Bing Al: estudiantes construyendo un robot dentro de un taller, distintos estilos pictéricos.

La mejorade 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

“Liderazgo en Tecnologia
Educativa”.

Ecosistema

Enla actualidad, profesor

funcionario de Informatica e
integrante del grupo

DIGITALDEA de TKNIKA en

la Formacién Profesional de
Euskadi.

Entidades de apoyo a

centrosy empresas

Transformacion
Introduccion

digital
La educacioncomo clave
Este manual (v3.0 - marzo
del 2024) tiene el objetivo
de integrar el modelo de
trabajo por retos ETHAZI,

Educaciony tecnologia
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junto con las competencias

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

Transversalidad,
colaboracion

internacional, formacion
continua, sostenibilidad

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.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.

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

2 Humanizar la transformacion digital
como medio de apoyo cultural y
lingiiistico, asi como desarrollar
contenidos especificos en euskera.
Dentro de su plan de transformacién
digital (ubicado dentro del Plan
Estratégico de Gobernanza, Innovacion
Publicay Gobierno Digital, ARDATY,
2030) seremarcan unaserie de

bietivos:

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

4 Reducir labrechadigital.

REDIRIS UPV/EHU
20 Gbps

REDIRIS Zaragoza

20 Gbps REDIRIS

Red de Ciencia y Tecnologia Vascos.

5 Asegurar laformacion alo largo
de la vida.

6 Impulsar latecnologiay 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

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

la explotacion de datos como parte del
sistema de informacién de la FP.

6 Despliegue de acciones de
comunicacion dirigidas alos Centros

de Formacion 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
Confederacion 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/

INTRODUCCION

Los mercados emergentes

Actualmente, y, algunas de ellas, en
combinacion con la transformacion
digital, estan cogiendo fuerza una serie
de mercados:

1 Silver economy: centrada en las
oportunidades econémicas relacionadas
con la poblacién envejecida, como los
cuidados amayores y tecnologias
asistenciales.

2 Tecnologiade lasalud:
innovaciones en dispositivos médicos,
telemedicina, wearables para monitoreo
de salud y soluciones digitales que
mejoran la atencion médicay
promueven la salud preventiva.

3 Sostenibilidad y energias
renovables.

4 Tecnologia educativa.
5Economia del bienestar: con

productos y servicios que promueven el
bienestar mental y fisico.

6T logia blockchai
criptomonedas.
KagKarCar: cooperativa de ifiovilidadisostenible ) ~ & : : 8 Videojuegos y eSports.



https://karkarcar.coop/
https://cocuus.com/
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La nueva Formacidn Profesional

El nuevomodelo de Formacion
Profesional flexibiliza la obtencién de
reconocimientos formativos para
aquellas personas que buscan
formacion puntual o tienen problemas
de agenday/omovilidad. En este
sentido, los nuevos Cradosde Formacion
combinados con la transformacién
digital y el e-learning abren un nuevo
espectro de posibilidades al alumnado.

CLAVES

1 Simplificacién y mayor
flexibilidad.

2 Mayor permeabilidad entre los
niveles: se facilitala progresiony el
cambio de itinerario formativo, tanto
ascendente como descendente. Permite
la obtencidn de acreditaciones parciales
que van sumando alo largo dela
formacion.

3 Enfoque en la competencia
profesional.

4Vi lacié 1 i
laboral: se fomentala formacion
ual, combinando la formacién en el
centro educativo con laformacion en la
empresa.

5 Mayor oferta formativa: se

ampliala oferta formativa con nuevos

titulos y cursos de especializacién, como
lacreacién de dos nuevos cursos
vinculados ala creacion de contenidos
digitales y al posicionamientode
paginas web ygestion de redes
sociales, respectivamente, ambos de la
familia profesional de Comercioy
Marketing.

GRADOS

1 Grado A (acreditacion parcial de
competencia o microacreditaciones):

Destinado, preferentemente, a personas
trabajadoras con necesidad de actualizar
sus competencias, sin requisitos
académicos ni profesionales, y de
duracién variable en funcién delos RAs,
y con una acreditacién parcial de
competencia.

2 Grado B (certificado de

competencia):

Oferta parcial coincidente con un
médulo profesional incluido en el
Catalogo Modular de Formacion
Profesional (duracion incluida),
destinada a las personas trabajadoras
con necesidad de actualizacion de sus
competencias. Tampoco se exigen
requisitos académicos o profesionales, y
se obtiene un certificado de
competencia.

NUEVO MODELO DE FORMACION PROFESIONAL. LEY ORGANICA 2022

CATALOGO

NACIONAL DE

ESTANDARES DE

COMPETENCIA
Grado A: Acreditacion
parcial de competencia
Un resuitado de aprendizaje
incluido en una oferta superior

I TodoFP

3 Grado C (certificado
profesional):

Oferta parcial acamulable compuesta
por varios médulos profesionales con
alta significacion en el mercado
laboral. Se puede obtener el certificado
profesional superando la formacién o
acumulando Certificados de
Competencia de Grado B que
completen el Grado C. Incluyen un
periodo de formacion en empresa, con
duracion variable.

4 Grado D (ciclos formativos):

Ofertas conducentes ala obtencion de
los titulos de Técnico Basico (Grado
Basico), Técnico (Grado Medio), o
Técnico Superior (Grado Superior) de
Formacion Profesional.

APRENDIZAJE A LO
LARGO DE LA VIDA

Grado E: Cursos de
Especializacion

Grado D: Ciclos

Formativos de F.P.
Grado bsico, medio y superior
(Tcnico Basico, Técnico y
Técrco Suporion

Grado C:
Certificado Profesional
Niveles 1.2y 3

Grado B: Certificado
de competencia

Un médulo i<

incluido on una oferta supoernior

Acceso no permitido a
menores de 16 afios

5 Grado E (cursos de
especializacion):

Ofertas que complementanlas
competencias de las personas que ya
disponen de un titulo de FP o que
cumplen con las condiciones de acceso
alos cursos.



https://www.educacionyfp.gob.es/prensa/actualidad/2024/02/20240206-titulosfp.html
https://www.educacionyfp.gob.es/prensa/actualidad/2024/02/20240206-titulosfp.html
https://todofp.es/sobre-fp/informacion-general/grados-sistema-fp.html
https://www.observatoriofp.com/
https://todofp.es/como-cuando-y-donde-estudiar/como-estudiar/formacion-profesional-dual.html
https://todofp.es/como-cuando-y-donde-estudiar/como-estudiar/formacion-profesional-dual.html
https://todofp.es/sobre-fp/fp-conecta.html
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Agentes de apoyo educativo
A. Tknika
. IVAC, Ikaslan, IVT OAF
C. Eusko Jaurlaritzay Diputaciones
2. Agentes empresariales tecnoldgicos
. SPRI
. Innobasque
. Parques tecnoldgicosde Euskadi
. TKGUNEA
. Basque Research and Technology Alliance

Basque Quantum

. Robotekin
. Cyberzaintza
3. Otrosagentes
. TodoFP
. Comision europea
. CEDEFOP
. DigitalEurope
. JRC

Unesco

. Agentesrelacionadoscon edtech
4. Eventosdeinterés




Ecosistema

I Salon de actos de Tknika

La Formacion Profesional esta
constelada por multiples entidades
cuyo conocimiento es de importancia

ERINTZAILETZA
EMPRENDIMIENTO

capital: ofrecen formacion a alumnos ;
LANBIDE HEZIKETAN ENLA |ON PROFESIONA

y docentes através de sesiones
presenciales y sobrela
actualidad empresarial, tecnolégica o
financiera; realizan labores de
creando marcos de
referencia que ayudan en lalabor

]

I\

|}

educativa; y, apoyan econémica e N g
institucionalmente en la de . C
"o Ta = TRUL
empresas. r . ! raa “”l
, 4 Bl | ;

Es trascendental conocer este
entramado y tener una vision global y
emprendedora decaraala
planificacién de laactividad

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/

A

’

Agentes de apoyo educativo

> Servicios de Ikaslan
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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 2024

I SPRI, Bilbao

Innobasque 2021 -

Innobasque, la Agencia Vascadela
Innovacidn, se crea para hacer de

Euskadi una region lider en

de innovacion.

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

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

En estalinea, es una
iniciativa organizada por Ikaslan,
Hetel y 1a Red de Parques
Tecnologicos 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 conlapuestaen valor dela
Formacién Profesional en empresas de
base tecnolégica.

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
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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/

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.basquequantum.eus/en
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 ™

g .
Ve,
1. Ciberdelincuencia: en coordinacidn con la Ertzaintza, “Cyberzaintza” cuidard de la seguridad publica de Euskadi, persiguiendo el cibercrimen y protegiendo las infraestructura criticasy =+ &5
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.zibersegurtasun.eus/
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.

Finalmente, DIGITALEurope es la
asociacion comercial que representa a
las industrias en transformacion

digital en Europa. Defiende un
entorno normativo que permita alas

empresas y los ciudadanos europeos
prosperar gracias alas tecnologias
digitales.

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
desarrolla politicas de
tecnologia educativa;y las
recomendaciones de
dela ONU también
contribuyen a complementar el disefio
instruccional.
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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/TIC/transformacion digital
en el que encontrar todo tipo de

recursos: , ,

Igualmente, 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 un 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: , ,

7


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/
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.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.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

A continuacidn, se mencionan
algunas citas de interés:

1 WECP Congress.

2 Basque Industry. 7 Jornadas dela Formacién 12 Databeers. 18 Encuentros Moodle Euskadi.
3 Basque Open Industry. ' Profesional de Euskadi. 13 HolaFlow. 19 Eskola Digitala.
4 Bizkaia Enpresa. 8 Ferialkasenpresa. 14 Leaders in Tech. I 20 Hizkelan.
5 Foro Europeo parala Ciencia, 9 Jornadas Innobasque. 15 Basque Cybersecurity day.
Tecnologia e Innovacién. 10 Dataton Euskadi. J 16 BBK bootcamps.
™. 6]Jornadas dela Cimarade Bilbao. ~ 11 Bilbao Mentoring Conference. ; 17 Bilbao Bizkaia Design week.
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https://databeers.eus/
https://www.ilb.eus/es/sobre-nosotros/leaders-in-tech/
https://www.ciberseguridad.eus/servicios-proveedores-ciberseguridad/bcscday
https://kuna.bbk.eus/proyecto/bbk-bootcamp/
https://www.bilbaobizkaiadesignweek.eus/es
https://www.innobasque.eus/microsite/internacionalizacion_imasde_vasca/como-lo-hacemos/informacion-y-jornadas/
https://dataton.eus/
https://www.bilbaoekintza.eus/en/business/bilbao-mentoring-conference-2023
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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TRANSFORMACION DDIGITAL 3

Digitalizacion y transformacion digital
El futuro del mercadodigital
Ventajas de la transformacion digital
Transformacion corporativa: ciberseguridad, inteligencia artificial,
networking
Retos de la transformacion digital: sostenibilidad ambiental, brecha digital,
bienestar digital, identidad y huella digital
La transformacion digital de la Educacion
A. Marcos digitales de referencia
l. DigCompEdu
II. MRCDD
lll. DigCompOrg: Plan digital de centro
B. Integracion tecnoldgica en la educacion (TPACK)
l. Pedagogia: DUA, modelos thinking, rutinas de
pensamiento, neurociencia, modalidades de aprendizaje
Curriculo: formatos, norma UNE, curacion, materiales

enriquecidos, accesibilidad, licencias
Tecnologia:
1) Lainnovacion: dimensiones, gestion del cambio
2) Proceso de digitalizacion: modelos, disefio
tecnoeducativo, indicadores, Padagogy Wheel,
SAMR, herramientas




Transformaciondigital

El cambio de paradigma

La transformacion digital de las
organizaciones es un fenémeno
imparable, tanto en el sector
empresarial, educativo, o 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 estratégica,
metodoldgica, administrativa,

comunicativa, econémica, técnica,
estética, personal y social.

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

|
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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/

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

Asi, se definen 3 fases evolutivas
que permiten conocer mejor el efecto
del uso de las tecnologias de la
informacion 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

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

Digitize and 9

Organize data

FASE 2: DIGITALIZATION
(digitalizacion)

Como el mero hecho de digitar no
implica una mejoradela
productividad, cuando se logra una
automatizacion y mejorade los
procesos y operaciones a través 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 de
digitalizacion.

Automate and 9
streamline

v e
N
i

FASE 3: DIGITAL
TRANSFORMATION
(transformacion 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 integracién
de tecnologias digitales en todos
los aspectos de la organizacion, lo
queincluye el uso de datos, la
automatizacion, el analisis de datos,
lainteligencia artificial y otras
tecnologias emergentes.

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

Elfuturo del mercado digital




Escenario 3
Dominio digital:
plataformas agiles

El futuro del mercado digital

Escenarios de

La transformaci6n digital también
afecta al mercado digital, por ello, es
crucial poner el ojo en organizaciones
como Digital Europe, o el Foro
Economico Mundial, el cual
vislumbra 4 escenarios posibles en
torno al mercado digital.

ESCENARIO 1
Globalizacién 5.0

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

gobernanza tecnolégica.

La digitalizacién es una generadora
neta de eficiencia, de innovaciény de
nuevariqueza. Segin el INE, el sector
de las tecnologias de lainformacion y
dela comunicacion (TIC) representa
un 11 % del producto interior bruto
(PIB) del Estado de forma directa, y
mas del doble de forma indirecta.

parael2027

Fragmentacién fisica

ESCENARIO 2
Nacionalismo virtual

Recuperacion del mercado
internacional. Diferencias
normativas en tecnologia y fractura
de Internet. Competencia e
innovacion limitadas.

Escenario 4:
Mundo autarquicao:
fragmentacion sistémica

Integracion virtual

Hoy

Fragmentacion virtual

Escenario 1
Globalizacién 5.0:
reconexion

Integracion fisica

Escenario 2
Redes analogas:
nacionalismo virtual


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

El futuro del mercado digital

Propuestas de

Y, por su parte, Digital Europe
también realiza un analisis y hace una
serie de propuestas basandose en 5
dimensiones:

EUROPA COMPETITIVA

1 Volver a colocar el mercado inico
en el centro del proyectode la UE, con
un conjunto comuin de normas
digitales.

2 Analizar y agilizar las normas de
datos dela UE.

3 Formulacidon de politicas agiles a

través de un sandboxing regulatorio

obligatorio.

4 Unanueva estrategia paralas
PYME y ventanillas tinicas para
cuestiones regulatorias.

5 Una Comision medida por nuevos
KPI sobre transformacion digital y
facilidad para poner en marcha
negocios.

6 Un plan de accion de finanzas
digitales.

para 2030

SOSTENIBILIDAD Y SALUD

7 Adoptar estrategias de
transformacion digital verde en
sectores econdmicos clave.

8 Crear unn “Fondo de Transicion
Doble” para coordinar inversiones
en tecnologias verdes
transformadoras.

9 Crear un mercado tinico ecolégico
y circular y aprovechar herramientas

digitales como el Pasaporte Digital de
Productos.

10 Disefiar una nueva estrategia de
salud centradaen lo digital y los
datos.

+
Traast

A COMPETITIVE A SUSTAINABLE AND
EUROPE HEALTHY EUROPE

A DIGITAL EUROPEAN

A RESILIENT, SECURE
SOCIETY AND INNOVATIVE
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https://www.digitaleurope.org/
https://www.enisa.europa.eu/
https://fashionunited.es/noticias/empresas/todo-lo-que-necesitas-saber-sobre-el-proximo-pasaporte-digital-de-productos-de-la-ue/2023083041438
https://fashionunited.es/noticias/empresas/todo-lo-que-necesitas-saber-sobre-el-proximo-pasaporte-digital-de-productos-de-la-ue/2023083041438
https://es.wikipedia.org/wiki/Indicador_clave_de_rendimiento

Ventajas de la transformacion digital




El futuro del trabajo

VISUALIZACION AUTOMATIZACION INTERPRETACION COLABORACION CONECTIVIDAD

Usar dispositivos en
red para mejorar la

Usar la IA para
mejorar la toma de

Utilizar la tecnologia
para permitir el trabajo

Usar graficos para
cambiar la manera

Utilizar maquinas
para complementar el

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

» Ciencia de datos

» Gemelos digitales
» Visualizacion de datos

» Impresién 3D
» Automatizacién
robdtica de procesos

» Drones Global Data 2020-2030- The Future of Work

productividad a través de lamejorade los

Ventajasde la transformaciondigital

procesos, como larealidad virtual

Educacion y empresa

Latransformacion digital abre un amplio
abanico paramejorar diversosaspectos
dentro del entorno educativo, como ya
se hamencionado previamente:
personales (identidad como
estudiante, formacion continua, futuro
educativo, desarrollo personal),
sociales (igualdad de oportunidades,
mejores puestos de trabajo, reduccién de

brechas), pedagoégicos (mejoradel

desarrollo competencial y de la

evaluacion), metodolégicos (nuevos

planteamientos instruccionales),

estratégicos (digitalizacion,

movilidad, seguimiento),
administrativos (mejorade procesos,
alivio dela carga de trabajo),
comunicativos (mejoradelos flujos
de informacién, mayor grado de
integracion de los sistemas),
econémicos (ahorro, reutilizacion),
técnicos (velocidad, comodidad,
facilidad) y, como no, estéticos.

Los espacios educativos también se han
expandido considerablemente en su
conceptualizacion gracias ala 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

(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/
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Adopcion tecnoldgica entre 2023-2027 (Foro Econ

Big-data analytics

Climate-change mitigation technology
Environmental management technologies
Encryption and cybersecurity
Biotechnology

Agriculture technologies

Digital platforms and apps

Health and care technologies

Education and workforce development technologies
Augmented and virtual reality

Power storage and generation
E-commerce and digital trade
Biodiversity protection technologies
Cryptocurrencies

Cloud computing

Water-related adaptation technologies
New materials

Distributed ledger technology

3D and 4D printing and modelling
Satellite services and space flight
Internet of things and connected devices
Nanotechnology

Avrtificial intelligence

Quantum computing

Text, image, and voice processing
Electric and autonomous vehicles
Robots, humanoid

Robots, non-humanoid (e.g. industrial autornation, drones)
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Share of organizations surveyed (%)
== Job creator = Job displacer <> Net effect
Future of Jobs (2023) - World Economic Forum

)


https://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs_2023.pdf
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C E Creative thinking 73.2% &
. E Analytical thinking 71.6% &
o \g Technological literacy 67.7% &
 ——
‘ , 8 Curiosity and lifelong learning 66.8% O
€3] Resilience, flexibility and agility 65.8% O
m E Systems thinking 59.9% <
! Q Al and big data 59.5% O
L&‘, Motivation and self-awareness 58.9% O
L N Talent management 56.4% €
o g Service orientation and customer service 54.8% &
c\ll Leadership and social influence 531% 0O
m m Empathy and active listening 52.3% O
C S Dependability and attention to detail 52.0% Q
m E Resource management and operations 51.4% <
. - b Networks and cybersecurity 50.3% <
H § Quality control 49.5% <
m “ Design and user experience 48.4% &
% Teaching and mentoring 47.8%Q
% Environmental stewardship 43.2%Q
m = Programming 38.8% <
U 5 Marketing and media 38.4% <&
m g Multi-lingualism 38.0% <
) Reading, writing and mathematics 26.4% <
m = Global citizenship 23.8% 0
| H
% Sensory-processing abilities 22.6% ¢
m § Manual dexterity, endurance and precision 14.9% ©
’ % -25 0 +25 +50 +75 +100
Q
w Share of companies surveyed (%)

Increasing importance = Declining importance
Net difference: <> Skills, knowledge and abiliies O Attitudes

Future of Jobs (2023) - World Economic Forum @


https://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs_2023.pdf
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Transformacion corporativa

La madurez digital

Latransformacion digital de una
entidad suele dividirse en varias fases o
etapas que representan el proceso de
cambio y adaptacién:

1C . i s 1 i6n del

:enesta
faseinicial, se toma conciencia de la
necesidad de la transformacion digital y
comienza aevaluar su situacién actual.
Se analizan los procesos corporativos, la
tecnologia existente y se identifican las
areas que necesitan mejoras digitales.

- ®
es\rategia
(estrategia transformadora)

2 Planificacidn estratégica: se
elaborauna estrategia de
transformacion digital. Esto incluye
establecer metasy objetivos claros,
asignar recursos y definir un plan de
accion.

3 Pilotos y experimentacién: antes

derealizar cambios a gran escala,
muchas entidades optan por realizar
proyectos piloto o experimentos

digitales en areas especificas que ayuden

aprobar tecnologias y enfoques antes
de suimplementacién definitiva.

4 Implementacion: en estafase, se
implementan los cambios y soluciones
digitales en todala organizacion. Esto
puede implicar laadopcion de nuevas
tecnologias, laautomatizacion de
procesos, la actualizacion de sistemas
existentes y la capacitacion del
personal.

5 Cultura y cambio
organizacional: la transformacién
digital no se trata solo de tecnologia;
también involucra un cambio cultural
y organizacional. Las empresas deben
fomentar una mentalidad digital en
todala organizacién y formar alos
empleados para que adopten nuevas
formas de trabajar.

6 Integracién y colaboracién:

aqui se buscalaintegracion de
sistemas y datos paralograr una
operacion mas eficiente y efectiva.
También se fomentala colaboracién
digital entre departamentos y equipos.

7 Optimizacién continua:
finalmente, se debe monitoreary
medir constantemente el progreso,
recopilando datos y buscando
oportunidades para optimizar ain mas
las operaciones y estrategias digitales.

MADUREZ DIGITAL

El Modelo de Madurez parala
Transformacion Digital Sostenible
se estructura en 4 ambitos
estratégicos y 18 subambitos,
desglosados en una serie de items
rubricados a 4 niveles, partiendo

desde el nivel Basico hasta el nivel
Experto:

1.Liderazgo y gobernanza digital.
2.Infraestructuras digitales.
3.Competencias digitales del
profesorado y del alumno.

4.Procesos de aprendizaje, contenidos
y herramientas digitales.

Ademas, se deben tener en cuentalas
siguientes claves:

-Adaptacion a las tendencias
emergentes: amedida que
evolucionan la tecnologiay las
tendencias del mercado, las empresas

deben estar preparadas para
adaptarse y evolucionar
continuamente en respuesta a nuevos
desafios y oportunidades.

-Liderazgo y gobernanza: es
importante tener un liderazgo sélido y
una estructura de gobernanza que
respalde la transformacion digital.
Esto implicala asignacion de
responsabilidades y recursos
adecuados.

-Mejorade la experiencia del
cliente: a lo largo de todas las fases,
sedebe dar prioridad ala mejoradela
experiencia del cliente, ya que la
transformacion digital a menudo busca
satisfacer las expectativas cambiantes
delos clientes y brindarles un mejor
servicio.



https://www.pragma.co/es/blog/modelos-de-madurez-y-como-mueven-tu-transformacion-digital
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Las palancas digitales del cambio del paradigma empresarial:
ciberseguridad, 1A, 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
2022y julio de 2023,y constaté que el
yla

han seguido encabezando la
lista de ciberataques. Ademas, destaca
amenazas relacionadas con el malware,
seguida de las amenazas contralos datos

que tienen que ver con brechas y fugas
de informacion en las compaiiias, y la

ENISA ha podido identificar cuatro
tendencias claras que parecen guiar las
ciberamenazas en 2023: el
ciberespionaje; la generacion de
ingresos através del cibercrimen; la
profesionalizacion de los
ciberdelincuentes; y los hacktivistas.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

El uso dela inteligencia artificial muestra una evolucion vigorosa (El 9,6% de las

empresas de 10 o mas empleados utiliza Inteligencia Artificial en el primer
trimestre de 2023). En términos generales, la automatizacion de procesos y el
apoyo en latoma de decisiones es la utilizacién mas popular. Le siguen las
tecnologias de reconocimiento de imagenes, las de reconocimiento del lenguaje
naturaly las de analisis de datos.

Uso de tecnologias de IA (2023)
por sectores (INI):
56% TIC

20% Servicios

16% Industria

8% Construccion


https://www.incibe.es/aprendeciberseguridad/ingenieria-social
https://www.ciberseguridad.eus/
https://www.enisa.europa.eu/publications/enisa-threat-landscape-2023
https://es.malwarebytes.com/ransomware/
https://www.incibe.es/ciudadania/blog/que-son-los-ataques-dos-y-ddos
https://www.incibe.es/ciudadania/blog/que-son-los-ataques-dos-y-ddos
https://www.baic.eus/
https://www.ine.es/index.htm

zacion de
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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
el INE, el 18,6% utiliza Business
Intelligencey el 31,7% compra
servicios de Cloud Computing (2023).

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.

En la 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 pueden 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

En el Estado, s6lo un 3,77% explota
esta informacion (INE 2023).

- Analitica de Datos

e

)
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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://espacio.fundaciontelefonica.com/evento/metartgenx/
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/
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Ciberseguridad: conceptos bdsicos

Dentro de las palancas de cambio
previamente mencionadas, la
ciberseguridad se ha convertido en
una preocupacion central en la era
digital, ya que empresas, gobiernos y
usuarios individuales tienen que lidiar
conunavariedad de amenazas en
linea. A medida que la tecnologia
avanza, también lo hacen las tacticas
delos ciberdelincuentes, de ahi la
importanciadelas tres fases delas
medidas de seguridad:
identificacién y prevencién
(antes), contencion (durante) y

recuperacion (después).

1 Phishing: engafio mediante
correos electronicos fraudulentos
para obtener informacién confidencial;
prevenible mediante la concienciacion
sobreel , verificacion
cuidadosa de remitentes y el uso de
filtros antispam.

2 Malware:

disenado para dafiar o acceder de
formano autorizada a sistemas
informaticos. Para evitarlo hay que
mantener programas antivirus
actualizados, evitar descargas de
fuentes no fiables y utilizar firewalls.

3 Ransomware: cifrado de archivos
condemandas derescate (. )
parasu liberacion. Por tanto, hay que
hacer copias de seguridad regulares,

actualizaciones de seguridad y
concienciar sobre correos electronicos
sospechosos.

4 Ataques de Denegacién de
Servicio (DDoS) e inyeccién SQL:
ataques técnicos que generalmente
gestionan los administradores de
sistemas y cuyo objetivo son los
servidores de aplicaciones y datos, los
cuales intentan tumbar o extraer
informacion.

5 Ingenieria social: manipulacién

para obtener informacion
confidencial. Se puede evitar a través
de la capacitacidn en conciencia de
seguridad, verificacion de identidad y
precaucion al compartir informacion.

6 Ataques Zero-Day: explotacién de
vulnerabilidades desconocidas
antes de que se publiquen soluciones.
Por ello, hay que mantener el software
actualizado e implementar parches de
seguridad.

7 Ataques a dispositivos IoT
(Internet de las cosas):
compromiso de la seguridad en
dispositivos del Internetde las cosas
(como los relojes inteligentes,
electrodomeésticos...). Cambio de
contrasefias predeterminadas, y la
actualizacion de firmware ayudan a
prevenirlos.

I Iberdrola: identidad digital

8 Ataques aredes : intento
de acceso no autorizado aredes
inaldmbricas. Un ataque comtin para el
que hay que hacer uso de cifrado,
contrasefias fuertes y monitoreo activo
de dispositivos conectados.

¢Como se construye

tu identidad digital?

Con informacion Con informacion

que subes a que otros suben

Internet sobre t.

Tu imagen se vea dafada
por comentarios negativos
hacia tu persona.

9 Ataques a través de Redes

Sociales: utilizacion de perfiles

falsos o ingenieria social en
plataformas sociales. Configuracién de
privacidad, autenticacion de dos
factores y sensibilizacién sobre
practicas seguras en redes sociales
ayudaran a mitigarlos.

Si no la cuidas,
puede que...

Alguien suplante tu
identidad (publicando o
realizando acciones en
w nombre).

Entonces, {COMO protegeria?

Protege tus cuentas
con contrasedas
robustas y utiliza
diferentes
contraseflas para
cada una de ellas

de ti. Sé cuidadoso con la
Informacion que
compartes

Cuidado con kas wifis publicas
Evita acceder a servicios que

REE
o

Fi
Lo que publicas dice mucho W|

Periodicamente
busca tu nombre
en Internet y
comprueba qué
informacion hay
sobre ti

=
Fi
l Revisa la configuracion de

privacidad de tus redes sociales
y decide quién puede ver tus
publicaciones, etiquetarte.

requieran informacion personal

$i no tienes la certeza de que te
encuentras en una red segura.


https://www.pinterest.es/pin/365636063505228646/
https://www.pinterest.es/pin/698269117252213842/
https://www.pinterest.es/pin/601793568967912422/
https://www.pinterest.es/pin/24206916743350020/
https://www.pinterest.es/pin/23221754320101023/
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Inteligencia artificial: riesgosy previsiones

Con relacion alainteligencia artificial
generativa, la identifica
potenciales amenazas, por loque es
crucial abordar estos desafios con una
combinacién de regulacion ética,
educacién publica y avances
tecnoldgicos responsables para
mitigar posibles consecuencias
negativas.

1 Aumento de la pobreza digital:
la expansion de los algoritmos

inteligentes podria exacerbar la brecha
digital, ya que no todos tendran acceso
equitativo a estas tecnologias avanzadas,
creando divisiones mas profundas en el
acceso alainformaciény oportunidades
educativas.

2 Incertidumbre legal: la capacidad
de estas tecnologias para operar mas alla

delas nacionales plantea
preguntas sobre la aplicacion efectiva de
,regulaciones y licenciamientos.

3 Reduccion del pensamiento
critico: ladependencia excesiva parala
creacion de contenido podria conducira
una disminucién en el pensamiento
critico, ya que la aceptacion pasiva de
informacién generada artificialmente
puede llegar a socavar la capacidad de la
sociedad para evaluar de manera
objetivalarealidad.

e N

INESLY

4 Invasién de contenidos

aumento de los deepfakesy

confusién entre realidad y
virtualidad: el exceso de contenidos

generados mediante [A, sumado alas
manipulaciones realistas de contenido
multimedia ( ), pueden
amenazar la autenticidad dela
informacidény la confianza en los
medios visuales y auditivos.

5Independizacién de los
sistemas IA: la complejidad del deep
learning y la opacidad en el
funcionamiento interno de algunos
sistemas de inteligencia artificial
planteala preocupacién de que las
decisiones delalA se vuelvan menos
comprensibles y mas auténomas,
escapando al escrutinio humano.

A todo lo anterior, se suma el
consumo excesivo, el
riesgo de superinteligencia artificial,
cambios en el panorama laboral, y
sesgos en funcion dela

informacién cultural de entrada.

Claves de la evolucion de la IA: avances
algoritmicos, disponibilidad de cantidades

ingentes de datos, y aumento de la capacidad de

computacion

PREVISIONES PARA EL 2024:

Seguin el experto en inteligencia
artificial, Joerg

1 Los modelos de IA se volveran mas
pequeiios, mas baratosy
multimodales.

2 Morgan Stanley vaticina quelalA
afectaraal 40% de la fuerzalaboral en
los proximos tres anos. Amazon ha
analizado que el 75% delos
empleadores tienen dificultades para
encontrar talentos calificadosen IA. Y
Forrester predice que el 60% de los
trabajadores utilizara su propia IA
pararealizar tareas en 2024.

3 Lacalidad del video avanzado

generado por A se disparara.

4 Se implementaran nuevos usos
aplicados en teléfonos inteligentes.

5 Los avances de META (Facebook) y

la posible colaboracion entre OpenAl y

Snapchat apuntan ala inminente
llegada de las gafas inteligentes con
IA.

6 Rivales como Gemini, Claude,
Llamay Mistral estan planteando un
desafio al dominio de ChatGPT en el
mercado de asistentes de IA.

ALGUNOS SISTEMAS IA
TEXTOS
ChatGPT
Google Gemini
Microsoft Copilot
Perplexity.ai
Poe.com
ChatPDF
IMAGENES
Bingimages
Dream Studio
StableDiffusion
Dall-E2

Draw.io (Smart template)

VIDEOS

[0}

Transcribe.com

Google Magenta



https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000386693
https://www.dailydot.com/debug/midjourney-lawsuit-5000-art-styles/
https://es.euronews.com/2023/12/09/asi-es-la-ley-de-la-ue-para-regular-la-ia-pionera-en-el-mundo-para-proteger-de-los-riesgos
https://elpais.com/mexico/2023-10-14/acusado-un-universitario-de-alterar-con-inteligencia-artificial-miles-de-imagenes-de-alumnas-para-venderlas-como-pornografia.html
https://elperiodicodelaenergia.com/inteligencia-artificial-puede-llegar-consumir-electricidad-pais/
https://www.bbc.com/mundo/noticias/2016/03/160325_tecnologia_microsoft_tay_bot_adolescente_inteligencia_artificial_racista_xenofoba_lb
https://www.linkedin.com/in/joergstorm/?utm_source=substack&utm_medium=email
https://chat.openai.com/
https://gemini.google.com/
https://copilot.microsoft.com/
https://www.perplexity.ai/
https://poe.com/
https://www.chatpdf.com/
https://www.bing.com/images/create
https://beta.dreamstudio.ai/generate
https://stablediffusionweb.com/
https://stablediffusionweb.com/
draw.io
https://openai.com/sora
https://transcribe.com/
https://runwayml.com/
https://magenta.tensorflow.org/demos/web/
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Inteligencia artificial: prompts

Un es unafrase quesele
transmite al sistema generativo para que
produzca unarespuestay que tiene que
seguir estos principios basicos:

1 Claridad: las indicaciones deben ser
inequivocas y precisas.

2 Simplicidad: breves pero potentes.
De una atres oraciones es lalongitud
ideal de una pauta.

3 Contexto y audiencia: hay que
incluir tanta informacion contextual

como sea posible. Por ejemplo, si el
mensaje esta relacionado con el trabajo,
es conveniente afiadir la industria, el
titulo del trabajo y la tarea u objetivo
especifico.

4 Especificidad: cuantos mas detalles
para personalizar el resultado, mejor.

5Juego de roles: los métodos de juego

deroles permiten mejorar los
resultados. Por ejemplo, se puede decir:
“Imagina que eres un ingeniero de
Microsofty que yo soy un entrevistado
paraun puesto de ingeniero de software
junior. Generatres preguntas que
podrias hacer al entrevistarme”.

6 Tipos de formatos, para generar:
ideas clave, resumen, articulo, poesia,
cuento, cddigo fuente; para analizar:
andlisis textual, gramatico y sintactico; y,
pararesumir: resumen, extraer ideas
clave, etc.

EJEMPLOS DE PROMTS

Disefia un reto para alumnos de
FP del ciclo de informatica para el
modulo de FOL en el que tengan que
investigar un nicho de mercado para
sacar un producto competitivo.
Escribe ladocumentacion a entregar a
los alumnos al estilo empresarial
indicando un calendario basico basado
en semanas y clarificando qué
informes van a tener que presentar a
su finalizacién.

Redactame un examen de tipo
test de respuesta multiple sobre las
memorias RAM de un ordenador.

Genera un cédigo HTML + CSS de
dificultad media, en donde introduzcas

errores paraque los alumnos
practiquen su conocimiento de estos
lenguajes. Aflade unaleyenda con
dichos errores y sus soluciones.

Disefia una prueba de inglés de
tipo fill-in-the-blanks de al menos 5
parrafos para el ciclo de cocina en
donde los alumnos puedan practicar
vocabulario basico de dicho cido.

Diseii ividad
pedagogica innovadora que

combine elementos digitales y fomente
el trabajo en equipo.

Redacta los contenidos de una
unidad didactica completa y en
términos sencillos que introduzcala
asignatura de Soldadura.

;Qué inventario necesito para
impartir el curso de especializacion
de Inteligencia Artificial y Big Data que
se ofrece en FP?

Escribe un algoritmo para calcular
los nimeros de lasecuencia de

Fibonacci.

;Qué actividades me propones para
que mis alumnos se agrupen en

equipos de forma eficiente?

Proponme una estrategia para
impartir el ciclo de mecatrdnicaen la
FP.

Disefia una prueba de
conocimientos practicos parael
modulo de Servicios en Red del ciclo

de SMR.

Crea una chuleta en formato
tabla conlas sefiales de precauciény
peligro de un taller.

OTROS USOS

Detector de plagios: ;has escrito ti

el siguiente texto? “xxx”.

Andlisis, resimenes y
reestructuracion: extraelas ideas
clave del siguiente texto “xxx”; resume
esto “xxx”; cambia el estilo del texto a

« »”

XXX,

Generacion, correcciony

ejecucion de codigo fuente (C,
HTML hon...).

Soluciones especificas a través de los
GPTs personalizados.

Solving Global
Challenges
Advanced virtual
assistants Healthcare
op e Revolution
Perform Traditional .
5 edical Diagnosis;
SFeCI{IC Tas/es I Treatment Space
Facial Detection Exploration
Gen Al Image Recognition Addressing
Climate Change >
Environmental
Content Generation:  speech Recognition Management
(lmage‘;:&?;)ov text, /TTS Acseler:ale
Scientific Art/Books
NLP Research that understanding
human emotion
Pattern o ised
ad ersonalize:
Data Recesnition Education
Mining
. Can behave
Tipos de IA i
in a Human- Smarter than
oerg Storm
(Joerg ) e way Humans

(hypo*he?‘ica/)


https://www.alvarezjoseph.com/blog/prompts-para-chat-gpt-o-open-ai/
https://www.zerogpt.com/
https://www.whatplugin.ai/
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Inteligencia artificial: ejemplos

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
de dos ratones en Hawdi, ambos con trajes de baiioy tablas de surf diminutas; I autorregresivo que emplea aprendizaje profundo para producir textos que
arte digital” (Dall-E). simulan la redaccién humana (chatGPT).
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Otras palancas: BC, IoT, RA/RV, 3D, QC

es una tecnologiade
registro distribuido que permite la
creacién de bases de datos
compartidas y seguras entre multiples
participantes, sin necesidad de
intermediarios. Utilizando algoritmos
criptograficos, cada transaccion se
registra de manera permanente y
verificable en una cadena de bloques,
lo que garantizalaintegridad y la
inmutabilidad de los datos. Su
importancia radica en su capacidad
paraproporcionar transparencia,
confianzay seguridad en las
transacciones comerciales, asi como
parareducir los costos y lostiempos
de procesamiento al eliminar la
necesidad de intermediarios y validar
automaticamente las operaciones.

El Internet de las cosas ([07) es

un ecosistema de dispositivos fisicos
conectados através de Internet,
capaces de recopilar, intercambiar y
procesar datos de manera autonoma.
Estos dispositivos, equipados con
sensores y actuadores, pueden
comunicarse entre siy con sistemas
informaticos, permitiendo la
monitorizaciény el control remoto de
objetos y procesosen tiempo real.

realidad virtual (RV) son

tecnologias inmersivas que permiten

superponer elementos digitales en el
mundo real o sumergir alos usuarios
en entornos virtuales,
respectivamente. La RA afiade capas
de informacion digital ala percepcion
sensorial del usuario através de
dispositivos como teléfonos
inteligentes o gafas especiales,
mientras que la RV creaun entorno
completamente digital en el que los
usuarios pueden interactuar de
manera inmersiva.

La es un proceso de
fabricacién que construye objetos
tridimensionales capa por capaa
partir de un modelo digital (anivel
industrial y con técnicas mas
complejas se denomina fabricacion

aditiva).

La esun
paradigma de computacién que utiliza
los principios de la mecanica cuantica
paraprocesar y almacenar
informacién. A diferencia de los bits

clasicos en la computaciéon

I Computacion cudntica (CNBC)

[oT: relojes
inteligentes, luces

automadticas,
electrodomeésticos
conectados.

Qubits:
0)+]1)=
al0)+f[1)

I Impresora 3D de edificios (CDT)

convencional, que solo pueden estar
enun estado de 0 o 1,los qubits en la
computacién cuantica pueden estar en
multiples estados simultaneamente
gracias ala superposicion cuantica.
Ademas, los qubits pueden estar
entrelazados, lo que permite que las
operaciones afecten a varios qubits de
manera coordinada. Esto proporciona
la capacidad de realizar célculos
extremadamente rapidos y resolver
problemas que serian practicamente
imposibles de abordar conla
computacion clasica, como la
factorizacion de grandes ntimeros o la
simulacién de sistemas cuanticos
complejos


https://www.ibm.com/es-es/topics/blockchain
https://www.youtube.com/watch?v=1GcMAiIMQYU
https://www.lasexta.com/tecnologia-tecnoxplora/gadgets/pendientes-inteligentes-wearable-futuro-que-realidad_2024021365cb5c784129260001b3a5e8.html
https://www.youtube.com/watch?v=qVBaPxOj_qU
https://www.youtube.com/watch?v=r_t96FqWE4M
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Otras palancas: Networking

Por su parte, las RRSS son una
herramienta poderosa para empresas
y centros educativos. Unared social es
una estructura social compuesta por
un conjunto de individuos (o
entidades como empresas u
organizaciones) que estan
interconectados entre siatravés de
relaciones sociales, intereses
comunes, o interacciones en linea.
Estas conexiones pueden ser de
diversaindole, incluyendo amistad,
familia, colaboracion profesional, o
intereses compartidos, entre otros.

Dentro de lared, un Community
Manager educativo es un profesional
encargado de gestionar la presenciay
laimagen de una marca, empresao
entidad en las redes sociales y otros
espacios en linea donde interacttia con
su audiencia. Su principal objetivo es
construir, gestionar y mantener una
comunidad entorno a la marca,
promoviendo la participacion, el
compromiso y la fidelidad de los
seguidores, y haciendose cargo de las
siguientes potencialidades:

1Visibilidad y alcance: las RRSS
proveen de una plataforma para que
las empresas aumenten su visibilidad
y promocionen sus productos o
servicios ante un amplio publico, ala
vez que permiten llegar a audiencias a
nivel mundial, lo que amplia el alcance
potencial de la empresa mas alla de su
ubicacion fisica.

2.Interaccién y compromiso: las
empresas pueden interactuar
directamente con sus clientes y
seguidores, respondiendo preguntas,
resolviendo problemas y recibiendo
comentarios en tiempo real.
Igualmente, también proporcionan
oportunidades para crear una
comunidad en torno alamarca,
fomentando el compromiso y lalealtad
delos clientes.

3 Investigacion de mercado: las
plataformas de redes sociales
recopilan datos y andlisis detallados
sobre el comportamiento ylas
preferencias de la audiencia, lo que
permite alas empresas realizar
investigaciones de mercado y obtener
informacidn valiosa paralatomade
decisiones. Ademas, las interacciones
enredes sociales proporcionan
retroalimentacién directa de los
clientes sobre productos, servicios y
experiencias, lo que puede ser
utilizado paramejorar y adaptar las
estrategias empresariales.

4 Marketing y publicidad:
también pone a disposicién opciones
de marketingy publicidad asequibles
en comparacion con los medios
tradicionales, lo que permite a las
centros alcanzar a su audiencia de
manera efectiva sin necesidad de
grandes inversiones.

Estas herramientas de publicidad
permiten segmentar el ptblico
objetivo seglin diversos criterios,
como edad, ubicacion, intereses y
comportamientos en linea, lo que
aumenta la eficacia de las campaiias
publicitarias.

5Creacién de contenido y
branding: ofrecen un canal para
compartir contenido relevante y
atractivo, como publicaciones,
imagenes, videos y blogs, que ayudan a
fortalecer laimagen de marcay atraer
ala audiencia; y puede utilizarse para
mostrar el lado humano de sumarca,
compartiendo historias, valores y
experiencias que conectan
emocionalmente con los seguidores.

6 Networking y colaboraciones:
algunas, como LinkedIn, facilitan

oportunidades para establecer
contactos comerciales, colaboraciones
y asociaciones con otros profesionales
y empresas del sector. Los centros
pueden participar en grupos y
comunidades en linea relacionados

ORGANIZADOR

DECISIVO

COMPETENTE 2
DIGITAL 2 y
Y DE RRSS
.\

I ClassOnLiveBlog

con su sector, lo que les permite
mantenerse actualizadas sobre las
ultimas tendencias, noticias y
oportunidades de negocio.

Asi, un Instituto tendra especial
interés en compartir informacion del
centro (fotos 360, visitas virtuales,
informacion sobre la plantilla, un
FAQ...); anuncios y eventos
(calendario, ferias, actividades
extracurriculares...);
reconocimientos (premios,
menciones, publicaciones);
contenidos educativos (articulos,
materiales didacticos, enlaces alos

LMSs...); o testimonios (alumnos
graduados, entrevistas a personajes
del ambito educativo...).

Respecto alas plataformas a utilizar, la
clave estd en tener una pagina oficial
(Wordpress) con un dominio del centro
(instituto.eus). Esta se alimentara con
lainformacion mencionada
previamente, y dichas publicaciones
seran distribuidas por el mayor
nimero de RRSS.

ORDENADO

PREVISOR Y
ANALITICO
ACTIVO
d ‘ CONOCEDOR
DEL CENTRO

N

CAPAZ DE
TRABAJAR
EN EQUIPO
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Sostenibilidad ambiental

EXPONENTIAL EMISSION

SOSTENIBILIDAD
AMBIENTAL

Segun el Exponential Roadmapel
sector TIC contribuye con un 2-4%
del total de las emisiones mundiales

de gases de efecto invernadero (GEI).

Se hademostrado quela

digitalizacién puede reducir las

emisiones de CO2 hastaun
35% considerando su capacidad para
modificar los habitos de las

personas.

La solucién propuesta se concreta en
las denominadas 3 «Des»:

50

40 Industry

w
=}
|

Buildings

GHG Emissions (Gtonnes C0O:ze)
3 S
| |

Nature-based sources

-20 —
2020

1 Descarbonizacion

Mediante la monitorizacion del
consumo y laaplicacién de sistemas
de gestion energética que permitan
reducir el consumo.

REDUCTION PATHWAYS

2030

;Z D teriali -z

Como por ejemplo la misica en
streaming en vez de produccién de
CDs.

TO LIMIT GLOBAL

WARMING T01.5°C

Emissions reduction pathways for different sectors,
following the Carbon Law. Energy emissions only include
emissions related to the process of energy production

- not energy emissions from other sectors.*®

Nature-based sinks

2050

E} Red .z le ]
ilidad

Eninglés demobilization, teletrabajo
y reuniones virtuales en vez de viajes
de trabajo.



https://exponentialroadmap.org/

Retos de la transform

i " Brecha digital
g \ “‘

BRECHA DIGITAL

La"brecha digital" es la disparidad en
elacceso, usoy habilidades
relacionadas con la tecnologiay el
internet entre diferentes grupos de
personas o comunidades.

Labrechadigital de género se
mantiene en torno alos 6 puntos, con
un 63,4 % de mujeres y un 69,2 % de
hombres que acceden a internet
(2023). Las diferencias entre regiones
también son muy notables. Mientras
que, en Europa, las republicas
exsoviéticas y América el porcentaje
de usuarios de internet supera el
80% (89,5%, 83,7%y 83,2%,
respectivamente), en Africano llega
al 40 %. Esta Gltimaregion es,
ademas, la que padece una mayor
brecha digital de género, con una
diferenciade 11,5 puntos en favor de
los hombres.

-y

i

1 BRECHA DE ACCESO

En el sentido de la posibilidad de
utilizar la tecnologia.

1 Acceso a la tecnologia: se
refiere alafalta de acceso a

dispositivos como ordenadores,
tabletas, etc., asi como ala
conectividad a internet de calidad o a
software de pago. Esta falta de acceso
puede deberse a limitaciones
econdmicas, geograficas o de
infraestructura.

2 Desigualdades

socioeconémicas: las personasde

bajos ingresos pueden tener
dificultades para adquirir tecnologia
o acceder a conexiones de internet
rapidas y estables.

3 Impacto en la empleabilidad:

en un mundo cada vez mas
digitalizado, la falta de habilidades y
acceso alatecnologia puede afectar
las oportunidades de empleo. La
brecha digital puede dificultar la
buisqueda de empleo y limitar las
opciones laborales.

4 Exclusién social: yaquela
brechalimita el acceso a servicios
publicos en linea, oportunidades de
participacidn civica, servicios de
salud y otras actividades importantes
paralavida diaria.

Lt

aciondigita

1

2 BRECHA DE USO

Principalmente por falta de
competencias digitales.

1 Habilidades digitales: como la
capacidad para utilizar las

tecnologias digitales de manera
efectiva. Su falta puede excluir a
ciertas personas de oportunidades
educativas, laborales y sociales.

2 Educacién: aquellos alumnos que
no tienen acceso arecursos digitales
pueden quedarse rezagados en
comparacion con los que si los tienen,
lo que también ampliala brecha
educativa.

3 Factor generacional: no cabe

dudade que, hoy por hoy, existe una
diferencia significativa en la adopcion
y el uso dela tecnologia entre
generaciones. Los jévenes suelen
estar mas familiarizados y comodos
con la tecnologia en comparacion con
las generaciones mayores.

4 Factores fisico-cognitivos: en
especial con colectivos con distintas
tipologias mentales y fisicas que
presentan mayores dificultades en el
uso de la tecnologia.

3 BRECHA DE CALIDAD DE
Uso

Enlo relativo a tener un uso
provechoso de la tecnologia digital.

1 Desinformacion: discerniendo la
calidad de las fuentes.

2 Uso eficiente: explotando al
100% las posibilidades digitales.

Basque Open Industry 202



https://www.elcorreo.com/content-local/basque-open-industry-muestra-a-europa-su-ecosistema-industrial-y-tecnologico-en-el-bec/
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Bienestar digital

En la eradigital, donde la tecnologia
permea cada aspecto de lavida, surge
lanecesidad critica de abordar el
bienestar en un contexto digital. Este
no solo implica el uso responsable de
dispositivos electronicos, sino que se
trata de encontrar un equilibrio
armonioso entre la conectividad en
linea y la calidad de vida offline.
Dicho de otramanera, se denomina
bienestar digital al estado quese
alcanza cuando se consigue establecer
unarelacion saludable con la
tecnologia digital, aprovechando su
potencial paralograr objetivos de
manera que no interrumpa, interfiera

o seinterpongaen la actividad
cotidiana.

1 Conciencia y equilibrio:

La clave fundamental del bienestar
digital radica en la concienciay el

.Con el auge de teléfonos
inteligentes, tabletas y computadoras,
es imperativo ser consciente del
tiempo que dedicamos a pantallas
luminosas. Establecer limites y buscar
un equilibrio saludable entrelavida en
lineay fuera de linea es esencial para
prevenir la sobreexposicion digital.

2E ia digital lud
fisica:

El bienestar digital también abarcala
salud fisica. La

< Bienestar digital y controle... i

1l Tus herramientas de Bienestar digital

Telegrarm \/

WhatsApp

I Herramienta Android de bienestar digital

implicala disposicién adecuada de
dispositivos para prevenir dolores
de espalda, cuelloy otros
problemas posturales. La atencion a
la ergonomia no solo mejorala salud
fisica, sino que también contribuye al
bienestar general.

3 Descanso y sueifio de calidad:

Larelacién entre el uso de dispositivos
electrénicos y la calidad del suefio es
innegable. La emitida por las
pantallas puede afectar los patrones
de suefio. Priorizar el descanso
implica establecer limites de tiempo
para el uso de dispositivos antes de
acostarse, permitiendo asi un

mas reparador.

4 Gestién del tiempo y
productividad:

El bienestar digital esta
intrinsecamente vinculado a la gestion
deltiempo. La

puede afectar la productividad y la
salud mental. Establecer limites de
tiempo paraactividades en lineay
emplear técnicas de gestion del
tiempo contribuyen a un uso mas
efectivo dela tecnologia. Los sistemas
actuales ofrecen distintas opciones
paramejorar estas variables, como
separar el perfil laboral y personal
en el movil, el modo descanso, el
modo no molestar, o los informes de
utilizacién que desvelan en qué se ha
pasado el tiempo.

5Seguridad y privacidad en
linea;

Mantenerse seguro en linea es una
parte crucial. La de
contraseiias, la autenticacion de dos
factores y la conciencia sobre la
privacidad en las redes sociales son
elementos esenciales. El conocimiento
y la practica de habitos seguros en
linea protegen tanto la informacién
personal como la tranquilidad
mental.

6 Conexiones sociales
significativas:

Aunque la tecnologia ha transformado
la forma en que nos conectamos, es
esencial fomentar relaciones sociales
fuera de la pantalla. Utilizar la
tecnologia para fortalecer conexiones,
acompanadas de las normas de
Netiqueta, en lugar de reemplazarlas
es clave paraun bienestar emocional
sélido.

7 Mindfulness digital:

Laatencién plenaal utilizar
dispositivos electronicos es un
componente vital del bienestar digital.
Practicar la atencion plena implica
enfocarse completamente enla
tarea actual, reduciendo las
distracciones y mejorando la
calidad de la experiencia digital.

8 Desconexién ocasional para la
recarga:

La desconexion periddica es como un
reset para el bienestar digital. Tomarse
descansos digitales permite
desconectar completamente,
rejuvenecer lamentey apreciar las
actividades en el mundo real.

9 Educacié iencia digital:

Unabase s6lida de bienestar digital se
construye sobre la educacién y la
conciencia. Estar informado sobre
los riesgos y beneficios de la
tecnologia es esencial.



https://gladysochoa.com/domando-la-procrastinacion-en-la-era-digital/
https://leader-network.com/actualidad/10-consejos-de-seguridad-para-dispositivos-moviles/
https://www.incibe.es/menores/
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:INTEF+ErgonomiaDIG+2020/about
https://www.adslzone.net/reportajes/tecnologia/luz-azul-pantallas/
https://www.penguinlibros.com/es/recomendaciones/actualidad/como-configurar-el-modo-descanso-en-tu-movil
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La gestion de la identidad digital

Laidentidad digital se refiereal
conjunto de informacién, caracteristicas
y actividades asociadas a una persona
empresau organizacioén en el entorno
digital. Incluye desde perfiles en redes
sociales, cuentas de correo electronicoy
actividades en linea hasta la reputacion
digital y lamaneraen que se presenta en
internet (huella digital). Esta identidad
puede influir en la percepcion que tienen
los demas, asi como en las
oportunidades y riesgos que enfrenta en
el mundo digital, por lo que su gestion
conscientey responsable es crucial en la
eradigital actual.

Estaidentidad, bien disefiaday
gestionada, ofrece varias ventajas, si
bien, también hay que tener en cuenta

problemas de seguridad de datos, como
la suplantacién de identidad, o los
problemas relacionados con la

online:

1 Oportunidades laborales, ya que
se aumenta la visibilidad, se gana en
credibilidad y reputacién, aumenta el

,seabrelapuertaapuestos
ocultos y se mantiene un curriculum
vivo.

2 Crecimiento personal, con
conexiones significativas, expresion
personal, aprendizaje constante y
desarrollo de comunidad.

Las estrategias a seguir no son muy
diferentes de aquellas utilizadas en la

Solicitar un préstamo bancario

DE INGRESOS.

europea

vidareal. Por un lado, hay que definir
los objetivos que se persiguen
(promocio6n profesional, ocio, negocio),
el producto o servicio que sevaa
ofrecer (incluidala persona como
producto), la estética (foto de perfil,
informacion, colores), o los medios a
explotar (RRSS, pagina personal). Asi,
LinkedIn es un entorno de clara
promocion profesional, mientras que
Facebook caeria, en general, dentro de
la categoria de promocion personal.

Mas alla de las identidades
planificadas, también existen las
casuales, o aquellas conformadas por
lahuella digital de aquellos usuarios
sin objetivos definidos, y que pueden
tener distintos perfiles con fotosy
nicks diferentes.

Dg

2
SOLO SELECCIONA EL BANCO RECIBE T 2 <0 G
v LOS DOCUMENTOS LOS DOCUMENTOS
1 ? QUE LE PIDE EL POR ViA
BANCO PARA ELECTRONICA.
EL USUARIO TIENE TODOS SOLICITAR EL SI FALTA ALGUNO,
SUS DOCUMENTOS EN SU PRESTAMO. BASTA UN CLIC PARA
CARTERA DIGITAL SE LOS ENVIA MANDARLO. YA
PERSONAL, DESDE EL DNI FACILMENTE Y CON PUEDE TRAMITARSE
HASTA LA DECLARACION TOTAL SEGURIDAD. LA SOLICITUD.

v

LA IDENTIDAD DIGITAL EUROPEA
ARMONIZA Y AGILIZA EL TRAMITE

Para dinamizar y hacer crecerla
identidad digital es recomendable:
mantenerse activo en RRSS; tener una
pagina o blog personal bien
posicionado en buscadores; aportar
contenido de calidad; contribuir como
colaborador; fidelizar a la audiencia;
medir las reacciones; innovar; separar
lo publico de lo privado; y mantener
una presencia consistente.

Cuando un usuario decide destruir su
identidad y huella digital, bien dentro
de su derecho al olvido o por
fallecimiento, se tendran que seguir los
procedimientos particulares de cada
sitio web. En la actualidad se da un
fendmeno no poco curioso, y es la
inmensa cantidad de perfiles difuntos
en RRSS.



https://t-position.com/reputacion-digital/
https://www.eaeprogramas.es/blog/marketing/cinco-claves-para-un-buen-networking
https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/european-digital-identity_es

Retos de la transformacion digital

El control de la huella digital

Lahuella digital es larepresentacién
Unicay distintiva delas acciones,
caracteristicas biolégicas y datos
personales de un individuo en entornos
fisi igital r rcionan n
identidad singulary rastreable. La
huella puede ser activa cuando el
usuario comparte informacion
deliberadamente, o pasiva cuando se
recopilainformacién de su actividad sin
que sea consciente, o, aun siendo
consciente, cuando es inevitable que se
recoja. Las distintas facetas de esta
huella son las siguientes:

1 Actividad en linea: historial de
busqueda, redes sociales (perfil,
publicaciones, interacciones en
plataformas sociales, participacion),

transacciones comerciales (compras) o
el historial de navegacion (paginas web
visitadas, tiempo de permanencia,
numero de clics).

2 Informacion Personal: datos de
registro (informacién proporcionada al
crear cuentas en linea, como los datos de
contacto, informacion biografica, modos
de autenticacion, etc.), transacciones
(historial de compras, transacciones
financieras, viajes, salud...).

3Dj - ii . P
dispositivos utilizados (informacién
sobre el hardware usado paraacceder a
servicios en linea),

(identificacion inica asignada a
dispositivos en redes), software (sistema
operativo, navegador).

4 Comportamiento en linea:
patrones de uso (horarios, frecuencia y
duracion de actividad en linea),
interacciones (comentarios, likes,
comparticiones, reaccionesa
publicidad, participacién en eventos,
politicas de privacidad).

5 de archives: fotosy
videos (informacion incrustada en
archivos multimedia comola ubicacién
y lafecha de captura).

6 Datos de localizacion: GPS
(informacién de ubicacién a través de
dispositivos GPS, software de
conduccidn, etc.).

7 Datos de salud: dispositivos de
seguimiento (informacion de
dispositivos de salud que registran
datos como el ritmo cardiaco, pasos,
etc.).

8 Historial laboral y educativo:
perfil profesional (curriculo sobre

empleo y educacion, informacion de la
Seguridad Social y Hacienda),
interaccion en plataformas de trabajo
como LMSs (asistencia, participacion,
autonomia). En espacios como Moodle
podemos encontrar la informacién de
acceso (fechay hora, tiempo de
permanencia), el comportamiento de
navegacion, etc.; y en Classroom, las
fechas en las que se entregan los
trabajos, o el historial de participacién
en los documentos de los alumnos.

9 Conduct Ltrafico digital:
cookiesy rastreo (informaciéon
recopilada por cookiesy tecnologias de
seguimiento en linea, como
preferencias de usuario, publicidad

personalizada, analitica web o
seguimiento de conversaciones y de
campaias).

10 Datos
huella dactilar u ocular (iris, retina), el

:como la

patroén vascular, el reconocimiento
facial o de voz, entre otros.

Entre sus aspectos positivos
destacan: la personalizacién, lamejora
de servicios, el andlisis relevante de
datos o la automatizacion eficiente. Y,
negativamente, el impacto puede ser:
riesgos en la privacidad, suplantacion
de identidad, intrusismo, filtracion de
informacion o discriminacion.

Enla actualidad, el volumen masivo de
las huellas digitales de todos los
individuos (Big Data) se explota a
través de algoritmos de analisis de
datos (muchos de ellos basados en
inteligencia artificial) pararevelar
patrones de comportamiento,
preferenciasy detalles personales
de los individuos.

Finalmente, para proteger nuestra

huella digital podemos tomar algunas
medidas, como el uso de motoresde
busqueda de huellas (Google Alert),
reducir la comparticion de

informacion, configurar
adecuadamente las medidas de
seguridad de los dispositivos y
programas, evitar sitios no segurosy
WIFIs abiertas, eliminar cuentas
antiguas, usar contrasefas seguras y
login en dos pasos, mantener el
software actualizado, pensar antes
de publicar algo y actuar rapido en
caso de filtracion.



https://es.wikipedia.org/wiki/Direcci%C3%B3n_IP
https://www.pinterest.es/pin/517843657136430537/
https://www.google.es/alerts
https://www.redeszone.net/noticias/seguridad/ocultan-ciberdelincuentes-malware-metadatos-imagenes/
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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:

1 Alfabetizacion en informacion
y datos

Articular las necesidades de
informacidn, localizar y recuperar

datos, informacién y contenidos

2. R Digital 6. Facilitar la 1o . r i
1. Compromiso ecursos Digitales < emccrar s 1os [ competoncia it digitales. Juzgar la relevancia de la
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uno mismo.



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://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
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Sabe analizar de forma criticay
realista el contexto en el que se
encuentray sus necesidades de
informacion: caracteristicas del ciclo;
resultados de aprendizaje; demandas
del mercado laboral, situacion de
partiday proyeccion personal;
objetivos generales, especificos y
transversales de lanecesidad de
informacién; audiencia potencial y
monetizacion del trabajo o servicio
resultante; criterios de calidad;
alcance temporal de la caducidad de la
informacidn; gestion del tiempo y del
esfuerzo; etc.

Dispone de un repositorio de fuentes
de informacién digital, como:
buscadores generales (Google Bing,
),y especificos (
); bibliotecas (

)y revistas profesionales;
webs y blogs especializados; redes
sociales profesionales ( )
bases de datos online; foros ( )
plataformas de video y streaming
(Youtube); podcasts (Spotify); wikis
(Wikipedia); online bookmarking
( ); etc.alos que es capaz de
acceder por mediacién de una
variedad de dispositivos
tecnoldgicos (ordenadores, tabletas,
dispositivos [0T).

Utiliza herramientas especificas, como
los agregadores de contenidos, y
aplicaciones de bisqueda automatica
de informacidn relevante de interés
( ) , ,

)-

Hace uso de inteligencia artificial
generativa de forma ética (ChatGPT,
DallE, MuseNet, StyleGAN),y equilibra
dichas creaciones con las suyas
propias ayudandose en ella.

Discrimina la calidad (fiabilidad,
credibilidad, naturaleza de los
contenidos..) de lainformacién
obtenida mediante distintos medios

( ), la autoriay licenciamiento, la
privacidad e impacto de los datos, y
revisala utilidad de dichas fuentes
(alfabetizacion mediatica), asi como
las mejores estrategias para
utilizarlas.

Aplicalas distintas opciones de
buisqueda, operadores, lenguaje de
programacion, etc., para mejorar los
resultados obtenidos en funcién del
tipo de biisqueda (general, especifica,
explotacion de )
representacion visual..),alavez que
comprende los algoritmos internos
delos buscadores y sus posibles
prejuicios y sesgos.

Realiza un proceso de curacién de
informacion en el que obtiene, analiza,
discrimina, reestructuray personaliza
los datos, utilizando una variedad de
herramientas (Excel, Infogram, R,
Google Data Studio) e indices de
confiabilidad (

), creando un entorno personal
de aprendizaje (blog, repositorio
digital, web personal, herramientas de
notas personales)

en el que organiza tal
informacion en multitud de
formatos hipermedia
(documentos, infografias,
videos interactivos, mapas
mentales, graficos de datos,
cronogramas, organigramas) y
comparte todo su bagaje
cognitivo.

Afade a las capacidades
anteriores una curiosidad

insaciable, mente analitica,
pensamiento lateral, seleccién
critica disruptiva, capacidad de
sintesis, organizacion eficaz,
memoria sobresaliente, auto
aprendizaje activo,
colaboracion con redes de
expertos, empatia, persistencia,
paciencia, y mentalidad

abierta.



https://duckduckgo.com/
https://www.wolframalpha.com/
https://www.wolframalpha.com/
https://www.katalogoak.euskadi.eus/cgi-bin_q81a/abnetclop/O9312/ID391dd764?ACC=101
https://www.katalogoak.euskadi.eus/cgi-bin_q81a/abnetclop/O9312/ID391dd764?ACC=101
https://www.linkedin.com/
https://www.reddit.com/
https://www.symbaloo.com/
https://feedly.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.squidapp.squid&hl=es_HN&pli=1
https://es-es.about.flipboard.com/
https://news.google.com/
https://news.google.com/
https://www.pinterest.es/pin/506092076887016832/
https://www.pinterest.es/pin/1114922451482820920/
https://www.disinformationindex.org/
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2 Comunicacion y colaboracion digital

Tiene una vision holistica de los
contextos de comunicacion, los
emisores, receptores, intercambio de
roles, canales, aspectos estéticos y
estilisticos, impacto de lainformacion,
herramientas, objetivos,
temporalizacidn, gestion eficiente del
tiempo, protocolos, alcance a corto y
largo plazo, comunicacién verbal y no
verbal, dindmicas de grupo,
acompasamiento comunicativo,
resolucion de problemas, etc.

Analiza un contexto comunicativo
heterogéneo (online/offline-
sincrono/asincrono-presencial/a
distancia) y elige la solucién combinada
de herramientas de comunicacién mas
adecuadas de caraamaximizar la
consecucion de los objetivos (orden del
dia, temporalizacién), optimizar
recursos (equipos informaticos), facilitar
la organizacion (gestion de personas y
espacios),y adaptarse ala audiencia;
sabiendo utilizar en el momento
adecuado las diferentes opciones de las

mismas (compartir pantalla, gestionar
turnos, controlar cdmaras, privacidad,
seguridad), utilizdndolas para
intercambiar multitud de contenidose
incluso integrar otro tipode
herramientas.

Pone en marcha estrategias
elaboradas, aplicando protocolos
especificos de comunicacién en
funcién de las caracteristicas de su
audiencia (origen cultural, bagaje
previo, diversidad generacional) para
crear entornos amables y agradables
que faciliten el entendimiento y la
fluidez. Ademas, sabe reencauzar de
manera dinamicay 4gil desviaciones
comunicativas, y tiene en cuentala
experiencia ganada parareajustar sus
criterios comunicativos.

Elabora soluciones combinadas de
herramientas para la colaboracion en
grupoy gestion organizativa de un
proyecto, como calendarios (Google
Calendar), gestores de tareas ( )
repositorios de informacién
(OneDrive),y herramientas de analisis
del estado del proyecto (Kanban),
teniendo en cuenta formatos de datos,
compatibilidades, etc.

Coordina sinérgicamente una suerte
de herramientas digitales de creacién
conjunta de contenidos (Gimp,
PowerPoint) y conocimiento (bases de
datos), sabiendo dinamizar la creacién
grupal através delas opciones de
dichas herramientas. [gualmente
aplica las normas de reconocimiento
de autoria y de citacion de las fuentes,
y gestiona adecuadamente el

reconocimiento y la creacién de
licencias (Creative Commons).

Perfila su propia identidad digital a
modo de curriculo, analizando su
huella digital directa (aportaciones en
foros) eindirecta (geohistorial de
Google Maps), explotando los datos
recabados (frecuencia de apariciones,
likes, comparticiones), consultando
indices de popularidad en Internet,
enfocando su construccién ala
identidad profesional (perfil en
LinkedIn, dominio propio), alavez que
gestionalas opciones de olvido y
muerte digital (eliminacion de datos),
todo ello dentro de un contexto ético y
legal.

Conocey utilizalos sistemas
telematicos publicos (Seguridad
Social, Hacienda) y privados (banca),
accediendo mediante DNI electrénico,
certificados digitales, contrasefias
oficiales (BAQK, CL@VE) que también
utiliza para firmar documentos y
realizar procedimientos
administrativos complejos (pagos,
declaracion, solicitudes), aplicando
medidas de seguridad y detectando
fraudes.

Es responsable de surol como
ciudadano demdcrata, y utilizalos
medios digitales para informarse de
las distintas opciones politicas,
llamamientos alas urnas,
nombramientos (mesa electoral), etc.
De la misma forma, sabe participar en

votaciones online, webs de recogida de

firmas, etc.



https://es.wikipedia.org/wiki/PageRank
https://www.fnmt.es/ceres
https://trello.com/
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3 Creacion de contenidos digitales

Analiza el contexto de necesidad de
contenidos, planifica sus acciones,
elige las herramientas adecuadas y
creay modifica contenidos digitales en
distintos formatos, tantohomogéneos
como heterogéneos, combinando

variadas opciones, fisicas y digitales,

teniendo en cuentalos objetivos y la
audiencia.

Elige los formatos de contenidos mas
adecuados teniendo en cuenta
aspectos como las opciones de
accesibilidad (problemas visuales o
auditivos), manipulabilidad de los
contenidos (simuladores y juegos), la
compatibilidad entre ellos (conversion
de formatos y explotabilidad de
datos), la adaptabilidad a los
dispositivos (tamafio de pantalla, tactl
o teclado) o las opciones de seguridad
en el tratamiento de los datos (recabar
datos con un formulario).

Crea contenidos originales y
relevantes combinando diferentes
formatos y herramientas (inteligencia
artificial generativa) de forma
rompedora (pensamiento lateral) y
sistémica, pasando los contenidos por
consecutivas fases de edicion para
crear resultados complejos,
acaparando la atencion de su
audienciay asegurando su
participacion activa (engagement).
Complementariamente, analiza el
impacto de sus contenidos y recaba
informacidén de retroalimentaciéon de
los mismos y aplica mejoras dentro de
un marco de innovacién tecnoldgica
respetando siempre aspectos comola
sostenibilidad.

Utiliza criterios estéticos de
organizacion de la informacion
(indices, negrita, indexacion,
enumeraciones), asi como la gestion
del espacio (hojas, diapositivas) y el
color (ruedas de color, colores
complementarios). Aplicalos estilos
artisticos que se han utilizado alo
largo de la historia (barroco,
impresionista, cubista) para
enriquecer sus creaciones.

Usa correctamente las normas
gramaticales del idioma utilizado en
el contenido, eligiendo la estilistica
adecuada a los objetivos prefijados y a
laaudiencia para crear una atmosfera
comunicativa propicia.

Extiende un repositorio de
conocimiento complejo integrando
nueva informacién para precisarloy
mejorarlo, mediante diferentes
enfoques de la estructuracion del
conocimiento (base documental,
arboles, redes neuronales).

Comprende el efecto (legal, moral) de
los derechos de autor ylas licencias
delos datos, y sabe reclamar cualquier
incumplimiento de tales derechos ante
instituciones legales pertinentes o
sitios web particulares.

Se expresaatravés de medios digitales
previo analisis de la audiencia,
informacion recabada, recursos y
objetivos, utilizando diferentes
herramientas de forma combinaday
aplicando criterios éticos y legales.

Programa un sistema informatico
mediante el uso de un lenguaje de

programacion (estructurado,

orientado a objetos, orientado a datos)
pararesolver problemas o realizar
tareas especificas aplicando técnicas
de pensamiento computacional,
abstraccion y estrategias matematicas,
en donde buscararepresentaciones
numeéricas de tales situaciones de la
vidareal, aplicando algoritmos
optimizados.
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4 Uso responsable

Protege los datos personales (reales -
DNI- y ficticios -nicks-) en distintos
formatos (textos, imagenes, videos) y la
privacidad en los entornos digitales
(webs, navegadores, dispositivos)
haciendo uso adecuado de las opciones
delos servicios y webs que utiliza
(correo, RRSS, mensajeria instantanea,
almacenamiento en la Nube, streaming,
banca, ocio, salud), ala vez que
comprende como usar y compartir
informacidn personal, adaptandose alos

distintos contextos (tramites oficiales,
ocio),y es capaz de protegerse a si
mismo (ciberseguridad, ingenieria
social) y alos demas de posibles dafos y
perjuicios (robo deidentidad, pérdida de
datos, fraude financiero, pérdida de
reputacion, problemas legales),
identificando sitios web dudosos o
peligrosos ( ,disefno
deficiente, falta de informacion de
contacto, ofertas sospechosas, falta de
certificado de seguridad, falta de politica

de privacidad y seguridad). Ademas,
sabe que los servicios digitales
disponen de una politica de
privacidad sobre cémo explotan los
datos personales (publicidad, estudios
de mercado),y comprende los
contratos legales antes de darse de
altaen un servicio, asi como el
seguimiento que se le hace (cookies,
historial de acciones) y los pasos a
seguir para modificar o dar de baja sus
datos (ley de proteccién de datos).

Protege los dispositivos y los
contenidos digitales (de forma fisica
y digital) combinando de manera
integral unavariedad de soluciones
(contrasefas seguras, autenticacion en
dos factores, dispositivos actualizados,
configuracion de privacidad de RRSS,
antivirus),y comprende losriesgos y
las amenazas en los entornos digitales
(malware, ingenieria social,
ransomware), aplicando medidas de
seguridad y proteccion.

Identifica y evita los riesgos parala
salud y las amenazas al bienestar
fisico (sedentarismo, fatiga visual,
transtornos del suefio, lesiones por
movimientos repetitivos) y psicoldgico
(adiccidn, aislamiento social, estrés,
ansiedad, depresion y baja autoestima,
ciberacoso, distraccién) en el uso de
las tecnologias digitales, y protege a
otros de tales peligros.

Se protege a si mismo y alos demas de
posibles peligros en los entornos
digitales (ciberacoso, contenidos
inapropiados, violacién dela
privacidad, desinformacién, ataques
de ciberseguridad).

Es consciente del papel de las
tecnologias digitales en el bienestar y
la inclusion social (empoderamiento,
acceso alainformaciény servicios,
innovacién social), y del impacto
ambiental ligado a las tecnologias
digitales y asu uso.


https://www.bbva.com/es/innovacion/que-son-los-enlaces-maliciosos-y-como-protegerse-ante-esta-amenaza/

Competencias digitales del alumnado

5 Solucién de problemas

Identifica los problemas técnicos en
el funcionamiento de los dispositivos
(velocidad, software, hardware,
seguridad, conectividad, multimedia,
bateria) y en el uso delos entornos
digitales y saberesolverlos.

Configuray personalizalos entornos
digitales segun las necesidades
individuales (sistema operativo,
dispositivos, pantallay escritorio,
aplicaciones, carpetas, navegadores y
extensiones, privacidad y seguridad).

Encuentra, evalia, seleccionay utiliza
herramientas digitales y propuestas
tecnoldgicas viables para resolver
una tarea o problema determinado
(comunicacién, productividad,
almacenamiento, disefio, marketing,
educacion, seguridad, desarrollo).

Utiliza las tecnologias digitales de
manera innovadora para crear
conocimiento (identifica, investiga,

experimenta, colabora, produce,
mejora).

Identificalas necesidades de mejora o
actualizacion de su competencia
digital, y ayudaaotros enel
desarrollo de su competencia digital,
ala vez que busca oportunidades de
desarrollo personal y se mantiene
informado sobre las novedades en el
campo de la tecnologia digital.




Acceso Experiencia Innovacion
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alumnado y su adecuado desarrollo

intelectual, fisico y psicolégico, la
participacion en el centro, la
colaboracion con las familias, la accion
responsable en el entorno y con su

propio desarrollo profesional.

I Equivalencia entre distintos marcos



https://aprende.intef.es/sites/default/files/2023-02/MRCDD_V06B_GTTA.pdf
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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
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El plan digital de centro (1/2)

Un plan digital en un centro educativo,
también conocido como “Plan digital

nologia en su pr

ensefianza y aprendizaje.

Este plan tiene como meta aprovechar
las herramientas y recursos digitales
para mejorar la calidad de la educacién y
preparar alos estudiantes paraun

mundo cada vez mas tecnoldgico,y sera
un instrumento que forme parte del
Proyecto Educativo, el Proyecto de
Direcciény la Programacién General
Anual.

Como referencia fundamental para que
los centros desarrollen su potencial
digital se considera el Marco Europeo
para Organizaciones Educativas
Digitalmente Competentes
(DigCompOrg), desarrollado por el

Centro Comun de Investigacion (JRC,
Joint Research Centre), de la Comision
Europea.

El plan digital del centro no es
diferente a otros planes en lo que
respectaalas fases a seguir parasu
confeccion ( ):

MANIFIESTO

En primer lugar, el centro debe definir
su naturaleza a través de su mision,
vision y valores. Ademas, debera
justificar el plan de digitalizacion, esto
es, “por qué la transformacion digital
es importante” y “por qué nos
embarcamos en su adopcién”.

ANALISIS DE LA SITUACION
DE PARTIDA

Parasaber adénde seva, se tiene que
saber de donde se parte. Paraello,
DigCompOrg propone siete elementos
aanalizar (evaluables mediante
SELFIE):

1 Infraestructura: dotacién
tecnoldgica, conectividad, plataformas
y servicios digitales y mantenimiento
necesarios, entre otros. El plan incluira
un analisis de los medios y recursos
tecnoldgicos con los que cuenta para
planificar los procesos de ensefianza y
aprendizaje, incorporando no solo los
dela propia institucién, sino también
delos recursos de las

familias /alumnado para el aprendizaje
en el hogar, y su disponibilidad real
parael proceso de aprendizaje
(dispositivos y conectividad).

2 Liderazgo y gobernanza:
medidas y protocolos del centro
(informacién, comunicacion y
coordinacion en la utilizacion
pedagodgica delas TIC, protecciény
seguridad en la red, gestiones
internas,...); aspectos organizativos
(espacios y horarios, tareas y
responsabilidades de los miembros de
la comunidad escolar), entre otros.

3 Enseiianza y aprendizaje:
metodologias y estrategias didacticas;
planificacién del desarrollo de la
competencia digital del alumnado, y de
las competencias clave relacionadas,
entre otros.

4 Desarrollo profesional:

desarrollo pleno de la competencia
digital docente y formacion de
directivos, docentes, profesionales de
la orientacién y personal de
administracion y servicios, para el
compromiso con el desarrollo del plan,
entre otros.

5 Evaluacion: accesibilidad y
criterios de calidad; Recursos
Educativos Abiertos (REA); niveles de
aprendizaje, entre otros.

6 Contenidos y curriculo:
aspectos a evaluar, criteriose
indicadores delogro, procedimientos
de evaluacion, entre otros.

7 Redes de apoyo y
colaboracion: fortalecimiento o
impulso de redes docentes y de
centros educativos; Alfabetizacion
digital y apoyo a familias; Cooperacion
con entidades del entorno, entre otras.



https://descargas.intef.es/cedec/proyectoedia/guias/contenidos/guia_rea_exe/qu_son_los_rea.html
https://conectatic.intef.es/course/view.php?id=22
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El plan digital de centro(2/2)

Con los resultados obtenidos se
recomienda confeccionar un esquema
DAFO, que recoja una vision global de
los puntos fuertes, débiles,
oportunidades y peligros.

DEFINICION DE OBJETIVOS

Partiendo del andlisis se formularan una
serie de objetivos en el sentido de
resultados o logros que se busca
alcanzar, y que se establecen con el fin

de dirigir esfuerzosy recursos. Los
objetivos pueden ser a corto o largo
plazo y pueden variar en complejidad y
alcance.

DISENO DE ESTRATEGIAS,
ACTUACIONES Y ASIGNACION
DE ACTORES

De caraa la consecucién de los objetivos
previos deberan plantearse una serie de

estrategias, actuaciones o tareas a
ejecutar, asi como los perfiles
involucrados y las personas que
adoptaran dichos perfiles.

En este punto es importante definir
cudl es el grado de incertidumbre o
riesgo de una actuacion, la
dependencia con respecto a otras
actuaciones, los recursos requeridos,
los resultados esperados en términos
medibles, etc.

DISENO DE CALENDARIO

El plan debera definir con claridad cud
es el calendario en el que quedaran
enmarcadas todas las actuaciones a
realizar. Es importante planificar unos
plazos razonables para que las
acciones emprendidas tengan
realmente un impacto en la
organizacion.

También ha de considerarse el trabajo
implicito que suponen las actuaciones
en cada momento, y respetar la
interaccion entre actuaciones

interdependientes.

EVALUACION DEL PLAN

Dentro del plan deben contemplarse
indicadores delogro pararealizar
anualmente una evaluacion de
progresos. Estos seran indicadores
significativos del grado de
consecucion de los objetivos para
poder hacer los ajustes y mejoras que
sean precisos. Ademas, el plan se
evaluara en funciéon

delos resultados obtenidos, en el
marco de los objetivos y plazos
previstos,y delas condiciones de

aplicacion, y el informe de progreso

formara parte de la memoria anual del
centro.

Viable valioso Deseable
(negocios) (humano)
INNOVACION
posible usable
Factible

(tecnologia)

I Innovacion

Participacion
comunitaria,
comunicacion,
momtoreo

taczon
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innovacion
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TPACK es una evolucion del modelo PCK desarrollado porLee
Shulman, quien creia que el conocimiento de los contenidosy el

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

esquema en el que se forman siete dimensiones.

La tltima 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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Interdisciplinary PC
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Integracion tecnologica en la educacion

El marco TPACK


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

CAPAS BASICAS

.3
g 1 Pedagogia: como bien reza
9% ChatGPT, “es una disciplina que se
s 4 § ocupa del estudio de la educacion y los
Jaﬂsw nu § i procesos de ensefianza-aprendizaje. Su
BU!UOSESJ objetivo fundamentales promover un
‘Sarqen vopoury

oo By LigLLl O )L aprendizaje significativoy efectivo”.

2 Curriculo: es el conjunto de
objetivos, contenidos, criterios de
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los procesos de ensefianzay
aprendizaje. Preferentemente seran
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con nuevas herramientas, pero
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siempre con el objetivo de integrar la
pedagogia en tultima instancia. En

Instruction

ocasiones es ttil analizar qué
herramientas utilizan los alumnos de
forma natural en su dia a dia, o realizar

pruebas de ensayo y preguntarles su
opinion.



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
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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
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EDUCACION DISTRIBUIDA

Blended
learning

Educacioén a distancia

TPACK: 1 capa pedagogica

Modalidades en funcién de la tecnologia

Latecnologia aplicada ala educacién
haampliado las modalidades
formativas, tanto en sus variantes
puras (presencial y online) como en
las mixtas (semipresencial), pudiendo
combinarse todas ellas para ofrecer
mejores experiencias de aprendizaje:

1 Sincrono vs. Asincrono: las
modalidades sincronas implican la
participacion en tiempo real, donde
estudiantes y educadores interactuan
simultdneamente a través de
herramientas como videoconferencias,
chats en vivo o sesiones presenciales
con tecnologia (Kahoot). Por otrolado,
las modalidades asincronas permiten a
los estudiantes acceder al contenido y
completar actividades a su propio
ritmo, sin la necesidad de coincidir
con otros participantes (Khan).

2 Onlinevs. Offline: los cursos en
linea ofrecen la flexibilidad de
acceder al contenido desde cualquier
lugar y en cualquier momento, siempre
que se disponga de una conexion a
Internet. También puede trabajarse de
forma offline a través de materiales
que se descargan unanicavezy se
consumen fuera de linea (PDF).

3 Presencial vs. A distancia: el
aprendizaje a distancia elimina las
barreras geograficas al permitir que
los estudiantes accedan al contenido
educativo desde cualquier, si bien
algunos estudios requieren de
sesiones presenciales.

4 Guiado vs. Automatizado: el
aprendizaje guiado implica la
direccion activa por parte de un
educador, quien proporciona

orientacion, retroalimentacién y apoyo
alos estudiantes alo largo del proceso
de aprendizaje (feedback). En
contraste, el aprendizaje automatizado
hace uso de algoritmos y sistemas
inteligentes para ofrecer contenido
personalizado y evaluaciones
adaptativas sin intervencién humana
directa (en Moodle, actividades
condicionadas y examenes
autocorregidos).

Ejemplos:

1 Kahoot, visionado de video de una
web, lluvia de ideas con un Padlet,
examen Moodle, organizacion de un
proyecto en Trello, todo ello dentro del
aula (sincrono, online y presencial); si
no hay red, pero los recursos estan
descargados en local (sincrono, offline
y presencial).

2 MOOC desatendido -sin profesores-
(asincrono, online, a distanciay
automatizado); curso online con tutor
y actividades grupales puntuales
(sincrono/asincrono, online, a
distancia, y guiado).

3 Materiales educativos de un ciclo
presencial en una plataforma Moodle
(sincrono/asincrono, online,
semipresencial,
guiado/automatizado).

4 Tutorizacién dentrode un LMS
(asincrono + online + a distancia +
guiado).

5 Biblioteca de recursos educativos
descargables por el alumnado para
profundizacion, curso en CD
(asincrono + consumo offline + a
distancia).
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+ Optimice las elecciones individuales y autonomia
@1

* Optimice la relevancia, el valor y la autenticidad
o2

* Minimice las amenazas y distracciones .3

Proporcione opciones para Mantener
el Esfuerzo y la Persistencia

+ Resalte la relevancia de metas y objetivos (a.1)

* Varie las demandas y los recursos para optimizar

los desafios (52
. la

yla ion 8.3)
izt ah
maestria s.

Proporcione opciones para
la Autorregulacion ¢,

+ Promueva y q
la motivacién (-

* Facilite habildaduymspﬂammﬁ
desafios

. Dssmhhamoovdmdonyhmm,

Proporcione miltiples formas
de Representacié

Redes de Reconocimiento
El «QUE» del Aprendizaje

Proporcione opciones para
la Percepcion (1)

« Ofrezca formas para personalizar la visualizacion
de la informacién (1.1
« Ofrezca parala auditiva
02

« Ofrezca alternativas para la informacion visual (3

Proporcione opciones para
el Lenguaje y los Simbolos ;)

* Aclare vocabulario y simbolos (2.1)

matemdticas y simbolos 3
.. la entre

@4
« llustre a través de multiples medios 25

Proporcione opciones para

la Comprensién
* Active o proporcione conocimientos previos ( 1)

« Destaque caracteristicas fundamentales,
ideas principales y relaciones entre ellas 12)
* Guie el y

de la informacion 3
ey Vi deita
informacion (s.

Proporcione miiltiples formas de
Accion y Expresion

Redes Estratégicas =
El «COMO» del Aprendizaje

Proporcione opciones para
la Accién Fisica (s

-Varlelosnmodosderuwem navegacion e
interaccién

« Optimice el Bwesoa herramientas y tecnologias
de asistencia 2

Proporcione opciones para
la Expresién y la Comunicacion s

+ Use mdiltiples medios para la comunicacion (s.1)

« Use mdiltiples herramientas para la construccién y
composicion (s2)

+ Desarrolle fluidez con niveles de apoyo graduados
para la practica y el desempefio (s3)

Proporcione opciones para

la Funcién Ejecutiva ,

+ Guie el de metas i ©1)
Apoye la yel o
®2)

« Facilite la gestion de informacién y recursos (.3

+ Mejore la capacidad para monitorear el progreso
©4

1 capa pedagogica

Diserno universal de aprendizaje (DUA)

El €s un marco educatlvo quese

pgrsgnallzaglgn del aprendizaje. Su
objetivo es eliminar las barreras
tradicionales que pueden dificultar el
éxito de los estudiantes con diversas
necesidades y estilos de aprendizaje. En
lugar de adaptar el entorno de
aprendizaje para un grupo especifico de
estudiantes, el DUA busca disefiar desde
el inicio paraladiversidad.

PRINCIPIOS DEL DUA

1 Representacion: ésteserefiereala
presentacion de la informacion de
diversas maneras paraacomodar a
diferentes estilos de aprendizaje. Esto
puede incluir el uso de texto, imagenes,
videos y otros medios para transmitir
conceptos.

2 Acciény expresidon: 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.

3 Compromiso: este principiobusca
estimular el interés y la motivacion

delos estudiantes. Esto selogra
ofreciendo opciones y oportunidades
para que elijan tareas que les resulten
relevantes y significativas.

BENEFICIOS DEL DUA

1 Inclusidén: el DUA garantiza que
todos los estudiantes,
independientemente de sus
habilidades, discapacidades o
estilos de aprendizaje, tengan acceso
ala educacién y puedan participar de
manera efectiva.

2 Mejor rendimien
entorno de aprendizaje para satisfacer
las necesidades individuales, el DUA
puede mejorar el rendimiento
académico y laretencion del
conocimiento.

: al adaptar el

3 Fomenta la autonomia: los
estudiantes tienen la oportunidad de
tomar decisiones sobre cémo
aprenden mejor, lo que fomentala
autonomiay laresponsabilidad en su
educacion.

Representacion,

expresion,
COMmpromiso

IMPLEMENTACION DEL DUA

Laimplementacion exitosa del DUA
requiere una planificacion cuidadosa
y colaboracion entre educadores,
administradoresy disefiadores de
curriculos. Esto implica:

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

2 Crear recursos y actividades
flexibles: proporcionar opciones y

adaptar las actividades para acomodar
diferentes estilos de aprendizaje.

3 Fomentar la
retroalimentacion constante:
establecer un proceso de
retroalimentacion regular con los
estudiantes para ajustar el disefio del
aprendizaje seglin sus necesidades y
preferencias.



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

Los modelos de pensamiento
"thinking" son enfoques cognitivos que
las personas utilizan para procesar
informacidn, resolver problemas y
tomar decisiones. Algunas de estas

estrategias de pensamiento son:

1 Lineal thinking: enfoque
secuencial y 16gico en el que se sigue
unasecuencia de pasos parallegar a
una conclusion. Se basa en la premisa
de que hay unarelacion 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: promueveel

analisis objetivo y riguroso dela
informacién. Implica evaluar
cuidadosamente las evidencias,
identificar sesgos y suposiciones, y
tomar decisiones informadas basadas
en la l6gicay el razonamiento.

4 Creative thinking: enfocaenla

capacidad de generar nuevas
soluciones originales. Busca ir mas
alla de las convencionales y fomentala

imaginacion, 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 maneradirecta.

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 enfocaen
entender las necesidades, deseos,
contexto, emociones, motivaciones
y experiencias de las personas
involucradas en un problema, ya sean
usuarios, o clientes, para disefiar
soluciones que satisfagan sus
necesidades de manera efectiva.

Decision LAl

No S

Pensamiento lineal: secuencias,
buclesy condiciones.

INTERDEPENDIENTES

EN EDUCACION
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https://scrum.menzinsky.com/2018/05/en-que-consiste-system-thinking.html

Rutinas de pensamiento
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Ademas de los modelos thinking,
también existen las rutinas de
pensamiento, que 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:

1¢Qué sabemos, qué queremos
saber, qué hemos aprendido?
Los estudiantes reflexionan sobre lo
que yasaben sobre un tema,
identifican lo que les gustaria saber y
al finalizar laleccion, resumen lo que
han aprendido.

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

3 Establecer hipdtesis. Los
equipos formulan suposiciones o
predicciones sobre un fenémeno o una
situacion antes de realizar
investigaciones o experimentos.
Luego, revisan y ajustan sus hipdtesis

en funcion de los resultados obtenidos.

Aprendizaje
significativo

A WHT 1 e &
| \ STATE or GEN RA

I El proyecto cero tiene ya mds de 50 afios

4 Puntos de vista multiples. 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/
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! ; R B ‘ ; PRINCIPIOS
Neurociencia ‘ s

1 Aprendizaje social.
2 Atenciény curiosidad.

3 Adaptabilidad y plasticidad
cerebral.

4 Pildoras de informacion.

5 Contenidos multimedia
enriquecidos.

6 Solapamiento de canales
sensoriales.

7 Memorizacion, repeticion, tiempo

Lo . c . . suficiente y descanso.
Laneurociencia aplicada a la educacién busca traducir los descubrimientos y

neurocientificos en estrategias practicas y efectivas para mejorarla enseflanzay e

l '\;::;,A?

aprendizaje, considerando la complejidad del cerebro humano y su capacidad para ;
adaptarse y cambiar. Ay 5 ) 9 Emociones positivas y motivacién.

8 Riesgo y estrés controlados.

10 Musicay ritmo.



https://edupills.intef.es/
https://www.pinterest.es/pin/849561917223881963/

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
0
microanimaciones mediante
imagenes; s ,
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.

Documentos
elemento

Documento con
elementos
multimedia

con
S

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
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Calidad de los materiales educativos en formato digital

La UNE (organismo de normalizaciéon
del Estado) propone lanorma 71362
de “calidad de los materiales educativos
digitales”, que se estructuraen 15
criterios basicos de disefio:

1 Descripcion didactica: objetivos,
competencias, plazos.

2 Calidad de los contenidos: se
adaptan al curriculo, son clarosy
objetivos.

3 Capacidad para generar
aprendizaje: estimulareflexion,

capacidad critica e innovacidn.

4 Adaptabilidad: diversos
itinerarios formativos y estilos de
aprendizaje.

5 Interactividad: eleccion del quéy
el como.

6 Moti i6n.
7 Formato y disefio: consistencia

estética, claridad multimedia.

8 Reusabilidad: utilizable en

distintas disciplinas, escalable.

J Personalizable
@ Medio
dindmico

@ Contiene
multiples
formatos

@ Organizacion
clara

I Criterio 7. Intef.

Norma UNE 71362

I Criterio 8. Intef.

Facilita el
software
necesario

/ ;
Puede ser |8 .
utilizado Catalogado

- offline

I Criterio 9. Intef

9 Portabilidad: puede utilizarse en
distintas plataformas, usa formatos
comunes de ficheros.

10 Robustez: el material no fallay
responde adecuadamente.

11 Estructura coherente.

12 Navegacidn: enlaces operativos y
coherentes.

13 Operabilidad: la interactuacién
es sencillay fluida.

14 Accesibilidad del contenido

audiovisual.

15A ibilidad del id
textual.

Plantilla de

evaluacion de
criterios

Documentos
digitales accesibles

Sin destellos

Imagenes con textos descriptivos

I Criterio 14. Intef.

Puede ser leido por productos de apoyo ﬂs

Formularios coherentes, con autocorreccién

Tamafio del texto ajustable Be

I Criterio 15. Intef.



https://www.une.org/
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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WCAG: accesibilidad de los materiales digitales

Laaccesibilidad de los contenidos
digitales serefiereala practicade
disefar y desarrollar contenido de
manera que pueda ser utilizadoy
comprendido por la mayor cantidad
posible de personas, incluyendo
aquellas con discapacidades o
limitaciones fisicas, sensoriales o
cognitivas. Para usuarios sin
discapacidades, significa una mejor
experiencia, por lo que la eliminacién
debarreras, sumada alamejoradela
experiencia de usuario y aun mayor
alcance de los contenidos, facilitaran el
proceso de aprendizaje.

El World Wide Web Consortium

( ) establece que la accesibilidad
significa asegurar que la informacion
pueda ser usadasin problemas por
la mayor cantidad de personas
posible mas alla de sus capacidades,
habilidades, contextos, plataformas
y dispositivos utilizados, facilitando
una serie de estandares ( ):

1 Perceptible: los elementos y la

informacién deben ser percibidos por
los sentidos y nadapuede ser
indetectable o invisible. Es
importante garantizar un contraste
adecuado entre el texto y el fondo para

.También se deben
evitar fuentes dificiles de leer y
proporcionar

4 categories of

WCAG
® @ ® @

b L\

PERCEIVABLE ~ OPERABLE  UNDERSTANDABLE ROBUST

Easytosee  Simpletouse  Clear to understand Strong

I Las 4 categorias del WCAG

opciones de tamafo de texto ajustable.

2 Operable: los elementos
interactivos (botones, controles, etc.)
deben operarse fisicamente (hacer
clic, deslizar, desplazarse). Los
comandos de voz u otros dispositivos
de asistencia deben estar disponibles.
Los contenidos deben tener una
estructuralégicay coherente, con
encabezados apropiados, etiquetas
descriptivas y una navegacion clara.

3 Comprensible: lainformacién
debe presentarse de

para que el usuario final
comprenda completamente el
contenido.

4 Robusto: el contenido debe ser
compatible con varias tecnologias,
incluidos dispositivos de asistencia
como lectores de pantalla, teclados
alternativos y dispositivos de entrada
especificos para personas con
discapacidades. Los lectores de
pantalla son programas que permiten
alas personas ciegas o con
discapacidad visual leer el texto que se
muestra en la pantalla del ordenador
con un sintetizador de voz o una
pantalla braille ( , ,

). El software de
reconocimiento de voz convierte el
lenguaje hablado en texto escrito, esto
puede ser especialmente ttil paralas
personas que tienen problemas de
movilidad que pueda obstaculizarles el
uso de un teclado (Microsoft Speech
API, Nuance Dragon, Cloud Speech-to-
Text de Google). La tecnologia Text-to-
Speech (TTS) convierte texto digital en
palabras habladas, lo que puede
ayudar alas personas con
discapacidades de aprendizaje o

3 levels of

WCAG 2.2

The easiest The The hardest level,
level, provides recommended not suggested for
limited level for most full compliance as
accessibility. web content, it's not always
possible.

I 3 niveles de implementacion

WCAG: perceptible,
operable,

comprensible,
robusto

dificultades de lectura (NaturalReader,
Speechify, Speechelo). Ademas, se
tendran que afiadir alternativas parael
contenido multimedia, como
contenidos textuales paraimagenes,
subtitulos para elementos de audio y
descripciones de video para que las
personas con discapacidades visuales
o auditivas puedan acceder ala
informacién de manera equivalente.

La accesibilidad digital no es solo una
cuestion de estandares técnicos,
arquitectura web y disefio. También es
un derecho de las personas con
discapacidad acceder alas tecnologias
de la informacién y la comunicacién en
igualdad de condiciones con todos los
demas, garantizar su independencia,
su integracion social y profesional y su
participacién en lavidadela
comunidad (Carta de los Derechos
Fundamentales dela UE, art. 26:
Integracion de las personas con
discapacidad: «La Unién reconoce y
respeta el derecho de las personas con

discapacidad a beneficiarse de

medidas destinadas a garantizar su
independencia, su integracion social y
profesional y su participacion en la
vida de la comunidad»).



https://cti.once.es/noticias/version-2020-del-lector-de-pantalla-jaws
https://nvda.es/
https://es.wikipedia.org/wiki/VoiceOver
https://digital-strategy.ec.europa.eu/es/policies/web-accessibility
https://chapters.w3.org/hispano/
https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/es
https://www.humanlevel.com/wp-content/uploads/lista-recomendaciones-accesibilidad.jpg
https://descargas.intef.es/cedec/proyectoedia/guias/contenidos/guia_rea_exe/recomendaciones_materiales_accesibles_e_inclusivos.png
https://descargas.intef.es/cedec/proyectoedia/guias/contenidos/guia_rea_exe/recomendaciones_materiales_accesibles_e_inclusivos.png

TPACK: 2 capa curricular

Curacion de materiales digitales

Lacuracion de contenidos es el

proceso de encontrar, seleccionar,
organizary compartir contenido
relevante y de alta calidad sobre un
tema especifico. El objetivo dela
curacion es proporcionar valor auna
audienciaal filtrar y presentar la
informacion mas util, interesante y
actualizada disponible en Internet.

No hay que olvidar laimportancia dela
evaluacion durante las primeras fases,
paralas que puede utilizarse el modelo
CRAAP, que es una herramienta utilizada
paraevaluar la calidad y fiabilidad de
lainformacién. Este acrénimo
representa cinco criterios fundamentales
que se deben considerar al analizar una
fuente: Credibilidad (credibility),
Relevancia (relevance), Autoridad
(authority), Precisién (accuracy) y
Propdsito (purpose). En la fase de
evaluacion, se examinan aspectos como
lareputacion del autor, la actualidad
de la informacién, la veracidad de los
datos, la credibilidad de la fuentey el
propoésito subyacentedel contenido.
Esta evaluacion sistematica permite a los
usuarios determinar si una fuente es
adecuaday de fiar parasuinvestigacion
o necesidades de informacién.

ESTRATEGIAS DE BUSQUEDA

Una estrategia de buisqueda de
informacion es un plan o enfoque
sistematico disefiado para encontrary
recuperar informacion relevante y
confiable sobre un tema especifico. Asi,
podemos utilizar las siguientes
estrategias para obtener informacion:

1 Buscadores generales (Google,
Bing, Yahoo, Duckduckgo) y especificos

( ): utilizando palabras
relevantes, opciones de biisqueda
avanzada u operadores especificos
(comillas, signos de mas y menos, etc).
Enla actualidad Google ha fusionado su
buscador con suIA Gemini,y Bing con
Copilot.

2 Agregadores ( ’ ):
también conocidos como lectores de
feeds o lectores de RSS (Really Simple
Syndication), son herramientas que
recopilan y organizan contenidos de
multiples fuentes en un solo lugar. Estas
fuentes pueden incluir blogs, sitios web
de noticias, redes sociales y otros
medios en linea.

3 Programas especificos ( ,

, ): similares alos
agregadores, ofrecen unaserie de
fuentes o temas alos que subscribirse,
buscando ellos mismos las fuentes de
informacion.

4 Asistentes inteligentes (Google
Assistant): en funcién de laactividad
en el movil (busquedas, uso de
aplicaciones) recopila de forma
automatica noticias relevantes. Asi, si
se suele consultar informacién relativa
atecnologia, estos asistentes
mostraran mas noticias relacionadas.

5 IA (ChatGPT, Gemini, Copilot):
sistemas especialmente entrenados en
curar informacion de forma
automatica, si bien los resultados
tienen que ser chequeados.

FUENTES DE INFORMACION

1 Bookmarkingsocial (Symbaloo,
Pinterest, ): implica guardar,
organizar y compartir enlaces en sitios
web y recursos en linea utilizando
plataformas especificas disefiadas para
este fin.

2 Listas de distribucién:
subscripciones awebs de interés, por
las que llegan por correo electrénico
articulos o newsletters sobre temas
especificos.

3Foros ( )V RRSS
(LinkedIn): especialmente ttiles en
lo relativo a obtener experiencias
personales, apoyo comunitario,
actualizaciones y noticias, debates, y
resolucién de problemas.

REPOSITORIOS PARA
PUBLICAR

Unrepositorio de publicacién en la
web debe tener caracteristicas como
facilidad de uso, personalizacion,
gestion de contenido, compatibilidad
con multiples formatos,
funcionalidades sociales, optimizacion
para SEO, seguridad, escalabilidad,
soporte técnico e integraciones.

1 Web: los sitios web (WordPress),
blogs (Blogger) y presentaciones
compartidas (como PowerPoint) son
formas comunes de almacenar y
compartir contenido curado.

2 RRSS: las paginas de redes sociales,
como Facebook, también pueden
servir como repositorios de curacion
al permitir alos usuarios compartir
contenido relevante con sus
seguidores o crear paginas personales.

3Sistemas de Gestién del
Aprendizaje (Moodle, EDX,
Classroom): son herramientas
utilizadas en entornos educativos y
empresariales para administrar y
entregar contenido de aprendizaje.
Estos sistemas no solo sirven como

repositorios de contenido educativo,
sino que también ofrecen
funcionalidades avanzadas de
organizacion, seguimiento y
evaluacion del aprendizaje.

4 Articul .
(EdtechReview): las revistas son sitios
ideales de publicacién, ya que, por un

lado, aportan fiabilidad ala audiencia,
y por otro, se alcanza a mas gente.



https://www.wolframalpha.com/
https://feedly.com/
https://feedreader.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.squidapp.squid&hl=es_HN
https://es-es.about.flipboard.com/
https://news.google.com/home?hl=es&gl=ES&ceid=ES:es
https://www.edtechreview.in/author/andonisanz/
https://getpocket.com/es/collections
https://www.reddit.com/
https://www.ivoox.com/
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TPACK: 2 capa curricular

Materiales digitales enriquecidos (1/4)

Parapoder entender el concepto de
“enriquecido” simplemente hay que ver
la evolucion de los materiales digitales:

1 Documento escaneado: es una
representacion digital de un documento
fisico creado mediante un escaner. Hoy
en dia, aiin pueden encontrarse apuntes
educativos 0 maquinay
escaneados, si bien pueden aplicarse
tecnologias como OCR para
transformarlos en texto.

“““““““ MULTIME D A~

& b é

2 Documento textual: cualquier
archivo o contenido que consiste
principalmente en texto, sin incluir
elementos multimedia como iméagenes,
audio o video. Los documentos textuales
pueden ser simples archivos de texto
plano (archivos ,porejemplo) o
documentos mas complejos que
contienen formato, como archivos de

o PDFs que generan
indices de bisqueda, correccion
gramatical, etc.
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3 Documento textual

formateado: es un tipo de

documento que contiene texto, pero
ademas incluye elementos de formato
como fuentes, tamarfios de letra,
negritas, cursivas, parrafos, listas y
otros estilos paramejorar la
presentacioény lalegibilidad y la
accesibilidad del contenido.

4 Documento multimedia: es un
archivo que combina diferentes tipos
de medios, como texto, imagenes,
audio y video. Estos documentos
pueden ser presentaciones, videos,
sitios web interactivos o cualquier
otro tipo de contenido que incorpore
multiples formas de medios (como
H5P). Cuando la creacién multimedia
tiene fines artisticos, y es Uinicae
irreproducible, se denomina NFT (

).

5 Documento hipermedia: es un
tipo de documento digital que incluye
enlaces o hipervinculos que permiten a

los usuarios navegar de manera no

lineal entre diferentes partes del
contenido. Estos enlaces pueden
conectar texto, imagenes, audio, video
u otros tipos de medios,
proporcionando una experiencia de
navegacion interactivay no secuencial
Un ejemplo comin de hipermedia es
una pagina web, o incluso documentos
Word enlazados mutuamente.

6 Documento aumentado:
normalmente consiste en hipermedia
que se combina con una escenareal a
través de algtn tipo de dispositivo,
como unas gafas o un movil. Por
ejemplo, algunas aplicaciones de mévil
posicionan muebles virtuales en una
habitacion alavez que la enfocamos
con la camara.

7 Documento virtual: cualquier
documento ubicado dentro de una
escenavirtual ala que se pueda
acceder através de algin tipo de
dispositivo, como unas gafas VR.

Escaneados, textuales,
formateadaos,
multimedia,

hipermedia,
aumentados, virtuales



https://codigoroot.net/blog/escribir-archivos-de-texto-txt-con-php/
https://es.wikipedia.org/wiki/Rich_Text_Format
https://teorica.fis.ucm.es/pparanda/calcRn.html
https://theswitch.es/los-10-nfts-mas-caros-de-la-historia/
https://theswitch.es/los-10-nfts-mas-caros-de-la-historia/
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Materiales digitales enriquecidos (2/4)

ENLAZADO DE RECURSOS

Alahorade combinar y vincular
elementos multimedia tenemos varias
opciones:

1 Planos: sin ningun tipo de
vinculacion, como un documento
textual en un articulo enciclopédico.

2 Enlazados: afiade enlaces a otros
recursos web.

3 Convisor multimedia: los
recursos enlazados pueden verse
directamente através de un sin
necesidad de salir del documento
principal, tal y como ocurre con videos,
hojas de célculo, etc.

4 Incrustados: ocurre anivel de
fichero local, en donde uno delos
recursos esta directamente incrustado
obinariamente incluido dentro de
otro, fusionando ambos ficheros en uno
unico.

En este caso, las modificaciones en la
versién master no tienen efecto en el
incrustado, ya que se esta trabajando
conversiones distintas. Una
aplicacion clasica es incrustar una
tabla de datos Excel en un Word,y que
al cambiar dichos datos se adapte
automaticamente la grafica asociada.

5 Inmersivos (ARy VR): todos los
recursos se integran dentro de un
ecosistema aumentado o virtual.
Como ya se hamencionado, para estas
soluciones se necesitan dispositivos y
software especifico.

Una estrategia de enlazado efectiva
crea contenidos ampliados, ricos y
eficientes desde el punto de vistadela
navegacion. En su aspecto negativo,
los enlaces pueden acabar rotos, un
uso excesivo puede confundir al lector
0, incluso, hacer que pierdael foco del
tema principal.

MATERIALES ENRIQUECIDOS

Alahoradedisefiar materiales
educativos, una mayor complejidad
sensorial e inmersiva aumentara su
valor pedagogico:

1 Texto enriquecido y
maquetado: formato (tipografia,
color, tamafio, accesibilidad), estilo
(titulo, referencia, cita), vinculos,
enumeraciones, etc. Todos ellos
mediante las herramientas de las
propias aplicaciones ( ), 0 dicho
de otro modo, las lineas en blanco no
seinsertan pulsando “Intro”.

Planos, enlazados,
con visor,
incrustados,
Iinmersivos

2 Imagenes interactivas (cambian
de forma, emiten sonidos al pasar por
encima, o provocan alguna accion al
clicarlas como si fueran un botén),
animadas (GIF animados con
minitutoriales de pocos segundos), y
modelos tridimensionales.

3 Videos enriquecidos: imégenes,
video, sonido, musica, subtitulos,

elementos interactivos (preguntas,
comentarios, pausas...), explicaciones
en pizarravirtual (Khan Academy),
Webinarsy avatares de IA.

4 Examenes enriquecidos:
elementos multimedia junto alas

preguntas (Forms, Moodle), preguntas
condicionadas arespuestas previas.

5 Simuladores: maquinas de estado,
programas, juegos.

6 Materiales adaptativos (Moodle

Lessons).

7 Otros: podcasts, chatbots lineas
temporales mapas interactivos.



https://support.google.com/youtube/answer/171780?hl=es-ES
https://www.w3schools.com/tags/tryit.asp?filename=tryhtml_button_test
https://es.khanacademy.org/science/electrical-engineering/introduction-to-ee/intro-to-ee/v/ee-current
https://phet.colorado.edu/es/
https://docs.moodle.org/all/es/Construyendo_una_lecci%C3%B3n
https://www.isocialweb.agency/como-crear-tu-propio-gpt/
https://powerpointschool.com/animated-powerpoint-timeline-template/
https://powerpointschool.com/animated-powerpoint-timeline-template/
https://www.xataka.com/basics/como-hacer-un-mapa-personalizado-en-google-maps-con-cosas-a-visitar
https://support.microsoft.com/es-es/office/aprendizaje-de-word-para-windows-7bcd85e6-2c3d-4c3c-a2a5-5ed8847eae73
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Unaherramienta de autor es un

software que permite alos usuarios

crear contenido educativo
interactivo y multimedia sin la
necesidad de tener conocimientos
avanzados de programacién. Estas
herramientas ofrecen una interfaz
intuitivay funciones predefinidas que
facilitan la creacién de cursos,
moédulos de aprendizaje,
presentaciones y otrosrecursos
educativos en linea. Permiten agregar
texto, imagenes, videos, audios,
cuestionarios y elementos
interactivos para disefiar
experiencias de aprendizaje
atractivas y efectivas.

En el mercado existen todo tipo de
productos y licencias de uso de éstos,
como: Articulate Storyline, Adobe
Captivate, iSpring Suite, H5P, Edmodo,
Canva, Google Classroom, Moodle,
Camtasia, Vyond, Powtoon,
Easygenerator, Lectora, WizIQ, Adobe
Presenter, Gomo Learning, Elucidat,
Adapt Learning, CourseArc, Raptivity.

Destacan H5P exelearning Xerte
Adapt Learning, o CourseLabs por su
gratuidad y facilidad de uso. Son
herramientas de autor de cédigo
abierto disefiadas parala creacién de
contenido educativo interactivo y
multimedia. Permite alos usuarios
desarrollar materiales didacticos en
formato SCORM (Sharable Content
Object Reference Model), 1o que facilita
su integracion con sistemas de
gestidn del aprendizaje (Moodle).

SCORM es un conjunto de estandares
técnicos que permite la creacion de
contenido educativo digital
interoperabley reutilizable. Estos
estandares son ampliamente
utilizados en laindustria del
eLearning para asegurar que los
contenidos creados en una
plataforma puedan ser compartidos y
utilizados en otras plataformas de
gestion del aprendizaje (LMS) que
sean compatibles con SCORM.



https://h5p.org/
https://exelearning.net/eu/
https://www.xerte.org.uk/index.php/en/home
https://www.adaptlearning.org/
http://www.courselab.com/view_doc.html?mode=home
https://docs.moodle.org/all/es/SCORM
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ESTRATEGIAS

Enlo referente alas estrategias de
creacion hay que tener en cuenta que
idear materiales propios y utilizar
herramientas comunes aporta
importantes ventajas, como:

1 El control sobre el contenido y su
ubicacion.

2 Mayor libertad e impronta
personal.

3 Posibilidad de reutilizacion.

4 Gratuidad.

5 Desarrollo profesional

continuo.

En muchas ocasiones, se utilizan webs
externas, como Genially, Canva, etc...
cuyo uso conlleva problemas como
los cambios en las politicas de uso de
laherramienta, imposibilidad de
descarga, pérdida de los materiales
por desaparicion de laempresa,
imposibilidad de trabajo offline, falta
de conectividad con otras
aplicaciones, etc.

A continuacion, se analizan algunos
recursos digitales enriquecidos

utilizando herramientas comunes
como Office (o GSuite/LibreOffice).

IMAGENES Y
ORGANIZADORES VISUALES

1 con GIFs

(Screen2Gifo PPT) amodo
devideos de pocos segundos con
demostraciones cortas en bucle
(screencasting) que pueden anadirse a
PPTs o documentos Word. Estos no
tienen opcién de sonido o controles de
reproduccion. En este apartado es
interesante recordar que los GIFs
permiten animaciones; los PNG,
transparencia; los /PG, compresion
parareducir el tamafio; y los WebP
integran todas las ventajas previas, si
bien no son compatibles con todas las
aplicaciones.

2 Videos demostrativos,
utilizando la técnica anterior, pero a
modo de videos multimedia.

3 Mapas mentales, grafos y
para infografias.

4 automaticas a

partir delos contenidos de un
documento o presentacion.

OFFICE
1 Simuladores con Excel, PPT o
,como esta implementada

en hojade calculo, o este cara o cruz en
. Laincrustacion, ademas, ofrece

E o § H

& P &

otras ventajas, como, por ejemplo,
insertar una ventana de calculadora
Excel en un documento Word ala
finalizacién de una explicacion
tedrica.

2 hipermedia tipo
o con PPTo Word.

3 Comics, relatos graficos y memes
en PPT, a través de personajes
vectoriales troquelados
(directamente _en PPT, 0
mediante ficheros editables en

y que pueden obtenerse en
webs como ) se pueden crear
incontables vifietas.

4 con PPT,en
donde a través de lamisma técnica
anterior, se crean

con elementos animados
que se van pasando en presentacién
mientras se grabalaactividad dela
pantallaa un video al que
posteriormente se le afiaden
subtitulos y musica en Youtube.

5 Lineas temporales y recursos

similares a través plantillas
especificas.

6Arte en PPT.
7 de mesa en PPT.

8 Murales colaborativos tipo
através de un PPT online
compartido.

9 Contenidos y examenes
mezclados, afiadiendo explicaciones a
las preguntas, imagenes y videos.

IA

1 En caso de usar rutinas de
pensamiento, una de ellas recomienda
el uso deimagenes impactantes
que llamen a la reflexién al comienzo
de un tema. Estas, pueden generarse
facilmente mediante IA afiadiendo
palabras clave y dejando al sistema
generativo libertad de disefio.

2 Como yase haexplicado en el
apartado anterior de A, se puede
utilizar para generar ejercicios,
contenidos, etc.

3 Chatbots propios paraayudar al
alumno a través de RRSS o del propio
LMS. Existen plataformas como

, ) , o

parasudesarrollo y
personalizacion.

4 a partir de
dibujos hechos amano, o avatares con


https://support.microsoft.com/es-es/office/trabajar-conjuntamente-en-presentaciones-de-powerpoint-0c30ee3f-8674-4f0e-97be-89cf2892a34d
https://platform.openai.com/overview
https://chatfuel.com/
https://manychat.com/
https://botsify.com/
https://cloud.google.com/dialogflow
https://sketch.metademolab.com/
https://beta.character.ai/
https://hezkuntza-my.sharepoint.com/:i:/g/personal/andoni_sanz_irakasle_eus/EeJXMEeV7J1El0M-1vhHvUEBVljSenCR79DCx3ul7Lvs7A?e=Bkcd5z
https://www.screentogif.com/
https://draw.io/
https://www.wordclouds.com/
https://scratch.mit.edu/projects/129110843
https://www.xataka.com.mx/aplicaciones/genio-creo-cpu-funcional-dentro-excel-maravilla-que-te-permite-ejecutar-programas/
https://slidemodel.com/templates/flip-a-coin-powerpoint-template/
https://www.youtube.com/watch?v=1tjH54RdOBg
https://www.youtube.com/watch?v=u-MwRtaaeOk
https://www.youtube.com/watch?v=VXf1P5Rb0Qc
https://www.mdmtheo.com/post/digital-art-in-powerpoint
https://es.wikipedia.org/wiki/PostScript_encapsulado
https://inkscape.org/
https://www.freepik.com/free-vector/cartoon-character-motion-design_4221453.htm
https://www.youtube.com/watch?v=iRXQ9o8tsE8
https://hezkuntza-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/andoni_sanz_irakasle_eus/EYlsI2ejivRPiH8oVak5ZBUBO8b7cRLvnEiLq36eDpAHWQ?e=BfiFjP
https://hezkuntza-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/andoni_sanz_irakasle_eus/EYlsI2ejivRPiH8oVak5ZBUBO8b7cRLvnEiLq36eDpAHWQ?e=BfiFjP
https://community.articulate.com/articles/guide-to-creating-illustrations-in-powerpoint-for-people-who-don-t-know-how-to-draw
https://www.plantillaspower-point.com/plantilla-powerpoint-juegos-de-mesa/
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Licenciamiento de los materiales digitales

En el vasto mundo dela propiedad
intelectual, las licencias desempefian
un papel crucial al determinar c6mo se
comparte, utiliza y modifica el
contenido digital. Ademas de las que
se explican a continuacion, es
interesante mencionar el quees el
Digital Object Identifier de los
documentos, o un identificador
lnico, asignado para facilitar la

gestion y localizacién precisa de
recursos digitales, contribuyendoala

claridad y estabilidad de las licencias
asociadas.

1 COPYRIGHT

El simbolo de Copyright, representado
por una'C' en un circulo, es lalicencia
mas comunmente utilizada,
especialmente por empresas y autores
derenombre. Estalicencia establece
claramente que todos los derechos
estan reservadosparael autor. Solo
el creador tiene el derecho exclusivo
de usar, modificar y distribuir su obra.
Si un tercero desea utilizar el
contenido, se requiere una
autorizacion expresa del autor, y en
muchos casos, puede implicar el pago
por su uso. Cualquier contenido en
Internet queno especifiqueuna

licencia automaticamente esta
protegido por Copyright, aunque
existen limitaciones para su

0 en noticias.

2 COPYLEFT

Lalicencia Copyleft, identificada por
una'C' invertida en un circulo,
presenta un enfoque radicalmente
opuesto al Copyright. En este caso, se
otorgaalos usuarios el derecho de
usar, copiary redistribuir la obray
sus derivados siempre y cuando se
reconozca la autoria. A diferencia del
Copyright, no serequiere autorizaciéon
del autor parasu uso.

Derivados del Copyleft, surgen otras
licencias como las Creative Commons,
GNU GPL, Licencia de Arte Libre o
ColorlURIS.

2.1 COPYLEFT: Creative
Commons

Lafilosofia de Creative Commons,
representada por el simbolo CC en un
circulo, se basa en la distribucién
gratuita de productos digitales, pero
con laposibilidad de aplicar

diferentes limitaciones. Las

CC disponibles se dividen en
cuatro iconos que especifican
condiciones clave:

1. Atribucién (BY): siempre se
debe citar al autor, incluso si s6lo se
utiliza una pequefia parte de la obra.

2.No Comercial (NC): el uso dela

obra esta permitido s6lo con fines no
lucrativos; no se puede extraer
beneficio comercial, esto es, no
podemos escribiry publicar un libro
con contenidos obtenidos bajo esta
licencia.

3. Sin Obras Derivadas (ND): no

se permite la transformacion de la
obraoriginal, esto es, no podemos
extraer partes de estas fuentes para
combinarlas en otras nuestras.

@loEe

D
O O,
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@O0

4. Compartir Igual (SA): permite la
creacion de obras derivadas, siempre y
cuando se mantenga la misma licencia

al compartirlas. Esto es, podemos
crear una unidad didactica
compuesta de contenidos ajenos
siempre y cuando licenciemos
nuestra obra bajo las mismas
condiciones.

Titulo de la revista

http://doi.org/10.25145/j.tabona.2017.15.001

Identificador ULL Afio. Volumen. Numero

Tipo de documento
(en este caso, j=revista)

RE A RECURSOS EDUCATIVOS ABIERTOS

QUE SON LOS REA

Materiales de ensefanza,
aprendizaje e investigacion que se
encuentran en el dominic piblico o
que han sido publicados con una
licencia de propiedad intelectual
que permire su utilizacién,
adaptacion y distribucion gratuitas. |
UNESCO 2012
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hrtp://cedec.intef.es REDISTRIBUIR
Redistribute
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http://procomun.educalab.es
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https://chooser-beta.creativecommons.org/
https://chooser-beta.creativecommons.org/
https://paideiastudio.net/como-generar-doi-mediante-formulario-web-en-crossref/
https://descargas.intef.es/cedec/proyectoedia/guias/contenidos/guiadelicencias/lmites_y_excepciones.html
https://descargas.intef.es/cedec/proyectoedia/guias/contenidos/guiadelicencias/lmites_y_excepciones.html
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Licenciamiento software

Igualmente, la variedad de licencias
relativas al software no es menor, y
resultainteresante conocer el total de
posibilidades.

CODIGO ABIERTO

1 MIT License: permite el uso,
modificacién y distribucién del
software con minimas restricciones.

2 Apache License: proporciona
libertad para usar el software, incluso

en proyectos comerciales, con
atribucién requerida.

3 GPL (General Public License):

exige que cualquier trabajo derivado
también sea de c6digo abierto,
asegurando lalibertad del software.

4 BSD License: permite la

redistribucion del cddigo fuentey la

incorporacion en software propietario.

DE USUARIO UNICO

6 Single User License: concede
derechos de uso a un solo usuario en
un solo dispositivo.

7 Node-Locked License: limita el
uso a un nodo especifico o dispositivo
en una red.

DE SUBSCRIPCION

10 Subscription License:
proporciona acceso al software
durante un periodo especifico a
cambio de una tarifarecurrente.

11 Software as a Service (SaaS):
ofrece acceso basado en suscripcién a
software alojado en la nube.

DE PRUEBA

14 Trial License: permite probarel
software de forma gratuita durante un
tiempo limitado.

15 Freemium License: ofrece una
version gratuita con funciones
limitadas y opciones de actualizacion.

DE DOMINIO PUBLICO

18 Public Domain: liberael
software al dominio ptiblico,
eliminando todas las restricciones.

COPYLEFT

19 CopyleftLicense: asegura que
las obras derivadas también sean de
codigo abierto.

20 ShareAlike License: requiere
que las obras derivadas se distribuyan
bajo la misma licencia.

GRATUITAS

23 Freeware: software gratuito para
uso personal sin restricciones
significativas.

24 Donationware: se distribuye de
forma gratuita, pero se alientaalos
usuarios a hacer donaciones
voluntarias.
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La innovaciondigital

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, yaquese
requiere la capacidad de pensar de
manera creativa, cuestionar las

iciones existen rn
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

analégica, serelacionan 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

experimentacién, el aprendizaje

RIS3 Euskadi:
estrategia

europea de
innovacion.

Unicornio

Innovador
accidental

- CAPACIDAD PARA INNOVAR +

Equilibrado

Estrella
potencial

Visionario

Estrella
potencial

Asalvajado

- DISPOSICION A INNOVAR +

v la aceptacion del riesgo.La
toleranciaal fracaso y la disposicién a
probar cosas nuevas también son
fundamentales paraimpulsar la
innovacion.

Ademas 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 méas innovadoras.

Igualmente es fundamental analizar
las tendencias del mercado y
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.

Lainnovacion implica cambios, tanto
anivel organizacional como
individual. La gestién del cambio
efectivaimplica comunicacion clara,
participacion activa de los
involucrados, capacitacién adecuaday
motivacion para adaptarse anuevas
formas de trabajar.

Para acabar, no hay que olvidar quela
innovacion es un proceso continuo
que requiere aprendizaje constante
y adaptacion. La disposicién 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/

La innovaciondigital

Los 4 espacios: talento, inteligencia, tecnologia y solucion
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La innovaciondigital

La gestion del cambio

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
periédicamente 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).

Vision, mision,
objetivos,

planificacion,
tiempo, cultura,
financiacion.

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

1 Crear oportunidades de cambio

einnovacién.

2 Crear unavisién y mision de
cambio comin y compartida.

3 Organizar los procesos de cambio
sobre objetivos envez 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
innovacion, con unared de
intercambio de conocimiento.

Perceived

VU‘BQ

7 Einanciar el proceso de cambio
desde la Administracion.

8 No olvidar a los neoluditas.

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.

Usohiness
)

\

External Aftitude Behavioral
Variables Intention to
Using (A) Use (BI)
Perceived
Ease of Use
(€)
TAM (Modelo de Aceptacion Tecnoldgica). De Nippie - CC BY 3.0


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

Proceso de digitalizacion

Modelos LOTI y TIM

;Como medir el nivel de integracion
tecnoldgica utilizado en los retos?
Existen varias propuestas que evaltian
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 anade 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 diagndstico
previo.

CARACTERISTICAS DE LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE ACTIVO

ACTIVO

Los estudiantes se involucran
activamente en el uso de la
tecnologia en vez de sélo recibir
informacién pasivamente de
ella

NIVELES DE INTEGRACION DE TECNOLOGIA

ENTRADA
El maestro comienza a usar
tecnologias para prestar
alos

ADOPCION

El maestro dirige a los
alumnos en el uso

ENTRADA

ACTIVA

La informacién es
recibida pasivamente

COLABORATIVO ENTRADA
Les estudiantes usan las COLABORATIVA
her i parac con  Los di usan

otros y no sélo trabajar
individualmente

CONSTRUCTIVO

Los estudiantes usan la
tecnologia para conectar nueva
informacién con conoci

herramientas
individualmente

ENTRADA

CONSTRUCTIVA

La informacién es entregada a
los di

previos y no sélo recibirlos
pasivamente

AUTENTICO

Los estudiantes usan la
tecnologia para ligar actividades
educativas al mundo exterior y
no sélo en tareas
descontextualizadas

DIRIGIDO A METAS

Los estudiantes usan la
tecnologia para fijar metas,
planear actividades, medir su
progreso y evaluar resultados
y no sélo para completar
actividades sin reflexion

ENTRADA

AUTENTICA

Uso sin relacién con el mundo
exterior al entorno educativo

ENTRADA

DIRIGIDA A

METAS

Se dan

instrucciones y las tareas
se monitorean paso a paso

[ ly de
procedimiento de las
herramientas

ADOPCION

ACTIVA

Uso convencional y procesal
de las herramientas

ADOPCION
COLABORATIVA

Uso colaborativo de las
herramientas de modo
convencional

ADOPCION

CONSTRUCTIVA

Uso guiado convencional para
construir conocimiento

ADOPCION

AUTENTICA Uso guiado con
algln contenido
significativo

ADOPCION

DIRIGIDA A

METAS

Uso convencional y procesal
para planear y monitorear
tareas

Cognitive Complexity
(High)

Student-
Directed

Type of Learning

SaiIAloY Jo adAL

Teacher-
Directed
(Low)
Cognitive Complexity
ADAPTACION INMERSION TRANSFORMACION
El maestro facilita a los El maestro provee el El maestro alienta el uso
|l la expl ony uso de aprend y dor de las
independiente de las los di las que se usan

herramientas

ADAPTACION

ACTIVA

Uso convencional
independiente de
herramientas, algo de
eleccién y exploracién
ADAPTACION
COLABORATIVA

Uso colaborativo de las
herramientas, algo de
eleccién y exploracion

ADAPTACION
CONSTRUCTIVA

Uso independiente para
construir conocimiento, algo
de eleccion y exploracién

ADAPTACION

AUTENTICA

Uso independiente en
actividades conectadas a las
vidas de los estudiantes, algo
de eleccion y exploracion
ADAPTACION

DIRIGIDA A

METAS

Uso deliberado para
planear y monitorear, algo
de eleccion y exploracion

herramientas para lograr el
resultado

INMERSION ACTIVA
Eleccion y uso regular y
auto-dirigido de las
herramientas

para facilitar actividades de
aprkodizajedg g)tp hivel que
no serian posibles sin la
tecnologia
TRANSFORMACION

ACTIVA

Uso extenso y poco
convencional de las
herramientas

INMERSION TRANSFORMACION
COLABORATIVA COLABORATIVA
Eleccion de her i y G ion con pares y

uso regular para colaboracion

INMERSION
CONSTRUCTIVA

Elecci6n y uso regular para
construir conocimiento

INMERSION
AUTENTICA
Eleccién y uso regular en
actividades significativas

INMERSION DIRIGIDA A
METAS

Uso flexible y fluido para
planear y monitorear

recursos externos en modos
que no serian posibles sin la
tecnologia
TRANSFORMACION
CONSTRUCTIVA

Uso extenso y poco
convencional de las
herramientas para construir
conocimiento
TRANSFORMACION
AUTENTICA

Uso innovador para
actividades de aprendizaje de
orden superior en contexto
local o global
TRANSFORMACION DIRIGIDA
A METAS

Uso extensivo y de alto nivel
para planear y monitorear

Technology Integration Matrix (TIM). Proyecto del Florida Center for Instructional Technology (FCIT), College of Education, University of South Florida. Obra derivada, recuperado el
30/09/2021 de: https://fcit.usf.edu/matrix/matrix/.



https://www.loticonnection.com/loti-framework
https://fcit.usf.edu/matrix/
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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 practicas en
empresa 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
propuesto, intentando dar el maximo
aspecto posible de profesionalidad.

Como los alumnos trabajaran por
equipos, sera necesario disefiar un
calendario de evaluacion continua
en donde se vayan recogiendo
documentos, prototipos y propuestas
de servitizacion, dentro delo que se
llaman 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.



https://artsedcollab.org/aiu-virtual-learning/

HERRAMIENTA DIGITAL

Youtube, Powerpoint, Adobe
Reader (PDF)

Paddlet, Google Docs, Word
365

MEDIO
ACTIVIDAD

Proceso de digitalizacion

W~

1. Proyector

2. Pizarra

3. Autémata de estados

4. Formulario, examen. juego.
observacion de campo

Powerpoint, software
especializado i
Kahoot, Moodle, Classroom, |
Mentimeter, Google Forms,

1. Clase magistral general
2. Brainstorming I
3. Simulacién de maquinaria

‘i%f’

4. Evalucion 360 I

o

21licq ’ 4 7 ’ | 5. Resolucién computacional de} 5. Algoritmia Microsoft Forms, Socrative.
Andlisis y disefio de soluciones tecnoeducativas | °gse 1; i
|~ 8. Coordinacion de reto r Canva, Gantt 1 5. IDEs de compilacion,
|/ 1. Exposicion de resuitados | | 7. Presentacion, video, mural | Code.org ]
§ // /‘ 6. Trello, Microsoft Project {
2 e 7. Genially, Canva, Powerpoint. |

| Google Slides, Youtube il
1%

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

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

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 r

contingencia en caso de que la

Pararealizar un disefio formal, infraestructura tecnolégica falle.

primeramente, hay que dibujar un

que describalos
pasos de la instruccion (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

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

influenciar por cognitivos, que
nos puedan convencer de que una
herramienta es la mejor simplemente
porque lausatodo el mundo, o porque
es la que siempre se ha utilizado. 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,

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

herramientas especificas del ciclo.
También es importante un control de
versionesy revisiones.

qué espacios se van a utilizar:

virtuales, digitales, aumentados, Unavez terminado el disefio, hay que

HERRAMIENTAS: A B, C
ONLINE/PRESENCIAL

fisicos, co nados...y coémo sevan a
conectar entre ellos.

del profesor y del alumno.

comprobar silainclusion tecnolégica
redefine de alguna manera el proceso
instruccional, y reajustarlo en tal

solucién alo largo del tiempo ofrecera
datos delos indicadores de

MODULO X o efem ool -y de
ACTIVIDAD Y En general, la estrategia mas evidente caso. Quiza la utilizacién de unas gafas
s es utilizar una solucion sencilla en la de VR cambie la ejecucién de algunas
CONTENIDOS 1, 2, 3 que todos sus elementos sean delas tareas, alterando el diagramade
PROCEDIMIENTALES 5 P > ; . . . .
ACTITUDINALES 1, 2 . N compatibles y aseguren un flujo de flujo, combinando cajas o
. 4 SIGUIENTE ACTIVIDAD datos lo mas automatizado posible, multiplicandolas.
ESTRATEGIAPEDAGOGICA | "L X e
MATERIALES | P FORMATO Z asi como que implique una curva de : :
CRITERIOS DE EVALUACION | I aprendizaje suave y facilite el trabajo Por otro lado, la ejecucién de la
/hQ

SALAW

Anadido a todo lo anterior, hay que

disefar un pequefio plan 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

Proceso de digitalizacion

Indicadores: eleccion de las herramientas

Unindicador es unavariable, 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).

R
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- -
e .

CIENPLO OF RUGRICA CON NOCADORES ¥ PONDERACIONTS CON OERCRPCION

.

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/

Proceso de digitalizacion

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 dela
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 aumentaday
virtual, o las impresoras 3D, entre
otras.

La

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

Por ejemplo, si un equipo tiene que
editar una imagen, sélo tendra que
acudir aaquellas aplicaciones
enmarcadas dentro de laaccion
asociaday decidir cudl 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), con la 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.

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

En cualquier caso, y més alld de las
propuestas tecnolégicas, el mejor
criterio siempre vaaser la propia
formacion pedagogico-tecnoldgica

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.

I Padagogy Wheel

E
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)
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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

Proceso de digitalizacion

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
lamultidimensionalidad del entorno
educativo.

Por ejemplo, un procesador de textos
basico puede considerarse un mero
sustituto pedagdégico 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 puede debersea:

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.

2No seusan (por
desaprovechamiento): pizarra

digital usada como la tradicional;
smartphone usado como teléfono
basico; portatil como maquina de
escribir. En este caso se ha hecho una
inversion econémica queno se vaa
amortizar.

EJEMPLOS

1.Redaccién: procesador de textos
bésico 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 una imagen
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 .Diseifio artistico: software grafico
basico.

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

, con sede en Bilbao y Silicon

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

AUMENTACION

En la fase de aumentacion, la
herramienta digital sustituye y
ademas afiade nueva funcionalidad
ala herramienta analdgica.

EJEMPLOS

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

3.Videojuego: miiltiples jugadores,
histérico 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
historicos el profesor puede seguir la
evolucion.

7.Disefio artistico: con filtros y capas.



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

Proceso de digitalizacion

SAMR avanzado:

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) para ayuda 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
configuracién de partida (normas,
equipos, metas...).

4.Mapa: se crean itinerarios que
ademas generan panfletos de viajes.
5.Codificacion: la herramienta se
trasladaala Nube y transformalas

modificacion y redefinicion

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 alas
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.

Orbik

Taking cybersecurity
1o the next level.

L

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
este nivel. 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 unavisita a 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

Proceso de digitalizacion

Herramientas libres y propietarias

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 lapublicidad, lareduccion de
funcionalidad o

; v ellibre/codigo
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.

SOFTWARE LIBRE

1 Brecha digital: ayudaa reducirla
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 codigo fuente
esta disponible para su andlisis, y
ademas no depende de entidades con
fines econdmicos.

Premios ikasenpresa 2023

SOFTWARE PROPIETARIO
1 Soporte técnico especializado.

2 Mayor estabilidad y fiabilidad.

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

4 Funcionalidades
ializadas.

5 Garantia de actualizaciones y
seguridad.



https://www.publico.es/sociedad/proteccion-datos-facebook-no-usuario-producto.html
https://www.publico.es/sociedad/proteccion-datos-facebook-no-usuario-producto.html
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PROPOSITO

El ser humano moviliza sus esfuerzos
en funcién 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.

EMOCIONES POSITIVAS

Los éxitos y su celebracion,
contemplar los productos
generados, la camaraderia, los
espacios acogedores, etc., son

variables que generaran estados de
animo positivos para propiciar un
crecimiento personal y profesional.

Las 6 dimensiones

PERSONALIZACION

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 paulatino de
complejidad.

'y

El networking es una actividad valiosa
que consiste en el intercambio de
informacion 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
intercambiaran ideas, surgiran
facilitadores, apareceran
oportunidades, mejorara el estatus

y se crearan relaciones

profesionales de valor yaliados.

El networking se puede extender alos
entornos digitales através deredes |
profesionales como LinkedIn o ‘
eTwinning, lo que facilitarala
internacionalizacion de los retos.

La mejora de la experienciadel aprendizajel &4 ;


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

2 Empodera a los trabajadores
através del uso de servicios digitales

y apoya una aproximacion
antropocéntrica ala tecnologia.

2 Tecnologia enfocada en objetivos
ciberfisicos.

3 Construye vias de transicién hacia

usos de tecnologias sostenibles 5UR£ ‘
medioambientalmente.

3 Alineada con la optimizacion de
modelos de negocio
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mercado de capitales y modelos
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camino hacia el bienestar, la W meniiae
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econdmicos existentes. Por ejemplo,
JAHIB orientados alaminimizacién de
costes y maximizacion del beneficio
del accionista.

4 No pone el foco en las dimensiones
del disefio y la ejecucién,
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Si bien los retos son disenados por el
equipo docente no hay que perder de
vista el concepto de METARRETO,
que es el armazdn 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 estaimplantando 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 formaremotay por
medios digitales. Esta filosofia 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.

1 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.

2 Los retos por capas afiaden
niveles de complejidad aretos
previos, y permiten la continuidad en

el tiempo del desarrollo del productoo
servicio.

3 Finalmente, losretos 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 diagnéstico 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 / Anxious

.. Too Easy / Bored

-
-

\
Flow Channe

Time/Skill >>

Teoria del Flow:

Metarreto, interreto, telerreto

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

1 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.

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

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

4 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

TOMENG -

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
(como un ), 0 una fase
final (el monstruo de la tltima
pantalla, que puede ser un examen). La
dificultad también es aumentable
suprimiendo elementos y provocando
escasez de recursos (por ejemplo la
ayuda que seles da, decaraa
aumentar su nivel de responsabilidad),

aumentando la presion de los plazos,
o haciendo uso de la presién social y
del temor alapérdida 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/

Escape room, BreakoutEdu y Gymkhana

Los juegos de escape no son una
novedad y cuentan con ejemplos como
los Escape Room, los Breakouty las
clasicas Gymkhanas. A pesar de las
diferencias entre ellos, podemos
definirlos de manera conjunta como
juegos con una tematica y estética
especificas, en los cuales los
participantes resuelven problemas,
acertijos y desafios en grupo, todo
dentro de un ambiente competitivo.

Las tematicas y estéticas utilizadas
suelen abarcar desde laboratoriosy
habitaciones ambientadas en
diferentes épocas hasta fantasia,
eventos estacionales o situaciones
policiacas. En el contexto de la
Formacion Profesional, estoslugares
pueden adaptarse a larealidad del
ciclo, como una habitacion de
ordenadores, un taller de coches o
una cafeteria. En todos los casos, una
narrativa de juego envolvente es
fundamental para motivar la
participacién de los alumnos.

El formato del juego puede ser
puramente digital, fisico o una
combinacién de ambos,
especialmente si seincorpora el uso de
dispositivos moviles.

La secuenciacion de laaccion puede
variar, ya que las pruebas pueden
estar encadenadas de forma
secuencial, paralela o combinada.

Lasolucién auna o varias pruebas
puede servir como llave parala
siguiente, incluso permitiendo
acciones bucle con retroalimentacion.

Estas pruebas deben tener un valor
didactico y estar directamente
relacionadas con el ciclo de formacién,
utilizando juegos de légica como
puzles, laberintos, cddigos
encriptados,... acciones que
promuevan el trabajo en equipo, el
pensamiento critico y laresolucion de
problemas, habilidades esenciales para
la formacién profesional.

Por ejemplo, parauna gymkhana
digital relacionada con el ciclo de SMR
(Sistemas Microinformaticos y Redes),
como actividad introductoria en el
modulo de Montaje y Mantenimiento
de Equipos Informaticos, se puede
proponer que los alumnos visiten el
(simulado como el entorno del Escape
Room) para observar dispositivos de
otra época. La secuencia de pruebas
podriaser la siguiente:

1 Solicitar alos alumnos que entren al

(Bletchey, Inglaterra), en donde
encontraran un ordenador que
muestra el texto de un juego (2966). El
valor de esta pruebaradica en que los
alumnos se tomen el tiempo de
recorrerse el museo (dinamica similar
alos huevos de Pascua).

2 Elnombre de ese equipo incluird un
numero. Al introducirlo en un

,se revelard un fragmento de un
c6digo en formato binario.

3 Alo largo del museo, se agregaran
mas pruebas hasta que los alumnos
recojan todos los fragmentos y formen
el codigo completo.

Herramientas como Moodle resultan
muy efectivas para enviar respuestas a
las pruebas y mostrar las siguientes
acciones através de la configuracion
de “actividades condicionales".
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Visita virtual al museo Nacional de la Computacion


https://venueview.co.uk/tour/the-national-museum-of-computing/
https://lockee.fr/v/90P4usUp
https://lockee.fr/v/90P4usUp
https://my.matterport.com/show/?m=Vz8kCqGRjQA

Desarrollo de videojuegos educativos

Un juego educativo es una
herramienta pedagagica disefiada
con el propésito especifico de
fomentar el aprendizaje y el
desarrollo de habilidades en un
entorno ludico. Este tipo de juego
combina elementos educativos con la
estructuray ladinamica caracteristica
delos juegos, con el objetivo de hacer
que el proceso de adquisiciéon de
conocimientos sea mas interactivo,
atractivo, inmersivo y efectivo.

Alahorade disefiar un juego, se
tendra que tener en cuentalos
objetivos pedagogicos y los
resultados de aprendizaje a
conseguir. Ademads, sera necesario
disefar: graficos, sonidos y miisica,
interactividad, jugabilidad,
narrativa, niveles y escenarios,
controles, personajes, algoritmia,
fisica deljuego, progresion y logros,
economia y modo de juego.

Actualmente existen distintas
aplicaciones parael desarrollo de
juegos educativos en formato digital
bajo varias licencias software:

1 : permite disefiar intuitivay
rapidamente pequefios juegos.

2 : similar al anterior
para el desarrollo de aplicaciones
moviles.

3 : entorno de desarrollo
del clasico lenguaje de programacion
Basic.

4 : entorno de desarrollo de
mundos 3D de al empresa Amazon.

5 : entorno de
desarrollo de videojuegos de
Micrososft.

6 Otros sistemas, como ,

Engine, ) Engine, o

Studio.

También hay que tener en cuentalos
tipos de juego existentes, como:

1 Libros dejuego / elige tu
propia aventura (“si eliges el
camino de laizquierdavete ala pagina
X"): pueden implementarse con
un simple documento o presentacion,
en donde se enlacen las paginas
destino con las decisiones tomadas.
Los talleres de Moodleofrecenla
misma funcionalidad.

2 Aventuras conversacionales
(“ves este entorno, ; qué quieres
hacer?”): pueden crearse en modo
textual o con incorporados. Se
basan en un grafo de estados con el
queseinteractiaatravés de
comandos textuales (coge, abre, entra,
lee...).

3Juegos de tablero (estrategia,
azar): se pueden crear infinitos
tableros ( ) para trabajar
conceptos clave de los médulos.

4 Exploracion de mundos
virtuales 3D: como una gymkhana
por el museo virtual

5Légicay matematicas: como un
de nimeros binarios.

| cocoooo|

[ [1+++[1]
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|[1===[1]
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Arte ASCII (by IR0)

6 Simulacion: a través, por ejemplo,
del sistema

7 Cartas: como el juego
simulala utilizacién de un ordenador
de un transbordador espacial.

,que

8 Deportivos.

9 Arcades ( ).

] [/ \/ \]
[ /N /]
[TICI010T]

| +++++++ |


https://es.scribd.com/doc/167263451/folOca
https://naturalhistory2.si.edu/vt3/NMNH/z_tour-022.html
https://learningnetwork.cisco.com/s/binary-game
https://scratch.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://basic256.org/
https://o3de.org/
https://www.kodugamelab.com/
https://www.stencyl.com/
https://www.adventuregamestudio.co.uk/site/games/
https://games.renpy.org/
https://godotengine.org/
https://unity.com/es
https://www.unrealengine.com/es-ES
https://gamemaker.io/en
https://www.genbeta.com/desarrollo/asi-puedes-crear-juego-elige-tu-propia-aventura-basado-html-usando-editor-twine-2
https://www.adventuregamestudio.co.uk/site/games/
https://www.asciiart.eu/electronics/robots
https://www.youtube.com/watch?v=xLsslRqnCfk
https://compus.deusto.es/es/moon-1110011/
https://education.minecraft.net/es-es
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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
diagnéstico del perfil técnico y
conductual de cada uno.

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

Estaactivacion inicial puede
demandar nuevas sesiones de
refresco, sobre todo con retos de larga
duracion.

Disfrute y plenitud,

Loque L. pero no riqueza
AMAS e
hacer .-
Satisfaccion,
pero con sensacion
de inutilidad

Lo que
el mundo
NECESITA

PROFESION

" Por lo que

oot | oo te pusden
pero con sensacion |.-- PAGAR
de vacio

Ikigai: “una razon para ser”

Emocionante y

| satisfactorio,

pero con
incertidumbre

La entrevista laboral

FACILIDAD EN
LAS RELACIONES
INTERPERSONALES

BCAPACIDAD CREA INK 12 INTELIGENCIA
PARA ESCUCHAR 3 EMOCIONAL

TRABAJO
16 PACIENCIA 20 EN EQUIPO

Habilidades blandas (Webdelmaestrocm)



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/

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.

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



Tipos de trabajadores

lo que me importo yo

9.

~ Encagrama

TIPOS DE PERSONALIDAD
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Modelo del

COMPETENCIA COLABORACION
janar - perder

ganar - ganar

ni ganar - ni perder
COMPROMISO

dividir la diferencia

dejar las
cosas como
estan
EVASION CESION
perder - perder peraer - gar

DETERMINACION

Para perfilar alos alumnos segun su naturalezay habilidades, y poder crear grupos
cohesionados, existen distintas estrategias como el Eneagrama o Disc, entre otros
muchos.

COOPERACION
lo que me importan los demas

Modelo de conflictos desarrollado por

Extrovertido

Racional ﬂ

B S| C

Serenidad Cumplimiento

Introvertido

Sentimental

Modelo

Tipo de Personalidad

Protagonista (ENFJ-A)

bl

Los 16 tipos de personalidad de



https://en.wikipedia.org/wiki/David_W._Johnson_(scholar)
https://www.16personalities.com/es/
https://testeneagrama.com/
https://www.mydiscprofile.com/es-es/free-personality-test.php

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 otra manera, 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.

A nivel empresarial se han definido
unaserie de pardmetros para asegurar

INTENTION WITHOUT ACTION

r

ACTION WITHOVUT INTENTION

INTENTION WITH ACTION

Liz Fosslien

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

1 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.

2 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.

3 Compromiso: este valor personal

es de gran trascendenciay tendra un
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.

4 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.

5 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.

6 Control: para un 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.

7 Colaboracion: éste es uno delos
mantras esenciales entre un conjunto
de personas, que transforma el grupo
en un equipo.

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

9 Creatividad: como yaseha
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.

10 Consecuencias: como toda
accion tiene su reaccion, los alumnos
tienen que tener claro cudles 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...

11 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.

12 Cambio cultural: los retos Ethaz
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.




Estructuras de liderazgo por paises

Richard D. Lewis en su libro,
"Cuando las culturas chocan",
describelos siguientes tipos 'y
estructuras de liderazgo:

USA: agresivos, francos,
orientados a objetivos y acciones,
optimistas y listos para el cambio.

UK: corteses, estan dispuestos a
hacer concesiones y tratan de ser
justos, pero también son capaces
de ser brutales cuando es
necesario.

Francia: exhiben autocraciay
paternalismo y tienen un sélido
conocimiento de laamplia gama
de problemas que enfrenta su
organizacion.

Suecia: naturaleza democréticay
descentralizada.

Alemania: trabajan duro para
desarrollar un sistema impecable.
Cada departamento tiene su
propia cadena de mando.

Naciones del este de Asia:
siguen una jerarquia confuciana
enla que el grupo es venerado y
sus lideres son considerados
amables.

Israel: valoralos logros y el
dinamismo mientras busca
liderazgo.

Holanda: el éxito, la competencia
y el mérito son pilares del
liderazgo. Los gerentes son activos
y tenaces.

Japén: los altos ejecutivos
japoneses tienen un poder
significativo, aunque no estan muy
involucrados en las operaciones
diarias del negocio.

India: el nepotismo estd muy
extendido. Los miembros de la
familia ocupan puestos
importantes y colaboran
estrechamente.

Australia: directivos
australianos deben sentarse en el
ring con sus "compafieros".

Espaiia: dictatoriales y
carismaticos. Operan de manera
mas intuitiva que los franceses y
dependen menos delalégica.

Noruega: el jefe ocupauna
posicion destacaday es accesible a
la fuerzalaboral.

China: generalmente otorgaun
gran valor al consenso. En las
empresas controladas porel
Estado, la politicala decide un
equipo de liderazgo.
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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

vaRaLIDD
CREATIVIDAD
ESPONTANEIDAD.
AUTORREALIZACION
ESTIMA
CONFIBNZA, RESPETO,
E£XIT0, 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 el trabajo, 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 rtenencia se
trabaja de muy variadas formas: desde
el traje oficial del centro, hasta el
orgullo de pertenecer a la entidad,
pasando por todos aquellos
simbolos que vinculenal alumno de
alguna manera, siempre mediante la
camaraderiay el afecto.

Laautoestima se lograra através del
reconocimiento, la confianza, el
respetoy el éxito.

Y, por dltimo, 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.

experiencias
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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>

int fibc i(int n){

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

int main(){

int num;

printf("Number of terms to print in a [Fibonacci series");

Biblioteca software

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 sélo hace

referencia ala estética, sino alas
opciones de plantilla que facilitan la
estructuraciéon de la informacion,
como indices, parrafos,
enumeraciones, etc.

2Versionadoy propiedad de

cada documento, especialmente
relevante para deshacer cambios o
volver aversiones previas.

3Ciclode viday reciclado. Las
etapas tipicas incluyen la creacion,
captura, almacenamiento,
organizacion, recuperacion,
conservacion y 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 opcién menos deseable.

5 Digitalizacién. Proceso de
adquisicion y entrada de documentos
en el sistema de gestiéon documental
en formato digital.

6 Clasificacién y organizacién
por carpetas, que normalmente es
preferible indicarles alos equipos para
que todos sigan un modelo comn.

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 Automatizacién através de
algoritmos como ChatGPT.

9 Revisién, control de entregas y

archivado. Seguramente éste es el

proceso mas criticoy en el que mas
fallan los equipos cuando entregan
documentos no revisadosy que no
cumplen con los objetivos
especificados, o les expiran los plazos
deentrega. .

11 Seguridad y cumplimiento

normativo.
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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
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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/

Laimportancia de la 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.

$ Naturaleza de empresario
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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 hasta el
momento y en qué punto esta
(breadcrums). Crear metaforas
visuales. Utilizar tecnologias
avanzadas, como larealidad virtual

CLAVES FiSICAS

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

o aumentada para multiplicar el
impacto.

docentes del reto.

CLAVES DE CONTENIDOS

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.

LLEEEERSSYTTTTT T/ g -g'
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ay . .
CLAVES DE PARTICIPACION

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

LEAN MINDSET

ALIGN TO

PURPOSE
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PORTFOLIO
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SET
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EXPLORE
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DEFINE
ACTIONABLE
STRATEGY

IDEATE
POSSIBLE

SOLUTIONS

STRATEGY

EVOLUTIONARY
DESIGN

SOLUTION
DELIVERY

ADAPT TO
CHANGE

AGILE MINDSET

Consisteen 5 fases no

El Design Thinking es un método para
generar ideas innovadoras que
centrasu eficacia en entender y dar
solucién alas necesidades reales de
los usuarios. Proviene dela formaen

la que trabajan los disefiadores de

producto. De ahf sunombre.

Se desarrolla siguiendo un proceso
que implica: la generacién de empatia
haciael cliente, el trabajo en equipo,
la generacién de prototipos, una
atmosferaludicay técnicas de gran

contenido visual y plastico.

necesariamente secuenciales que son:
empatia, definicion, ideacidn,

prototipado y testeo.

Ofrece unavariedad de técnicas,
como: interaccion constructiva,
inmersion cognitiva, observacion
encubierta, flor deloto, lienzo del
modelo de negocio, etc.



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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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/

Unavez que el equipo ha hecho suyo el
reto y los roles asociados, esto es, se ha
establecido un propésito 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 analisis suele realizarse
por diagramas como el DAFO, que
ayuda aidentificar los puntos fuertes,
débiles, amenazas y oportunidades.

Pero, existen otros mas alla del DAFO.
Elmodelo , por ejemplo,
también conocido como Business
Model Canvas, es una herramienta
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 ambito 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,
relevantesy 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
parametrizacion vaa permitir
remodelar las ideas previas
presentadas junto con el reto y

ayudara a eliminar todo tipo de sesgos.

Asociacionesclave (G | Actividades clave _wl_ Valor anadido

-

Recursos clave

[Sist] : ) "
L | Relacionesconlos '/ || Clientes {»
# | dlientes £
Canales 7
=/

Costes

Ingresos

&F

Modelo Canvas

Krebs Cycle
of Creativity

Neri Oxman, January 2016

Key

A Applied
NA Non-Applied

Perception & Culture < > Nature
Culture

Information

Perception &
Nature

Production < > Perception

Production &
Culture

El business plan: CANVAS

Como herramientas digitales,
por comodidad es preferible
usar cualquier plantilla

ofimatica para disefiar el
CANVAS, el DAFQ, 0 SMART,
pero paraaquellos que

Production &
Nature

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
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Lafilosofia de gestion LEAN se centra
en:

5S8:

1 Laidentificacién y eliminacion de

JAILVYLIOTdX3

Seirl,
Seiso,

elementos y procesos inservibles.
2 Lamejora continua.
3 Lareduccion de costes y tiempos.

Seiton

d10S SLONAoUd #

Filosofia LEAN

PROBLEMA SOLUCION
Problemas Caracteristicas
Top 3 del producto/
servicio
METRICAS
CLAVE
Alternativas Actividades

clave a medir

ESTRUCTURA DE COSTES
Gastos

Plantilla Lean Canvas

¥ 4 Ladeteccion de problemas en .
ORROS=RO, orgen Shitsuke
= =t % m 5 El cambio d di : ’
Q : e parafrecr s Seiketsu
;; N 5 empresarial para ofrecer soluciones "
o o
2 p > integrales alos clientes.
M 2 =
” <
(em) (8) e (@) |
| g /\‘ Los pasos a seguir para aplicar el LEAN 3 Establecer objetivos claros y
v e e DeT son los siguientes: medibles.
T 4 Disefiar un plan de accién en donde
BB oSl i ing 1 Identificar el producto/servicio de se obtenga en el menor tiempo
valor dela organizacion. posible un producto minimo viable,
2 Identificar aquellos elementos que o, en su defecto, un prototipo.
no aporten valor, sean desechables, 5 Ejecutar el plan y medir la
no estén optimizados o provoquen consecucién de objetivos, en donde el
pérdidas. feedbacktiene que ser constante.
6 Reajustar.
PROPOSICION  VENTAJA SEGMENTO
DE VALOR ESPECIAL DE Seiri
UNICA ;Qud CLIENTES | .
LQLIE ,te hace SEPARAR INNECESARIOS Selton
Una frase clara, especial/ Segmento Elimina del espacio de trabajo SITUAR NECESARIOS
sencilla, que diferente? objetivo 0qus saainil Organiza el espacio de trabajo
explique qué te de forma eficaz
hace especialy .
cémo vas a CANALES Seiso
ayudara tus 5 SUPRIMIR SUCIEDAD
clientes a Via de acceso a (Early adopters) N Mejora ol nvel Sel ketsu
H de limpieza en los espacios
resolver su clientes ‘ : SENALAR ANOMALIAS
problema Prevén la aparicion

FLUJO DE INGRESOS

¢Como vas a ganar dinero?

de la suciedad y el desorden
estableciendo normas
y procedimientos.

éShitsuke

SEGUIR MEJORANDO
Evalta la limpieza de tus espacios
e implementa estrategias

de mejora continua

Modelo 55

()



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

How far

2

CAUSA S

CAUSA &

Diagrama ISHIKAWA de causa y

efecto

Discoveran
abnormality

Hoshin Kanri x Matrix

Gemba, Heijunka,
Hoshin Kanri,

©

How _l
Ishikawa, Jidoka,
Muda.

Targets to
Improve

o —- 0

How much Who

Annual
Objectives

 Long Term
Objectives

What

( Resoncron do prmor

contacto (FCR)

CAUSA 3 CAUSA 1

CAUSA 4 CAUSA 2

3 ‘ MUDA

7 TYPES
immediate problem

OF WASTE
Remove the

root cause

QUIPUEH
puY
yodsueil

Stop the process

: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/
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Capitalintelectual e [+D

En muchas ocasiones los cursos paramejorarlas

alumnos ejecutan busquedas competencias digitales.

simples de las que cogen los

primeros resultados sin mayor Los laboratorios pueden ser

digitales para ciertos retos,
ahorrando espacio y dinero.

visién critica. De cara a hacer un
mejor uso del motor de

biisqueda, Google ofrece el
curso gratuito Power Search.
Microsoft también tiene su

El registro del inventario podra
hacerse con una hoja de calculo,
0, sisedispone, con unabase de

ia oferta de todo tipo d
propia oferta de todo tipo de datos.

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 , u
otros centros en buscade ayuda, o
podran traerse expertos para dar
formacién 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 ellacomo 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

Un es un patrén
sistematico de desviacién del
pensamiento racional o de la toma
de decisiones objetiva que se
produce debido a la influencia de

factores psicoldgicos y sociales.
Estos sesgos pueden llevar a

interpretaciones inexactas, juicios
erroneos, problemas de comunicacién,
dificultades de aprendizaje o
decisiones irracionales, y amenudo
operan de manera subconsciente, lo
que significa que las personas

Sesgos cognitivos

PATRON ILUSORIO
(oo
2

oo

Encontrar patrones en Dejarse llevar por el

SUCESOoS NO I de grupo

CONFIRMACION

RETROSPECTIVA

Favorecer la Informacion que
confirma nuestras creencias

ANCLAJE EFECTO ENCUADRE

Primera informaci6n condiciona

las decisiones posteriores se presenten los datos

Autor: escepticismo o barbarie

Creer que algo ya se sabia
después de conocer el resultado

Diferente interpretacion segin

pueden no ser conscientes de que
estan sesgadas en su pensamiento o
comportamiento.

Los sesgos cognitivos pueden surgir
de la necesidad de simplificar la
complejidad del mundo que nos rodea,
de procesar grandes cantidades de
informacion de manera eficiente, de
lainfluencia de experiencias previas,
de las limitaciones de la mente
humana o de satisfacer necesidades
emocionales o sociales.

DUNNING-KRUGER CONTRASTE

b

Sobrevaloraci6n ilusoria de las
capacidades que uno posee

Distorsion de percepcion al
comparar por contraste

PROYECCION HEURISTICA DE

@ DISPOTJIBILIDAD
b

Asumir que los demas
comparten nuestras ideas

Sobreestimar la informacion
de la que uno dispone

PERCEPCION
SELECTIVA

AA@)A

Expectativas influyen en
como percibimos la realidad

PUNTO CIEGO

No ver los propios prejuicios
y sesgos cognitivos

Para minimizar el efecto de los sesgos,
los equipos tendran que ser
autoconscientes de su utilizacion,
pensar criticamente, pedir feedback,
autoevaluarse, buscar fuentes de
informacion diversa, o usar distintas
perspectivas de andlisis.

EJEMPLOS

1 Costo hundido: tendenciaa seguir
adelante con una accidén o decision
porque yase hainvertido tiempo,
esfuerzo o recursosen ella (continuar
jugando un juego que no te divierte
porque ya has gastado mucho tiempo
en él).

2 Sobrestimaciéonde la

habilidad: tendenciaa sobrevalorar

nuestras propias habilidades y
capacidades en relacion con los demas
(creer que eres un conductor mejor
que lamayoriade las personas,
aunque las estadisticas indiquen lo
contrario).

3 Planificacion: tendenciaa
subestimar el tiempo, los costos y los
riesgos asociados con la planificacion y
la ejecucion de proyectos y tareas
(esperar completar una tarea en una
hora cuando enrealidad lleva tres
horas hacerlo correctamente).

4 Efecto placebo: tendencia a
experimentar mejoras en lasalud o el
rendimiento debido ala creenciaen el
tratamiento, incluso si el tratamiento
en sino tiene efectos farmacoldgicos
(sentirse mejor después de tomar un
suplemento vitaminico, aunque el
suplemento no tenga ingredientes
activos).

5Pérdida aversa: tendenciaa
evitar tomar decisiones que impliquen
pérdidas, incluso si esas decisiones
podrian ser beneficiosas alargo plazo
(evitar vender acciones que estan
perdiendo valor porque no quieres
"aceptar laderrota").

6 Retrospectiva: tendenciaa ver
eventos pasados como mas
predecibles de lo que realmente eran
en el momento en que ocurrieron
(mirar hacia atras y pensar que era
obvio que unainversion ibaaser
exitosa después de que ha tenido
éxito).

7 Aversion a la ambigiiedad:

tendencia a evitar situaciones o
decisiones en las que la informacion es
incompleta o incierta (evitar invertir
en un mercado nuevo y emergente
porque no estas seguro de como se
desarrollara).

8 Autorreferencia: tendenciaa
interpretar lainformacién de manera
querespalde nuestras propias
creencias, experiencias y opiniones

aceptar criticas constructivas cuando

efuerzan tu autoimagen, pero
rechazarlas cuando desafian tus
opiniones).

9 Confirmacion: tendenciaa buscar,
interpretar y recordar informacioén de
manera que confirme nuestras
creencias preexistentes (buscar
informacion en linea que apoye tus
opiniones politicas y descartarla que
las desafia).


https://ceciliacorespsicologa.es/50-sesgos-cognitivos/

Currency Relevance Authority Accuracy Purpose

Herramientas digitales

The timeliness of The importance The source of the The reliability, The reason the
the information. of the information information.

truthfulness, and information

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

for your needs.

PRESENTED
VISUALLY l l

EXPLAINED
WITH A STORY
L)

correctness of the exists.
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 utilizacion de
formatos abiertos que puedan
importarse, exportarse y explotarse
en diferentes plataformas.

3 Es importante saber qué tipo de
organizador de informacién
utilizar de caraala explotaciony
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 informacion
curada, con funciones de versionado,

©

trabajo en equipo, etc.


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

What's
possible

Acquisition

Revenue

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

e——
Copy ~ E_ Ej l__l ‘AJ Products

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.

44 Catalog Hi& Materials B 3D Warehouse

Search for CAD symbols Q

\ Polyline -~
) Arc -

[JRectangle ~

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/

ealidad aumentada e}l Wedicing

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
disenador de motivos de
para Hosteleria; o un elemento
decorativo para Joyeria, por
mencionar algunos.

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

Cocreacion

OLOVHLSEY

Insights

OLIYONOD

Necesidades

Investigacion

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.

Fie Edit Project Simulate Window Help
sMajlmecDD
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P cortral
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Selection: Clock
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100%

Diserio de circuitos lgicos.

Hipétesis

NUEVAS IDEAS

Revisar la
Hipétesis

DAR SENTIDO ENCONTRAR LA SOLUCION IMPLEMENTARLA

SENSEMAKING DESIGN THINKING

LEAN AGILE


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

consistencia cromatica en todala
presentacion acorde alaimagen de la
empresason claves ano perder de

What’s your

vista, si bien, y segin el objetivo, la
estridencia podria estar justificada.
Pecha¥ucha
5 Durante la presentacion hay que ser
€onciso, usar frases cortas y directas,
y no leer los textos que se muestran.
2 O X 2 O Reforzar los argumentos con ejemplos

concretos y casos de éxito reales

IMAGES SECONDS o
ayudard ain mas a convencer ala
audiencia.
|
CONSE]JOS GENERALES AL | 6 Hay que practicar la
EQUIPO | presentacioén previamente para

i ) familiarizarse con el contenido, y
1 Hay que tener claro cudl serala

audiencia y el objetivo principal:

presentar unapropuesta, cerrar el

asegurarse un ritmo y flujo natural,
ademas de mantenerse dentro de los
limites de tiempo. Para ello, pueden
reto, vender un producto... . .
verse presentaciones profesionales
como las de TED, WEF, LiveStream o

2 Hay que organizar la presentacion de
Youtube amodo de ejemplo.

maneralégicay estructurada, con
Formato Yy h erramientas dlglta I€S LRI G TS L) 7 El final dela presentacion tiene que
principales, ventajas e inconvenientes seri resaltando. en un

y una conclusién convincente. .
resumen conciso, los puntos

Un gran trabajo de reto sélo puede una presentacion efectiva puede ser 3 S una diabositiva esta muy cargada principales.
reflejarse publicamente a través de una realizada de manera concisay en un P y cargada,
gran presentacion. Para ello existen corto periodo de tiempo que evite es preferibledividirla. Frimed [ojFrerence] [Rekmovsiied
diferentes estrategias, si bien hay una cualquier badajeo. Las presentaciones de , 3 S Al R
) o . 4 Imagenes representativas, textos 3 olm L%
especialmente indicada paralos retos PechaKucha consisten en mostrar 20 ) . )
: . o cortos, directos, y graficas simples Scuemaric
Ethazi. es un formatode diapositivas que avanzan , . ‘. AeSHATE
~ . . L ayudardn aquelainformacion sea
presentacién creativo y conciso que se automaticamente cada 20 segundos, lo . . R el
S . . . mas accesible. Respecto alos AT
origind en Tokio, Japon, en 2003. La que da un total de 6 minutos y 40 . Moo o~
. . ) colores, la sobriedad en la paleta, los Eence d
palabra "PechaKucha" proviene del segundos de margen. Este formato . Passl (Tgaar) ol ol R
: i . ] . . ) tonos complementarios y suaves, un et . raviey
japonés y significa "charla chit-chat". E1 restringe el tiempo de cada presentador
] ) ) contraste adecuado y, sobre todo, una urzepl
formato se basa en la premisade que y les obligaaser clarosy precisos. pracTIcaL o]

lHANP‘


https://www.pechakucha.com/

Estética bdsica: colores, emocionesy marcas
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6. Presentar propuestas

Estética bdsica: tabla periddica de los tipos de letra

P
Grotesave

Helvetica

Vaxiodrgee 1987

= st
S
Myriad Palati

64

Century

Moot Fullr Beton 1919

Garamond

Gl Garmnerd 16%0

Sort
Stab-sent

Courier

HowertKettor 1055

Symbol

Typeface

Designer(s) Year Designed

Web Safe

Caslon

Bembo

Francuecs Orfo

Aldi

Ao sanaa 801

Minion

Pobet Sibach 1960

P
G 4

Lg

Letter Gothic
Poger obaraan. 1958

‘Sans-sert.
Grotesaue

0| Fg

Optima Franklin Gothic

Bodoni Spectrum

Gamtatiaa Boconi 1790 o von cimpn 1943

Amplitude Bell Centennial

ovatin schwerz 2003 J | mstiew Catee 1078

Neutraface

Covtan Schwsrz 2002

Corporate Read Titles

ﬂ

Bell Gothic
hauncey .G 5358

o Bopuae St Haands
R (CSTRERTY o

Fo

Formata

Chicago Tonic No. 5

S o rost ) Crcey st armm 1005

ancial

T

Vo Harrer 1923




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

e 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

RISK SEVERITY

Grace LaConte's Strategic Risk Severity Matrix

Ligh Catastrophic
Risks will cause extensive

damage and long-term effect

Major
Risks will cause significant
loss, injury, or damage

Marginal
Risks may cause minor loss,
but little overall effect

Negligible
Risks have minimal damoge
or long-term effect

Impact (Severity if the Event Occurs)

Unlikely

Not expected
to oceur

Low

Critical Critical

Disruptive Critical

Disruptive

Disruptive

Remote

Certain Frequent
Not expected
occur eventually to oceur

but possible

Probability (Likelihood the Event will Occur) High

La gestion del riesgo

En el contexto de gestion de proyectos,
elriesgo serefierealaincertidumbre
asociada con los resultados futuros y
la posibilidad de que estos resultados

difieran de lo esperado. Es importante
tener en cuenta que el riesgo no siempre

es algo negativo; también puede
representar oportunidades para el
crecimiento, la innovacion y el éxito.

Los tipos de riesgos asociadosa un
proyecto pueden incluir riesgos de

Probabilidad,
Impacto,

exposicion, VaR,
RTO, costo y tasa.

alcance, plazo, presupuesto, técnicos,
recursos humanos, externos, calidad y
seguridad.

FACTORES DE MEDICION

1 Probabilidad: es la medida de cuan
probable es que ocurraun evento de
riesgo. Puede expresarse como una
probabilidad numérica (por ejemplo, del
O0al1,odel0al 100%) o como una
categorizacion (por ejemplo, baja, media,
alta).

2 Impacto: es la evaluacién del efecto
que tendria un evento de riesgo en los
objetivos del proyecto o enla
organizacidon. Puede medirse en
términos financieros, de tiempo, calidad,
reputacion, entre otros aspectos
relevantes para el proyecto.

3 Exposiciénal riesgo: esla

combinacién de la probabilidad y el
impacto de un evento de riesgo. Cuanto
mayor sealaprobabilidad de que ocurra
un evento y mayor sea su impacto,
mayor serala exposicion al riesgo.

4 Valor en riesgo (Value at Risk,
VaR): representa la cantidad maxima de
pérdida que una organizacion podria
enfrentar en un periodo de tiempo
especifico, con cierto nivel de confianza.

5 Tiempo de recuperaciéon
(Recovery Time Objective, RTO): es el

tiempo maximo que una organizacion
puede permitirse estar inactiva después
de un evento deriesgo antes de que
comiencen a producirse consecuencias
significativas.

6 Costo de mitigacion: representael

costo asociado con laimplementacién de
medidas parareducir la probabilidad o
el impacto de un evento de riesgo.

7 Tasade ocurrencia: es la

frecuencia conla que se espera que
ocurraun evento de riesgo dentro de un
periodo de tiempo especifico.

FRECUENCIA DE MEDICION

1Identificacion de riesgos: éste es

el primer paso en la gestién de riesgos,
donde se identifican y documentan
todos los posibles riesgos que podrian

afectar al proyecto.

2 Andlisis de riesgos: previa
identificacion, se realiza un andlisis mas
detallado para evaluar su probabilidad y

impacto potencial.

3 Priorizacion deriesgos: a

continuacion es importante priorizarlos
para enfocar los recursos en los mas

criticos.

4 Monitoreo continuo: paraevaluar
cualquier cambio en su probabilidad o
impacto, asi como para identificar
nuevos riesgos que puedan surgir.

5Reevaluacién periddica: a medida
que avanza el proyecto, es importante
revisar y reevaluarlos riesgos de manera
periddica para garantizar que se estén
abordando de manera efectivay para
ajustar las estrategias de gestion del
riesgo segiin sea necesario.



Responsabilidad empresarial

La ejecucion es la cristalizacion de la

mision y visién, 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. A.S.

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
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Specification

A A
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Specification
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Product
Definition
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Product
Definition

Project
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x
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Cono de la incertidumbre.

Design
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:
1 Product Owner: es el ROL

responsable de definir y priorizar los
requisitos del productoy de asegurar
que el equipo esté trabajando en las
funcionalidades mas valiosas parael
cliente.

2 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).

3Equipo de Desarrollo: sonlos

profesionales que trabajan en la
implementacion del producto. Son
multidisciplinarios y auténomos, y se
organizan internamente.

Los ARTEFACTOS son:

1 Product Backlog: es unalista
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.

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

3 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:

1 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.

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

3 Sprint Review: reunidn al final de

cada sprint donde el equipo muestrael
incremento desarrollado y recibe
comentarios del Product Ownery otras
partes interesadas.

4 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 trabajoen 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 cuenta las
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.

X A

v B
v v

. 4«".07:..._ a0 (. -

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

5De 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 marcadosy
habiendo recibido el feedback adecuado,
seevitan los errores enlatomade
decisiones.

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

valor.

9 De satisfaccién 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/

Lapresentacion de resultados tiene
que tener mas pompa, incluso, quela
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,

V-l ' WE Tan - ]
y Convencion y feria

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

\ : o F-'-.

story

(concept)

information
(data)

David McCandless

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 formasde
mejora sobre aquellos otros no tan
trabajados.

También es importante un espacio
de exposicion de todos los

(function)

visual form
(metaphor)

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 La evaluacién ,
como sunombreindica, serealiza
al comienzo del reto para desvelar
de qué situacion se parte, y cual
es el bagaje de los equipos. Test
sencillos, encuestas, juegos tipo
Kahoot...pueden arrojar mucha luz
de caraa ajustar el nivel de
dificultad delas actividades del
reto.

2 La evaluacion _se
llevaacaboalolargo dela
totalidad del reto. Por un lado,
mediante lo que se conoce como

o retroalimentacién, 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.
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3 La evaluacién final o sumativa,
pone el énfasis en medir cudl 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
préacticas en empresa.

Conrespecto alas herramientas a
utilizar para el

,la 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
lainstruccién académica; y finalmente,
que permita realizar una
de los datos de evaluacion para poder
sacar conclusiones y realizar reajustes.

La evaluacién 360 ofrece

informacion detallada de
la evolucion del alumno
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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://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/

Feedback

El feedback es laretroalimentacién o

informacidn que se proporcionaa una
persona, proceso o producto, con el
fin de promover la mejora, el
aprendizajey el desarrollo continuo.

1 Persona: es lainformacion que se
proporciona a una persona sobre sus
acciones, actitudes o interacciones,
con el propdsito de promover la
autoconciencia, el desarrollo personal
y el crecimiento profesional, tanto en
lo en la actualidad se denominan
habilidades duras (competencias
técnicas), como blandas
(transversales).

2Proceso: serefierealos datosy
evaluaciones que se recopilan durante
la ejecucion de una serie de pasos o
actividades, con el objetivo de mejorar
la eficiencia, la calidad y los resultados
finales del proceso.

3 Producto: involucralainformacién
y las opiniones proporcionadas por los
usuarios, clientes o expertos sobre la
experiencia, el rendimiento y la
satisfaccion relacionados con dicho
producto.

El feedback puede darse en el mismo
momento en el que se observa
cualquier accién o evento (esto es
especialmente importante dentro de
un taller o si se manipulan
herramientas delicadas o peligrosas), a

laentrega de un producto, alo
largo de hitos marcados durante un
reto,y/o alafinalizacién del mismo.
Laretroalimentaciéon no debe
considerarse como un evento tnico,
sino como un proceso continuoy
ciclico que impulsalamejora
constante. Al integrar el feedback en
cada etapa de un proyecto, desde la
planificacion hastala ejecucion y el
seguimiento, se establece un ciclo de
retroalimentacion que permite
identificar oportunidades de mejora
de manera proactivay ajustar en
consecuencia. Este enfoque iterativo
promueve la adaptabilidad, la
innovacion y la excelencia.

Estaretroalimentacién puede ser de
tres tipos: positiva, enfocada en
remarcar aspectos positivos del
comportamiento, ejecucion del
proceso o desarrollo del producto, esto
es, logros y fortalezas, con el objetivo
de aumentar lamotivacién y reforzar
las buenas pricticas; negativa,
dirigida a mejorar aspectos en las tres
dimensiones ya mencionadas a través
de sugerencias y gufa profesional,y
siempre en modo constructivo; o
neutra, conlamerafunciéon de
informar de forma neutral, si bien
siempre es recomendable utilizar el
feedback positivo.

Entre las ventajas de ofrecer un buen
feedback, observamos que se mejorala

comunicacion profesor-alumno; se
resuelven problemas y, sobre todo,
se evita que los pequeiios problemas
crezcan desmedidamente; se
promueve el desarrollo académico
del alumno; se evitan malentendidos
y falta de confianza; mejoran los
resultados finales; y, se aumenta el
compromiso.

Para comunicar toda esta informacion
se pueden seguir varios canales,
como el fisico, con comunicacién oral
directa con los alumnos, pero siempre
dejando registro en algtin sitio para
poder determinar patrones e
identificar potenciales problemas. O el
digital, bien de forma exclusivao en
combinacién con la anterior. Para ello
existen herramientas generales,
como el correo electronico, mensajeria,
etc; especificas como la herramienta
SET; o integradas, como las opciones
de feedback de Moodle, Classroom, etc.

Existen distintas propuestas para dar
un feedback de calidad, como COIN
(Contexto, Observacion, Impacto, Next
steps), BOOST (Balance, Observations,
Options, Specifics, Thank you), GROW
(Goal, Reality, Options, Will), FEED
(Focus, Emotions, Explore, Develop),
SBI (Situacién, Comportamiento,
Impacto), DESC (Descripcidn,
Evaluacidn, Sugerencia, Consecuencia),
y un largo etcétera. Unificando estas
propuestas dentro de un contexto
Ethazi, se plantean las siguientes fases
y acciones:

1 CONTEXTUALIZACION

1.1 Contexto: se describe la situacion
enla que se haobservado un
resultado, ejecucion técnica o
comportamiento determinado,
sefialandose hechos y aspectos
objetivos, tanto positivos como
negativos.

1.2 Impacto: se analizan las
consecuencias de los resultados o
acciones observadas, positivas y
negativas, tanto para el individuo, el
equipo o parala organizacion,
incluyendo productos, serviciosy
materiales.

2 EXPLORACION

2.1 Investigacion: se escudrifian las
razones detras de los resultados o del
desempefio actual, ademas de
reconocer las emociones del individuo
durante el evento y en respuestaal
feedback.

2.2 Opciones: se ayuda al individuo a
establecer metas claras y alcanzables
paramejorar su desempeiio,
evaluando diferentes opciones y
estrategias para cerrar la brecha entre
larealidad actual y la meta deseada.

3 EJECUCION

3.1 Desarrollo: se colabora con el
individuo paradesarrollar un plan de
accion concreto y sostenible para
abordar las areas de mejora
identificadas, y sele alienta a
comprometerse con acciones
concretas y aasumir la
responsabilidad de su desarrollo y
crecimiento.

3.2 Seguimiento: se monitorizala
efectividad del feedback.
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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 [ —
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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
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7 4 /[
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RETO 1) del reto « Para sprints de 1 mes se = Anélisis del equipo, fiLjos,
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Completado segin la
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.,
.

PRODUCT OWNER ¢
(EQUIPO DE PROFESORES) DESARROLLADORES SCRUM MASTER
(EQUIPO DE ALUMNOS) (EQUIPO MIXTO)
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ANEXO -Ejemplo de ribica de evaluacion tecnologica

E

[

EJEMPLO DE RUBRICA CON INDICADORES Y PONDERACIONES CON DESCRIPCION

INDICADORES 100%: T5% PUNTUACION
Transmision de Etfremet, wifi, biuetooh, |Ethemet wii usb, rgh,
datos del eatil |usb, usb-c, rgb, hami | hdmi Ethemnet, wifi, ush, hdmi Ethemet ush, rgh 75
Integrabilidad de | El tofal de mddulos )
- ) El tolal de madulos Sdio la miad de madulos .
a aplicacién en ol | primaros y SeCundatos oo ce piegran|primarios semegran |00 2mo%es semtegran | 80
Telefénica y onling Telefénica y oniine G5, . .
Aszistencia técnica 2dx7 maés f ms f Telefonica 8x5 Telefdnica 4x5 100
Combinacion de vanos
Contenidos formatos, nteractividad | Cambinacion de vanos Combinacion de vanos Textos € ind . 50
digitales desarrollo ad hoe, VR y |formalos, inferactividad | formatos agens
AR
2 EJEMPLO DE CALCULD 68.75
CON MEDIA ARITMETICA
EJEMPLO DE CALCULD
’ PONDERADOC 51
(contenides pesan 50%
del total)




ANEXO-Ejemplo deintegracion tecnologica

Ciclo de panaderia, reposteria y confiteria

N\,

ANALIZAR ) ’ I

| DISENAR |

Realizar un estudio de viabilidad de | ]
ingredientes, estructura y montaje,

En este planteamiento se quiere Realizar un disefio segin las

{
!
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. . 4
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e e Lo
I
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para su comercializacion.

FORMAR
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de disefio de impresion 3D de

El propuestopara

|
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disefio
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lainformacion que el equipo docente La impresora 3D de reposteria del

i I Centro
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. . . Producto de ia real
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PRESENTAR l
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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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