUALLY l l

EXPLAINED
WITH A STORY
L)

content.

1.Hay que procurar tener un inico
modelo de datos que pueda
representarse de multiples maneras.
Esto es lo que ocurre, por ejemplo,
con los datos de una hoja de célculo y
sus variadas representaciones
visuales a través de graficos e
informes (1 modelo, N vistas).

2.Es recomendable la utilizacién de
formatos abiertos que puedan
importarse, exportarse y explotarse
en diferentes plataformas.

3.Es importante saber qué tipo de
organizador de informacion utilizar
de caraa la explotacion y
presentacion de los datos: tablas y
matrices; arboles y mapas mentales;
diagramas de flujo, Venn, o causay
efecto; lineas temporales; graficas;
dibujos de visual thinking; nubes de
ideas; etc.

4.Finalmente, hay que utilizar un
repositorio o PLE en donde guardar
y compartir la informacién curada,
con funciones de versionado, trabajo

en equipo, etc.


https://www.educaciontrespuntocero.com/formacion-docente/plataformas-moocs-formacion-del-profesorado/
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Estrategia y prototipado

Las propuestas podran idearse en grupo
o de formaindividual y reflejaran la
estrategia empresarial.

Estafase es especialmente importante
desde el punto de vista de la creatividad
y del talento. Si bien los grupos habran
tenido unas ideas mas o menos claras
del tipo de empresa, misiéony vision, y
producto y servicio, el trabajo realizado
durante la investigacion les habra dado
unanueva inspiracion que, de ese
germen inicial, les permitira disefiar
distintas alternativas.

Aveces es complicado generar mas de
una propuesta al estar demasiado
enfocados o dirigidos en una direccién.
Técnicas de pensamiento disruptivoy
pueden ayudar aliberarla
mente, como el Brain Storming, el Think

IDEATK: Instituto
Vasco de la

creatividad en la FP

% Cuboid ~ [l Color ~ g,

Layer Filt
(&% Picture Y ERRRIRE

oo Viewport -

Tank, el oel b
teniendo en cuenta que en la siguiente
fase deberan utilizarse, precisamente,
técnicas convergentes para unificar
criterios.

Las propuestas generadas de forma
descriptiva pueden cristalizarse por
mediacién de un digital,
mediante generadores de modelos, o
de forma fisica. Paralos prototipos
fisicos se pueden plantear una

del modelado digital.

e Gemba, Heijunka, Hoshin
Kanri, Ishikawa, Jidoka, Muda.

Satisfaction

Functionality

Indifferent

Must-Be

Grdfica de la satisfaccion de


https://agustingrau.com/pensamiento-divergente/
https://thinkibility.com/2018/06/17/a-leonardo-da-vinci-creative-thinking-technique-imagineer7s-weblog/
https://gamestorming.com/
https://www.iebschool.com/blog/que-es-el-prototipado-digital-business/
https://www.youtube.com/watch?v=oVLkheZNJyU
https://pcon-planner.com/en/
https://blog.hubspot.es/service/que-es-analisis-kano
https://www.euskadi.eus/instituto-vasco-de-creatividad-aplicada-a-la-formacion-profesional-ideatk/web01-s2hhome/es/

de espuma decafé

Para el modelado 3D de prototipos
cadaciclo tiene unaserie de
herramientas especificas: disefio de
interiores, piezas, maquinaria... si bien
hay diversas opciones de

que se pueden instalar o usar .y
que ademas son compatibles con
sistemas de impresion 3D.

Algunos ciclos requeriran
aplicaciones mas especificas que
permitan hacer: una propuesta de
paraDiseiio de Interiores;
un escaparate para Comercio; un
nuevo para Pasteleria; un tipo
de estructura para Construccion; un
para Informatica; una
aun museo para
Turismo; un para Videojuegos;
herramientas biométricas para
Animacion Sociodeportiva;
planificadores de
para Artista Fallero; un
para Higiene Bucodental; un
disefiador de motivos de
para Hosteleria; o un elemento
decorativo para Joyeria, por
mencionar algunos.

Requiere especial mencién los nuevos
sistemas de prototipado virtual a
través de gafas de realidad aumentada,
como las de Microsoft.

Para
pueden usarse lenguajes de
programacién sencillos, comoel

, el sempiterno ,0 mas
visuales, como el , que sin
conocimientos algoritmicos previos
permite desarrollar soluciones.

Ysilo que se vaaprototipar es un
servicio se puede utilizar cualquiera
de las herramientas ya mencionadas
en la que se describan los flujos.
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https://www.3dsourced.com/rankings/best-free-3d-software/
https://www.tinkercad.com/
https://pcon-planner.com/es/
http://cakespatter.com/designer
http://www.cburch.com/logisim/index.html
https://artsandculture.google.com/
https://www.makeuseof.com/tag/five-free-game-development-tools-make-your-own-games/
https://finale3d.com/
https://www.microsoft.com/es-us/p/dental-simulator/9pjz5sx9zxbt?activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/es-us/p/dental-simulator/9pjz5sx9zxbt?activetab=pivot:overviewtab
https://www.youtube.com/watch?v=6FtI4bvZl5Y
https://www.youtube.com/watch?v=6FtI4bvZl5Y
https://www.microsoft.com/en-us/hololens
https://sourceforge.net/projects/circuit/
https://www.youtube.com/watch?v=C2CGdt9EuYc
https://www.youtube.com/watch?v=wL7tSgUpy8w
https://basic256.org/
https://fmslogo.sourceforge.io/
https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=Y7eGG1Ctgf4

Concurso y pliego

Unavez que cada integrante del
equipo ha generado sus propuestas
las tendra que presentar al grupo, o
sise han generado de forma grupal,
se pueden presentar al equipo
docente o al conjunto dela clase.
Todo dependera del planteamiento
del reto.

Lapresentacion tiene que enlazar la
parametrizacion inicial con aquellas
nuevas variables que marcaran la
ejecucion del reto, esto es, tiene que
haber coherencia entre todo lo
definido en los puntos previos ylas
propuestas.

Sera especialmente importante
incidir en los recursos a utilizar, la
carga de trabajo y losriesgos
implicados, asi como quela
propuesta cumplira con las
condiciones exigidas en la segunda
fase. La asesoria del equipo docente
evitara que prosperen enfoques
irrealizables.

Esta fase tiene que considerarse
como si fuerala de presentacion
final de resultados, porque en
realidad son resultados en fase beta,
y los equipos o sus integrantes
tendran que defender sus propuestas
o, incluso, sus prototipos iniciales.
Por tanto, hay cierta competitividad
en este punto que puede explotarse

paradinamizar los grupos.

Micro:bit, tarjeta utilizada por la empresa Robotopia de Gasteiz



https://www.madrid.org/cs/StaticFiles/Emprendedores/Analisis_Riesgos/pages/pdf/metodologia/4AnalisisycuantificaciondelRiesgo(AR)_es.pdf

What’s your

IMAGES

Formato y herramientas digitales

Un gran trabajo de reto sélo puede
reflejarse publicamente a través de una
gran presentacion. Para ello existen
diferentes estrategias, si bien hay una
especialmente indicada paralos retos
Ethazi. PechaKucha es un formato de
presentacion creativoy conciso que se
origind en Tokio, Japon, en 2003. La
palabra "PechaKucha" proviene del
japonés y significa "charla chit-chat". E1
formato se basa en la premisade que

una presentacion efectiva puede ser
realizada de manera concisay en un
corto periodo de tiempo que evite
cualquier badajeo. Las presentaciones de
PechaKucha consisten en mostrar 20
diapositivas que avanzan
automaticamente cada 20 segundos, lo
que da un total de 6 minutosy 40
segundos de margen. Este formato
restringe el tiempo de cada presentador
y les obligaa ser claros y precisos.

Pecha¥ucha
20X 20

SECONDS

CONSE]OS GENERALES AL EQUIPO

Antes de comenzar a preparar la
presentacion, hay que tener claro cual
seralaaudienciay el objetivo
principal: presentar unapropuesta,
cerrar elreto, vender un producto...

Hay que organizar la presentacion de
maneralégicay estructurada, con al
menos una introduccion, puntos
principales, ventajas e inconvenientes
y una conclusién convincente.

Ademas, si una diapositiva esta muy
cargada o abarca varias dimensiones
de informacion, es preferibledividirla.
Se pueden encontrar multiples
ejemplos en sitios como Slideshare.

Imagenes representativas, textos
cortos, directos, y graficas simples
ayudaran a que la informacién sea mas

accesible. Respecto alos colores, la
sobriedad en la paleta, los tonos
complementarios y suaves, un
contraste adecuado y, sobre todo, una
consistencia cromatica en todala
presentacion acorde alaimagen de la
empresason claves ano perder de
vista, si bien, y en funcion de la
naturaleza del producto o empresa, la
estridencia podria estar justificada.

Durante la presentacién hay que ser
conciso, usar frases cortas y directas, y
no leer los textos que se muestran.
Reforzar los argumentos con ejemplos
concretos y casos de éxito reales
ayudard atin més a convencer ala
audiencia.

Hay que practicar la presentacién
previamente para familiarizarse con el
contenido, y asegurarse un ritmo y
flujo natural, ademas de mantenerse
dentro de los limites de tiempo. Para
ello, pueden verse presentaciones
profesionales como las de TED, WEF,
LiveStream o Youtube amodo de

ejemplo.

El final dela presentacion tiene que
ser impactante, resaltando, en un
resumen conciso, los puntos
principales.



De entre todas las propuestas se
tendra que acordar cual de ellas se
llevara a término, teniendo en cuenta
parametros como la viabilidad.

Esta puede ser técnica (acordealos
RAs); econdmica (recursos); legal;
operativa (condiciones de
ejecucion); o programatica
(calendario).

Estudio de viabilidad

GRATIS

Junto ala viabilidad tendran que
tener en cuenta qué otras variables
les seran medidas, como la
originalidad, la estética,
competencias transversales,
competencias actitudinales, etc.

Si bien tendrian que llegar a esta fase

conun grado de asesoramiento alto,

podria ocurrir que ninguna de las
propuestas fuese realizable. En ese
caso, se elegirialas mas cercanay se
adaptaria dentro de un marco
realista que cumpla todas las
dimensiones de la viabilidad.

RAPIDO

(En plazo)
Bien pagado
Estafa
Unicornios
y dragones
Hazlo tu
mismo

(Por debajo del

R precio del mercado)

Unicornios

Cuando lo tengas
puede que ya no
lo necesites.

BUENO

(Recuerda:
nada es gratis)

(Calidad garantizada)

Para el andlisis individual o colectivo
de cada propuesta se dispone del
esquema CAME, cuyas siglas
significan: corregir debilidades,
afrontar amenazas, mantener
fortalezas,y explorar
oportunidades.

BARATO


https://www.pdcahome.com/8391/analisis-came/
https://economipedia.com/definiciones/viabilidad.html
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Capital y riesgo

En estenivel yasolo queda
descomponer el proceso en acciones
manejables que conecten el estado de
partida con el objetivo, y que se puedan
repartir entre el equipo para
paralelizarlas lo maximo posible en
funcion de los recursos humanosy
materiales. Afiadido alo anterior, el
hecho de definir las tareas, roles y
recursos asignados implica una visiéon
financiera que les ayude a analizar el
control de costes, adelantar

previsiones, seguir el estado del
proyecto, monitorizar los tiempos de
ejecucion y detectar los riegos.

La planificacién puede venir
completamente marcada enla
definicion del reto, u ofrecer mas
laxitud, pero teniendo en cuentalos
hitos, que son tan necesarios para que
los equipos puedan recibir la
orientacion necesaria através dela
evaluacion de los entregables.

[ _Tareas [ Duracién | _Responsable JENENETIRNNT

A'S ONDETFMAMIJ J ASON

Tarea1 1mes Equipo1
Tarea 2 s5meses  Equipo2 ]

Sub-tarea1  2meses  Equipo 2.1 [ ]

Sub-tareaz 3meses Equipo 2.2 [ ]

Sub-tarea3 5meses Equipo2.3 —
Tarea3 6 meses Equipo 3 )
Tarea 4 4meses Equipo4 ]
Tareas 2meses Equipos [ ]
Tarea 6 3meses Equipo6 [ ]
Tarea 7 1mes Equipo 7 @

Diagrama de Gantt

[gualmente, la asignacion de capital
humano tiene que ser equilibrada y
dinamica para que todos los
componentes del equipo desarrollen las
destrezas buscadas.

Enla actualidad existen distintas
estrategias para planificar mediante
graficos visuales, como los de Gantt,
Pert o Kanban, que rapidamente
identifican aquellas tareas criticas
que aumentan el riesgo de bloqueos en
la ejecucion del reto.

En los ultimos afos han surgido un serie
de metodologias agiles enfocadas aun
desarrollo rapido, como SCRUM que se
utiliza tanto para la planificacién como
paralaejecucién de tareas.

PERT Chart

—@—

o

NO URGENTE

URGENTE

HACER

Matriz de Heisenhower

PLANIFICAR

NO HACER

NO IMPORTANTE IMPORTANTE

El es un softwarelibre

para planificar y generar modelos Gantt

y Pert, con posibilidad de version

portable. Sus hermanos son b
u

Igualmente existen infinidad de paginas
web de pago, aunque una

online puede hacer las veces de
planificador. Para evitar olvidos también
pueden usarse herramientas generales
de gestion, especialmente las de movil,
como los calendarios y alertas.

D



https://sourceforge.net/projects/ganttproject/
https://sourceforge.net/projects/projectlibre/
https://www.softpedia.com/get/PORTABLE-SOFTWARE/Personal-Finances/X-GanttProject.shtml
https://sourceforge.net/projects/openproj/
https://templates.office.com/en-us/Project-tracker-TM02930041
https://templates.office.com/en-us/Project-tracker-TM02930041

Responsabilidad empresarial

La ejecucion es la cristalizacion de la
mision y vision, el business plan y los
demas parametros configurados
previamente, a través del conocimiento
técnico previamente adquirido y el
ganado através de la experimentaciony
experienciaa lo largo del reto.

Muy habitualmente ocurre que la
conceptualizacion y parametrizacion del
reto se alteran en el momento en el que
se movilizan las acciones, bien por
ajustes, elementos nuevos a integrar, u
otros que dejan de tener utilidad. En
estas situaciones de de
inventario y objetivos habra que crear
nuevas versiones de ladocumentacion
previa que reflejen tal evolucion.

Igualmente, se tendra quellevar a cabo
unalabor de orientacion,

especialmente en las semanas iniciales,
que guie y desbloqueela ejecucion del

reto. El grado de guia y feedback tendra
que estar bien calibrado para mantener
los niveles de dificultad e
incertidumbre que exige un reto,
ajustandolo, siempre, alas capacidades
de los equipos, de tal forma que se
eviten abandonos por o
hastio. Las ribricas de evaluaciéon
publicas pueden también orientar al
éxito de la ejecucion.

Durante éstalos equipos tienen que
tener claro el concepto de consecuencia.
No alcanzar hitos, no dedicarse al
trabajo... tiene que haber una
confluencia entre las dimensiones del
proceso, del producto y del esfuerzo.

Involucrarse en el proceso perono llegar
aresultados no podra mas que
evidenciar una falta de competencias
técnicas y transversales, incluso

EVOLUCION DEL PROCESO

EVOLUCION DEL PRODUCTO

Abandono,
desidia, falta

FALTA DE PRODUCTO

de interés

FALTA DE PROCESO

Matriz de resultados. Andoni Sanz

plagio en caso de haber entregado algo;
mientras que, alainversa, no haber
participado en el proceso indicara
problemas de asistencia, imposibilidad
de enfocar en el reto, falta de
cohesion grupal o dejadez.

Sin embargo, siempre puede aplicarse
un mercado de transacciones que les
permita ganar mas tiempo a cambio de
algo.

Documentar la ejecucién en un diario
de trabajo o PLE de equipo
proporcionara las evidencias
necesarias sobre los pasos seguidos,
problemas encontrados y estrategias
aplicadas. Segtin en qué ciclos se trabaje
el dispositivo mavil puede ser
especialmente ttil, sobre todo para el
trabajo en exteriores.

Mientras los equipos de alumnos hacen
el seguimiento de ejecucion con las
mismas herramientas que usaron parala
planificacidn, el equipo docente
necesitararegistrar una abundancia de

, especialmente durante el
trabajo de campo. Si se va arealizar de
manera digital sera necesario que la
herramienta elegida sea compatible con
los dispositivos , €N caso
contrario siempre se podra hacer el
registro mediante fotografias, o
aplicaciones simples de tareas o
notas, escritas u orales, que puedan
volcarse posteriormente a algin
almacén en la Nube.

La ejecucion de las acciones supone un
mayor estrés alos equipos, porlo que
habra que incidir especialmente en las
medidas de seguridad y , tanto
para herramientas digitales como fisicas.

A
Accepted

A
Detailed
Design
Specification

A
Product
Design

Specification

A A
Approved  Requirements

Product
Definition

A
Initial
Product
Definition

Project
Schedule
Bx
1.25x
1.15%
1x
x
0.9%

x
“
=3

0.85x
0.6x

Cono de la incertidumbre.

Software

Specification


https://logisticasimple.com.mx/tipos-de-imprevistos-en-un-proyecto/
https://asana.com/es/resources/resource-leveling
https://www.siagie.org/2020/07/01/3-modelos-de-registros-de-evidencias-listo-para-el-llenado-correspondiente-al-mes-de-julio-excel/
https://www.pcmag.com/news/the-best-productivity-apps
https://www.welivesecurity.com/la-es/2019/06/28/bienestar-digital-busca-uso-saludable-tecnologia/
http://rchavarria.github.io/blog/2013/02/13/agile-estimating-and-planning/
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Metodologia SCRUMBAN

Scrum es una metodologia de
gestion de proyectos. Se basa en un

enfoque iterativo e incremental, donde

el trabajo se organiza en ciclos cortos
llamados "sprints". El proceso de Scrum
sedivide enroles, artefactos y eventos
clave:

Product Owner: es el ROL responsable
de definir y priorizar los requisitos del
producto y de asegurar que el equipo
esté trabajando en las funcionalidades
mas valiosas para el cliente.

Scrum Master: es el facilitador del

equipo, se encarga de asegurar que se

sigan las practicas y principios de Scrum,

y ayuda a eliminar obstaculos que
puedan afectar el progreso del equipo
(puede ser un alumno o un profesor

guia).

Equipo de Desarrollo: son los
profesionales que trabajan en la
implementacion del producto. Son
multidisciplinarios y auténomos, y se
organizan internamente.

Los ARTEFACTOS son:

Product Backlog: es una lista
ordenada de todas las funcionalidades,
requerimientos o elementos de trabajo
que deben realizarse para el producto.
El Product Owner es responsable de
mantener y priorizar el backlog.

Sprint Backlog: es unalista de las
tareas seleccionadas del Product
Backlog que el equipo se compromete
acompletar durante un sprint
especifico (el arreén).

Incremento: es el resultado tangible
del trabajo realizado durante un
sprint, es un producto potencialmente
entregable que agrega valor al cliente.

Finalmente, los EVENTOS son:

Sprint Planning: reunién en la que el
equipo y el Product Owner definen los
objetivos y seleccionan las tareas del
Sprint Backlog para el préximo sprint.

Daily Scrum: reunién diaria corta (15
minutos) en la que el equipo se
sincronizay coordina el trabajo. Cada
miembro del equipo responde a tres
preguntas: ;jqué hiceayer? ;qué haré
hoy? ;hay algtin impedimento?

Sprint Review: reunioén al final de cada
sprint donde el equipo muestra el
incremento desarrollado y recibe
comentarios del Product Ownery otras
partes interesadas.

Sprint Retrospective: reunion para
que el equipo reflexione sobre el sprint
recién concluido, identifique
oportunidades de mejoray acuerde
cambios para el préximo sprint.

En combinacién con SCRUM puede
utilizarse el modelo

(hibridando en SCRUMBAN), que es un
enfoque visual utilizado para gestionar
y controlar el flujo de trabajo en un
sistema o proceso. El sistema Kanban
sebasaen el uso de tarjetas o notas
querepresentan las tareas o
elementos de trabajo. Estas tarjetas se
colocan en tableros o paneles visuales
divididos en columnas que
representan las diferentes etapas del
proceso.

Por lo general, las columnas incluyen
estados como “por hacer”, “en
progreso"y “finalizado”, pero
pueden adaptarse segun las

necesidades del equipo.

El objetivo principal del modelo
Kanban es optimizar el flujo de trabajo
y minimizar los cuellos de botella al
limitar la cantidad de trabajo en
progreso. Esto selogra estableciendo
un limite maximo para cada columna
del tablero.

ToDo Doing Done


https://agilemanifesto.org/
https://www.softpedia.com/get/Office-tools/Diary-Organizers-Calendar/Portable-Kanban.shtml

Limando asperezas

Alo largo del reto puede surgir una
variedad de problemas que habra que
identificar y solventar lo antes posible:

1 Financieros (recursos): ocurren por
propuestas de reto no realistas, falta de
tiempo y conocimientos. Para evitarlo,
hay que definir claramente el reto y su
alcance teniendo en cuentalas
posibilidades del equipo de trabajo.

2 Administrativos: normalmente por
mala planificacion, falta de calendario,
etc. Herramientas de gestion de tiempos
y tareas, o hora
ayudaran areencauzar tal problema.

3 Comunicativos: especialmente entre
los componentes del equipo. Un profesor
guia para cada grupo, utilizar distintas
estrategias para formar los equipos, o
mejorar la comunicacion vertical y
horizontal son estrategias utiles.

4 De marketing: propuestas
técnicamente excelentes pueden estar
estéticamente abandonadas. Para ello
hay que dejar claros los criterios
estéticos, proveer de plantillas para
documentos y presentaciones, dar
herramientas de automdtica

de modelos visuales, etc.

fue reconocida

como la empresa mds innovadora del
mundo en los 'VR Award'’s’.

5 De calidad: no llegar a minimos de
exigencia puede ser debido ala falta de
rubricas de criterios minimosy
maximos.

6 De recursos humanos: por falta,
exceso o mal ,en donde
reorganizar los equipos y roles puede

suavizar este problema.

7 De toma de decisiones: sabiendo con
claridad los hitos marcados y habiendo
recibido el feedbackadecuado, se evitan
los errores en latoma de decisiones.

8 De productividad: si un equipo
flojea, un feedback mas abundante,
mas clases ,afinar el grado
de indeterminacién... aumentara este

valor.

9 De satisfaccion del cliente: si el
producto final renquea, se podra
mejorar mediante un doble o triple
chequeo delas entregas, ribricas mas
detalladas, o la ejecucion de pruebas
de minimos de calidad antes de la

entrega.

10 Organizativos: esta dimension
abarcamuchas de las ya comentadas.
Soluciones afiadidas son: unreto 0 a
modo de rompehielos, explicar los
flujos operativos y las E/S de datos en
estos flujos, visionar documentales

explicativos, técnicas como ,

los , el principio de Pareto,
1a80-20, el ABC, o lamatriz
Eisenhower.

Bilbao, servicios

informdticos.

El software ERP
de gestion
empresarial o los
CRM para la
gestion de la

relaciones con
los clientes son
grandes aliados
digitales en la
mejorade la
productividad.

NIVEL DE EXIGENCIA

Siempre hay que dejar claro
cuéles son los minimos exigidos
através de algn tipo de rubrica
de evaluacion, por ejemplo, para
ladocumentacion a entregar:
numero minimo de palabras,
formato, contenidos adicionales,
utilizacién de comparativas para
presupuestos, datos
contrastados de distintas
fuentes, uso de imagenes e
hipermedia...


https://www.raco.cat/index.php/RevistaCIDUI/article/download/378234/485604
https://www.pinterest.co.uk/pin/1337074875476686/
https://www.pinterest.co.uk/pin/2533343533390840/
https://ibermatica.com/
https://www.idempiere.org/
https://www.hubspot.com/products/crm?hubs_content=www.hubspot.com/sustainability&hubs_content-cta=nav-software-freecrm
https://psicologiaymente.com/social/dinamicas-resolucion-conflictos
https://www.linkedin.com/company/virtualware?originalSubdomain=es
https://es.wired.com/articulos/como-hacer-reuniones-de-trabajo-mas-cortas-de-verdad
https://looka.com/
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= Convenciony feria

I -

Lapresentacion de resultados tiene
que tener mas pompa, incluso, que la
de las propuestas, preparandola
cuidadosamente como si fuera una
convencion profesional o una feria,
en donde se miren especialmente el
espacio, los tiempos, la asistencia, el
dresscode, el coffee break, etc.

Este evento tiene que entenderse
como laventa de unproducto o
servicio, en donde cada equipo
tratara de convencer al restode la
ideoneidad de su propuesta,

= ';a;' ~
-~

V-l T TT T

UNTZU MSEos

describiendo, ademas de los aspectos
técnicos mas relevantes, la
experiencia personal vivida, las
dificultades encontradas y su
resolucion, asi como las estrategias
aplicadas y lo que se haaprendido a
nivel vital (todo ello registrable en un

portafolios digital).

Conidea de fomentar la
competitividad, también puede
plantearse algin tipo de métrica que
indique si la presentacién ha
convencido alos asistentes, como un

W

|
MUSED

Equilibrio entre qué informacién se transmite, como se visualiza y como se

explica, fusionando el explicar, con el iluminary con el enganchar.

aplausémetro o una encuesta, esto
es,la respuestaa “;comprarias el
producto o servicio?".

De trascendental importancia es el
reconocimiento del esfuerzo por
parte del equipo docente, haciendo
especial hincapié en los aspectos

positivos y explicando formas de
mejora sobre aquellos otros no tan
trabajados.

También es importante un espacio
de exposicion de todos los

resultados, que puede ser fisico o
virtual,y que pueda prodigarse en
redes sociales.

Si, ademas, se promueven en eventos
publicos como ferias de

Ikasenpresa, o se pueden
comercializar, el reto habra tenido
un significado real.



https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/museos-visitas-virtuales-seleccion-mejores/
https://www.youtube.com/watch?v=dQK_IigWIt0
https://play.google.com/store/apps/details?id=nl.nr8.applausemeter
https://trackingtime.co/es/buenas-practicas/10-tipos-de-reconocimiento-de-empleados-para-tu-equipo.html
https://msuarez.webs.uvigo.es/WEB_Deseno_Material_5d.pdf
https://www.cesae.es/blog/como-organizar-un-evento-ideas-fases-y-recomendaciones-para-tener-exito
https://www.becas-santander.com/es/blog/tecnicas-de-venta.html

Laevolucion profesional va a estar
marcada por la ejecucion del reto, el
trabajo en equipo y la
retroalimentacién o feedback.

En conjuncién a todas las labores de
evaluacion, coevaluacidony
autoevaluacion, los equipos tienen
que hacer unareflexion sobre qué
competencias han faltado, tanto
técnicas, digitales, personales o de
emprendimiento.

Unavez hechadichareflexiéon se
puede hacer un ejercicio de c6mo lo
hubiéramos hecho si...y otro de
como vamos a adquirir las
competencias que nos faltan.

Mais alla de las calificaciones, sueldos,
roles y puestos laborales existe un
concepto mucho mas potente que es
el estatus profesional, y que se
construye alolargo deltiempo de
forma transversal a través dela
excelencia técnicay social, y que se
relaciona directamente con el talento
y el capital humano, que son los
valores que mas aprecian las
empresas.

Positividad, persistencia, enfoque,
visién, maestria, perfeccionismo,
creatividad, capacitacion,
promocion, empatia,
comunicacion, integracion, no son
mas que algunas de las caracteristicas
que incrementan dicho estatus.

Este suele surgir y ser reconocido de
forma natural, y dicho
reconocimiento lo refuerzay ayudaa

desarrollarse aiin més.

Y es de entre estos alumnos que
adquieren estatus de donde surge
otra figura, el facilitador.

Un facilitador es un alumno que se
sitiia entre la clase y el equipo
docente, y que ayuda a estos ultimos
en la mejora los flujos de
informacion y la instruccion
educativa.

Los facilitadores surgen como
resultado de las actividades del reto,
y se les identifica con facilidad por
sus habilidades, las cuales hay que
aprovechar paradesarrollar su
talento.

El facilitador ayudara al equipo
docente en la coordinacion,
transmision de informacién y apoyo
alresto de equipos, alavez que
seguird trabajando en el suyo propio.



https://www.oitcinterfor.org/sites/default/files/code_guiafac.pdf
https://economipedia.com/definiciones/capital-humano.html
https://ethazi.tknika.eus/es/competencias-evaluacion/

Evaluacion 360

Una de las actividades que, sin
duda, guia el disefio y ejecucion de
unreto es, precisamente, la
evaluacion, la cual se basaenlos
resultados de aprendizaje.

Se distinguen 3 momentos para
llevarlaa cabo y que abarcan el
total dela ejecuciéon de unreto:

1 Laevaluacién , COMO
sunombreindica, se realiza al
comienzo del reto paradesvelar de
qué situacion se parte, y cual es el
bagaje delos equipos. Test
sencillos, encuestas, juegos tipo
Kahoot...pueden arrojar mucha luz
de caraa ajustar el nivel de
dificultad delas actividades del
reto.

2 Laevaluacién selleva
acabo alo largo dela totalidad del
reto. Por un lado, mediante lo que
se conoce como 0
retroalimentacion, en donde los
equipos de alumnos son
acompafiados y guiados por el
equipo docente. Por otro lado, con
el uso delos , 0 fechas
parciales de entrega, que son
especialmente importantes en el
caso del disefo de prototipos.

Mq.g_.m 3
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3 Laevaluacién final, o clasica, pone
el énfasis en medir cual hasido el
efecto del reto con respecto alos
conocimientos técnicos, actitudes y
competencias que se han
adquirido. Aqui son resefables varias
ventajas, como que este tipo de
pruebas evita que los alumnos
enfoquen exclusivamente en sus
competencias fuertes durante el reto,
yaque tendran que demostrar las
habilidades suficientes dentro del
conjunto de conocimientos. También
evitan la desidia, y el exceso de
dependencia hacia el equipo,
precisamente por las mismas razones.

Alolargo de todo este proceso de
evaluacién, pueden participar
distintos agentes: el equipo docente
que guia el reto; equipos docentes
externos, cuando se trabaja con
interretos; los propios alumnos en

o evaluaciones entre
iguales; o, los alumnos a si mismos en
las autoevaluaciones Estas ultimas
pueden provocar desviaciones
importantes entre la valoracién que
hacen los docentes, y la propia
autoimagen de los alumnos, cosa que
searregla estableciendo un limite a
esta desviacion de la calificacion.

Las dimensiones generalesa
evaluar también son 3, entre las que
estan: las (teoriay practica),
que determinan la destrezay
conocimientos para desarrollar el
trabajo; las , Cuyo
listado ha propuesto Tknika, si bien
cada centro puede determinar los
suyos propios,y en donde se
describen capacidades comunicativas,
de trabajo en equipo, etc; y,
finalmente, las ,con
aspectos mas relacionados con el
protocolo de actuacién, como el
respecto, el cuidado de los materiales,
etc.

Mas alla de la valoracion porcentual de
cada dimension, es importante
remarcar que cada una de ellas deberia
ser superadapor separado para
poder considerar exitoso el resultado
del reto. Las empresas actuales no
quieren alumnos superdotados que no
sepan integrarsey trabajar en equipo,
de la misma manera que tampoco

quieren gente maleducada, o
trabajadores muy educados peropoco
habiles, para alipori del tutor de FCT.

Conrespecto alas herramientas a
utilizar para el

,1a digitalizacién nos ofrece
un amplio abanico, desde hojas de
calculos hasta plataformas LMS de
learning. Aqui hay que tener en cuenta
tres aspectos: por unlado, que sea un
sistema integral tipo Moodle, que
integre la evaluacion en el sistema; por
otro lado, que los datos de esa
evaluacién sirvan para
lainstruccion académica; y finalmente,
que permita realizar una
de los datos de evaluacion para poder

sacar conclusiones y realizar reajustes.

La evaluacion 360
ofrece informacion
detallada de la
evolucion del alumno

- Empresa donostiarra
orientada a la digitalizacion


https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/evaluar-con-rubricas/
https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/evaluar-con-rubricas/
https://ceprud.ugr.es/sites/centros/ceprud/public/ficheros/extendidas/2021-05/tema_5-2-visualizacion_condicional_recursos.pdf
https://www.educacionyfp.gob.es/servicios-al-ciudadano/estadisticas.html
https://www.oitcinterfor.org/sites/default/files/cap8.pdf
https://www.universidadsi.es/la-conveniente-racionalizacion-de-la-evaluacion-continua-universitaria/
https://nailted.com/blog/es/ejemplos-para-dar-feedback-constructivo-y-cuando-usarlos/
https://asana.com/es/resources/project-milestones
https://www.universia.net/es/actualidad/habilidades/10-competencias-transversales-mas-valoradas-empleadores-1139319.html
https://dataton.eus/
https://www.eutik.com/
https://portal.edu.gva.es/cefireinclusiva/wp-content/uploads/sites/193/2020/06/Instrumentos-evaluacio%CC%81n-dossier-junio20.pdf
https://ivac-eei.eus/es/familias-profesionales/
https://www.becas-santander.com/es/blog/competencias-transversales.html
https://entorno-empresarial.com/la-importancia-de-las-competencias-laborales-actitudinales/

anterior

=TEeS U

personales

calidad
l d criterios

dlspositiuos

solucién cumpn

%ﬁe AVl

software

iy INtEGFACION §

aplicacion o future™ & 4
o " concepto
re C u rS O S ‘ 3 Q ernamen(a?es dam
experlenma ol wnloupus ol
S papel.

Geciine productos
® orgamzar

'%
aratte

. esa
conocimientos

thinking Saiminlin

0 tec"’:"ﬁ”élog|as
brecha

capacidades materiales microsoft ’
ObjetIVOS (b

R Go,, #= : Q)
final o &
) Z e
2 m&g
(«, nrgamlaclnn conjunto
.45 emprendlmlento
Sk 7

transformacton moodle El

‘adbbiva requlere r\nm -
especial m,ente "@ oportunidadss O

patia importantes a [
% ;
@ : e u l 0 éal§
g

wnabes 6% "éq
ﬂujos ddm“" 0 &98
% “evaluacion s,
o “Tihcionalidad e £ ** opclones|dmi3rww&48 g
5 mmﬂ s N
3: gsegundad o Jor COlorgg g el medmsam lgntﬂ ° E‘
Sactividades tes- N\, Estidtegias & =
%“sca propueStaS % ackvidad ‘v S < %'s'g
s . e, desarrollar  lahes s 5d apllcaCloneS (0N
g in ertu%umbre /‘ sderumo % . - B\ ol 02" diseriar
= ecisiones ™%, ¢ 5
“'?i \ serutctose\’\@ e £ 1 %ﬁfow i eqimejorp@s "yy
3"5?, aidads (P"BME'” . 991» 3 : "

.. generar

caracteristicas

0N
@

sostenibilidad

‘comp:

docentes

intemacional ' accion

etenc

basgue s fabricacion E economla

proyectos departamento neqo o

S.grupo-

: solumones

“.tRnika ™
b I cu@) M fircular
pawforna. gdycativas " R




ANEXO -Flujograma del disefio de unreto

3o
ANALIZAR EL ENTORNO
SOCIOCULTURAL DEL CENTRO Y
DEL ALUMNADO
|| « Evaluacion disgndstica
« Encuestas de opinion z:
y:: « Memorias del Departamento B
' » Analizr tipologia del DEFINIR ACTIVIDADES
INVENTARIAR RECURSOS alumnado E DEFINIR EL TIMING
/A « Contenidos f Matriz de
o Personas : « Cnterios de evaluacion daesy | ] Z / % -
o Horas Equipo y o Prodictos 7 === e Flujosy di J [ —
« Recursos digitales recursos « Herramientas * Agrupacion de actividades
« Recursos fisicos { « Plazos « Hitos i
ANALIZAR EL DCB DEL CICLO « Nivel de dificultad k J
« Hablar con fos tutores de 4 <
FCT '\
« Definir Ia linea argumental v
estética del re!
« Definir las mecénicas de
dinamizacion
J Al redefinirse la actividad puede cambiar: F{e L
« Eltamafio deffa propia actividad. ana!é'-ico
« Otras actividages relacionadas. [
o Elfiujo de uCion. ¥
COMIENZO DEL e Llas tas de otras actividades.

DISENO 3)

hh TECNOLOGIA
/ Reto « Decidir el LMS
FIN DEL DISENO. ——gigitat——  Seleccionar
ZORIONAK! = igi SAMR34
« Seleccionar contenidos
digitales




ANEXO —Flujograma de la gestion SCRUMBAN

PLANIFICACION | EJECUCION Y REAJUSTE ANALISIS DE CIERRE

! Tablero KAMBAN

TODO DOING  DONE

7 4 /[
PLANIFICACION DEL SPRINT f \ | REPASO DE TAREAS (BACKLOG | 7 .
{SPRINTILANNING) REFINEMENT) REVISION (SPRINT REVIEW) s
LISTA REUNION DIARIA DE |
H Realizable en cualquier i
TAREA! ot ; = SEGUIMIENTO (DAILY SCRUM) 7 ;i i 2fisi . |
« Objetivo del sprint (sprint : segin « Andlisis del sprint Z Z 2
RETO 1) del reto « Para sprints de 1 mes se = Anélisis del equipo, fiLjos,
i o Duracion (1 semana - 1mes) : / « Reestructurar tareas calculan 4h de revision
: gTCOK?_‘é%T) « Definicion de producto : S « Afadir nivel de detalle + Ajusta & product backlog 7 s eﬂ"d’:j’gsq 7
' acabado : « Cambiar prioridades del % w3y
i Naturaleza de hito tablero futuros retos

PRODUCTO DEL SPRI

(INCREMENT)

[ﬁ o
(SPRINT

BACKLOG)

Producto o vaior
generado
Completado segin la
definicion de hecho
Pueden existir varios
increments por sprint

.,
.

PRODUCT OWNER ¢
(EQUIPO DE PROFESORES) DESARROLLADORES SCRUM MASTER
(EQUIPO DE ALUMNOS) (EQUIPO MIXTO)

« Organizan el sprint o Guia y tutoriza al equipo

« Define las caracteristicas del producto r
« Realiza un listado de tareas « Ejecutan las scciones » Libers blogueos
« Aclara dudas sobre Ia metodologia



ANEXO-Ejemplo deintegracion tecnologica

Ciclo de panaderia, reposteria y confiteria

\.

ANALIZAR \ ~ }
| DISENAR |
. . Realizar un estudio de viabilidad de | ]
En este planteamlento sequiere ingredientes, estructura y montaje, ' Realizar un disefio segin las |
- . colores y sabores % . —INJ| condiciones def reto 1
disefiar en equipo un ] | # H
que, ademas, sea comercialmente =y MERBAMIENIACS WRHAMIENIAS i ‘
Viable, y pueda materializarse através ‘ Materiales didacticos del ciclo Y% La elegida por el equipo
. L. \L“ Buscadores especializados ‘ i |
deun proceso de impresién 3D. Se % 7/ 4 \% 7

trabajaran, por tanto, competencias

e e Lo
I
I T Fichero 3DS i

digitales, de emprendimiento, Documentacibn de analisis I Documentacién de disefid

técnicas y personales.

% 7 .
L. Posible nuevo anlisis i 8 No I ¢ Eidisefio es malo Si
Se valorard principalmente la al haber adquirido nueva %;sanecesan_a una formatiég,—_) | bido a un analis
competencias her de disefio? - pobre? Z 7

viabilidad del producto, estoes, que
sealo mas espectacular y rico posible,

y que ademas pueda llegar a
imprimirse y montarse, todo aun

precio de produccion que dé margen

para su comercializacion. FORMAR

Analizar el mercado de herramientas
de disefio de impresion 3D de

El propuestopara

|
= reposteria, y realizar una formacion 1
el proceso instruccional esta = en suuso E
compuesto por cajas, que representan HERRAMIENTAS
acciones, y que afiaden los recursos Propuestas:CandyaD, F 7 \
digitales necesarios, y flechas como heiict IMPRIMIR

flujos de datos. Los rombos permiten l Realizar la impresion y montaje del

disefio

bifurcar laaccién en funcion de

condiciones. Al nodo inicial entratoda HERRAMIENTAS

lainformacion que el equipo docente La impresora 3D de reposteria del

i I Centro
considere relevante.
Las cajas verdes y azules pueden
. . . Producto de ia real
realizarse tanto por medios digitales
como fisicos, mientras que la roja \ 7
requiere tinicamente de estos tltimos.

PRESENTAR l

Realizar una presentacion del |
producto, explicando los vericuetos
' del reto. Realizar una cata

’ HERRAMIENTAS ( A

Materiales didacticos del ciclo
| Buscadores especializados
N\



https://www.youtube.com/watch?v=ILX-cVy-wq8
https://www.lucidchart.com/pages/es/que-es-un-diagrama-de-flujo
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