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RESUMEN

El objetivo de este documento es ser un manual bdasico de formacion para profesionales cuya
principal responsabilidad serd desarrollar un curso de formacién especifico dirigido a tres perfiles
profesionales de intervencion directa (asistentes personales, cuidadores y gestores de casos) que
trabajan en servicios de apoyo a personas con discapacidad y/o personas desempleadas que
desean (re)incorpororse al mercado laboral.

Propriedad intelectual

Este documento es propiedad do Proyecto Formacién de Proximidad y sus socios. No puede
copiarse ni distribuirse, en ningan formato ni por ningdn medio, sin el consentimiento previo del
titular de los derechos de autor.
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01. MARGO

NEn el dmbito de las actividades programadas, en la aplicacion, relativas al desarrollo del
proyecto transfronterizo Formacién de Proximidad, se elaboré este documento con el fin de
convertirse en un Manual de Formacién Bdsica dirigido a profesionales que, en consecuencia,
tendrdn como principal responsabilidad desarrollar un itinerario formativo especifico que
tendré como grupo destinatario tres perfiles profesionales de intervencion directa (asistentes
personales, cuidadores y gestores de casos) que desarrollan sus funciones en servicios de
apoyo a personas con discapacidad y/o en situacién de dependencia (personas con
conductas que nos preocupan, con experiencia de enfermedad mental, personas con grandes
necesidades de apoyo, con discapacidad intelectual y del desarrollo y personas mayores) y/o
personas que se encuentran en situacion de desempleo y tienen la intencion de
(re)incorporarse al mercado laboral.

De hecho, el consorcio que constituye este proyecto ha asumido inequivocamente que la
implementacién de una metodologia formativa como la mencionada anteriormente es la
forma mas eficaz de potenciar la difusion del conocimiento, asegurar la sostenibilidad del
aprendizaje, asi como la adaptacion clara al contexto especifico de intervencion.

Este documento se construy6 a partir del desarrollo de una metodologia para la recoleccion y
andlisis de informacion diversificada, realizada geogrdficamente en territorio fronterizo, con el
fin de identificar un conjunto de necesidades de capacitacién que los profesionales de
intervencion directa mencionados anteriormente sefialan como centrales en el desarrollo de
sus funciones y que impactan directamente en la calidad de la prestacion del servicio y por lo
tanto en la calidad de vida de sus beneficiarios directos e indirectos.

En este contexto, este manual pretende dotar a los/as futuros/as formadores/as de
metodologias y herramientas innovadoras que cumplan, sobre todo, con los principios que
subyacen a dos conceptos fundamentales e inseparables de los procesos colectivos de
promocién de la inclusion social, a saber: el concepto de disefio universal y la coproduccion.

De hecho, el disefio, implementacién y desarrollo de servicios de apoyo basados en el concepto
de disefo universal, que se materializa en la creacion de espacios, productos, informacion y
servicios accesibles a todas las personas independientemente de sus capacidades fisicas,
sensoriales y/o intelectuales, que permite que puedan ser individuos independientes y
autédnomos en el ejercicio de sus derechos de plena ciudadania, con el grado de apoyo preciso
y especifico que cada persona necesita.

A su vez, el concepto de coproduccidn exige que todos los actores de un drea determinada
disefien, desarrollen e implementen acciones colaborativas que presupongan la participacion
activa de todos, asegurando asi que las soluciones encontradas tengan una correlacion directa
con el problema identificado y sus principales beneficiarios. Se presenta como un poderoso
instrumento de participacion, responsabilidad, compromiso e inclusién por parte de todos los
involucrados.

Este manual, en el desarrollo de los diferentes mddulos que se presentan en detalle a
continuacién, ha tomado como pautas estos dos principios, dando cuenta de su importancia en
la adquisicidn de competencias transformadoras en la construccion colectiva de una sociedad
mas justaq, inclusiva y sostenible.
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Marco - Perfiles profesionales

En el marco de este documento guia, es importante aclarar brevemente la definicion de
las funciones de cada uno de los diferentes perfiles que conformardn el publico objetivo
de la formacién posterior. Asi, y de acuerdo con lo establecido en asociacion, se
considera que el:

* Asistente Personal
Apoya o ayuda a otra persona a realizar tareas de la vida en diferentes dmbitos, en la
medida en que la persona no pueda hacerlo por si misma, o requiera de apoyo para la
realizacion de la actividad. Permite a la persona desarrollar su proyecto de vida ya que el
apoyo que presta favorece la autonomia personal y la toma de decisiones. El asistente
personal es contratado por la persona en situacion de dependencia.

* Cuidador
Presta servicios de apoyo y asistencia a personas con dependencia, de manera individual
o grupal, desde un criterio definido por el profesional o la estructura en que se enmarca
que establece los dmbitos de apoyo, la forma o la intensidad de estos. Asiste en tareas de
higiene, alimentacién, actividades de la vida diaria, ocupacionales y terapéuticas, entre
otras, que promueven el bienestar de la persona cuidada.

* Gestorde caso
Es el profesional de la organizacidén que apoya a los profesionales de intervencién directa,
coordina el sistema de servicios y la gestion de oportunidades en la comunidad para los
usuarios. Coording, planifica, evalta y controla las actuaciones de los profesionales en
relacion con la atencion prestada a los usuarios para garantizar que los apoyos se
prestan en linea con el proyecto de vida de cada persona.
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02. Resumen en Lectura Facil

9 /

L -
‘
¢ Qué es el Proyecto Formacion de Proximidad? Q

Es un proyecto europeo

para formar a profesionales de los pueblos E

en atencion a personas con dependencia
y con discapacidad.

En los pueblos hay pocos profesionales Personas con

para apoyar a estas personas. dependencia. Aquellas
Por eso, muchas personas con dependencia personas que necesitan
tienen que irse a vivir a otro lugar. ayuda de otra persona
Ademas, hay personas que dejan su pueblo para hacer las

porque no encuentran trabajo. actividades del dia a dia.

Por ejemplo, vestirse,
comer, moverse o
recordar cosas
importantes.

Este proyecto quiere
gque mas personas se queden en su pueblo.

¢ Qué es este manual?

Este manual es para los profesores y profesoras
que van a dar la formacion.

Sirve para ensenar nuevas formas de dar clase
con herramientas diferentes y faciles de entender.
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¢ Qué aprendera la gente?
Los participantes aprenderan a:

« Ayudar a otros profesionales en su trabajo.
Mejorar los servicios
para personas con discapacidad o dependencia.
Hacer que estos servicios sean
mas accesibles y faciles de usar.

¢ Quién ha hecho este manual?
Varias organizaciones que forman parte
del Proyecto de Formacion Proximidad.

¢ Quiénes participaran en esta formacion?
Profesionales de Portugal y Espaia.

Datos sobre la formacién
« La formacion dura 25 horas.
- Es para profesionales
que van a formar a los profesionales que ayudan a personas con
discapacidad y dependencia.
- Ensena nuevas maneras de dar formacion.
» La formacion sera presencial y online.

¢ Qué aprenderan los participantes?
Aprenderan varios temas:
« Como aprender de los compafieros
y enseiar ellos mismo cosas.
« Qué es la inteligencia artificial.
La inteligencia artificial es una tecnologia
que hace que los ordenadores y maquinas
hagan tareas como si fueran personas.
« COmo usar nuevas tecnologias para aprender.
« Por qué es importante evaluar lo que se aprende.

Esta formacion se usara
en distintos lugares y situaciones.
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03. DESTINATARIOS

Los destinatarios principales de esta accién
formativa serdn profesionales dirigidos a impartir
formacién sobre modelos de apoyo a los roles
profesionales de asistente personal, cuidador y
gestor de caso. Algunas cuestiones que se
valoran positivamente para la identificacién de
perfiles destinatarios para esta accién formativa
son las siguientes:

E/ Desarrollar funciones en los servicios de apoyo
a las personas con discapacidad y/o
dependencia;

E/ Estar en posesion de un titulo de educacion
superior (formacién profesional grado superior o
grado universitario);

Demostrar experiencia formativa, como
formadores/cs, en el dmbito de los temas de
que se trate;

v Expresar interés, motivacion y disponibilidad para
llevar a cabo la capacitacion;

8 Tener facilidad para las relaciones interpersonales
(capacidad para comunicarse, para establecer
relaciones interpersonales empdaticas, facilidad para
la cooperacién y el trabajo en equipo, capacidad
para adaptarse a diferentes situaciones, individuos
y contextos);

E/ Indicar la existencia de habilidades personales y
sociales apropiadas (comunicacién, autonomia,
asertividad, capacidad de resolucion de
problemas, flexibilidad);

= E/ Otras que sean necesarias para la consecucion
' de los objetivos formativos.

Por razones de orientacion pedagogica y eficacia de la formacion, el grupo
destinatario de esta formacion no debe estar formado por menos de 8 participantes
ni por mds de 15.
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El curso presentado se divide en tres médulos formativos, con un total de 25 horas de
formacidn, y la modalidad formativa a implantar serd mixta. En este sentido, el curso se
llevard a cabo utilizando las siguientes modalidades de intervencién formativa:

* formacion presencial en el aula;

 formacién a distancia (e-learning); y

¢ Aprendizaje semipresencial.

CARGA DE TRABAJO

Metodologias pedagégicas Mixta: 6 horas presencial
innovadoras 2 horas sincrénicas | 1 hora asincrono

Nuevas tecnologias Mixta: 6 horas presencial

9 horas

aplicadas a la formacién 2 horas sincrénicas | 1 hora asincrono

Criterios para la evaluacion
y mejora de las
competencias

Mixta: 4 horas 30 minutos presencial
2 horas 30 minutos sincronas

25 horas

Los moédulos presentados deben realizarse de forma secuencial, con el fin de garantizar la
adquisicion continua de conocimientos de forma sostenida, y deben ser impartidos por

diferentes formadores/as que tengan habilidades validadas en las dreas identificadas.

Cada moédulo tiene una carga de trabajo disefiada de acuerdo con el plan de estudios ﬁ
identificado, y cada médulo puede implementarse de acuerdo con las especificidades del
contexto y las necesidades de los participantes. e

El desarrollo de la formacién presencial/online implica el uso de un conjunto variado de
metodologias pedagdgicas correlacionadas con los objetivos a alcanzar, el publico

objetivo y el contexto circundante. Siempre se deben utilizar metodologias participativas .
como el aprendizaje basado en problemas, demostraciones, simulaciones y otras

estrategias, que permitan a los participantes llevar a cabo aprendizajes significativos con

alto potencial de transferibilidad para contextos reales de intervencion.

Con el fin de garantizar la consolidaciéon de los resultados de aprendizaje y el refuerzo de
las competencias adquiridas, se sugiere que cada médulo tenga una duracidn inferior a 5
dias hébiles. v

il |
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05. GUION DE ENTRENAMIENTO

Marco General

Hoy en diqg, todos los procesos de aprendizaje, tanto formales como
informales, deben adaptarse continuamente y de manera efectiva. No
solo es esencial aprovechar la tecnologia disponible de forma masiva y
gratuita, sino también enfocarse en las necesidades y caracteristicas
especificas de su publico objetivo.

La forma, los medios, las metodologias para la adquisicion de
conocimientos son, hoy mds que nunca, de suma importancia para
hacer de cualquier contexto de formacién y aprendizaje un espacio mas
dindmico, participativo y eficaz.
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MODULO 1

Metodologias pedagdgicas innovadoras

Proyecto 0234 _FORMACION DE PROXIMIDAD_3_E n



Interreg - :_:;:f“ Proyecto cofinanciado por el Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER)

Programa de Cooperacion Transfronteriza INTERREG VI A Esparia y Portugal (POCTEP) 2021-2027
Espana - Portugal

MODULO 1

Metodologias pedagdgicas innovadoras

Objetivos

Los objetivos principales de este mddulo son:

¢ Demostrar la importancia de la innovacion en los diferentes procesos de
aprendizaje,

* Presentar diferentes metodologias;

e Compartir estrategias que favorezcan el aprendizaje activo y personalizado;

¢ Conocer diferentes tecnologias que potencian los procesos de aprendizaje;

¢ Desarrollar habilidades para integrar nuevas metodologias en diferentes
contextos formativos.

Competencias a adquirir

Se pretende que los participantes, después de asistir a este mbédulo, sean capaces
de:
* |dentificar diferentes herramientas pedagdgicas para apoyar el aprendizaje;
¢ Planificar y aplicar metodologias de aprendizaje innovadoras;
¢ Crear entornos formativos mas participativos, dindmicos e inclusivos.
¢ Adaptar las diferentes metodologias al contexto y necesidades de los
participantes.

Temario

* Marco tematico: metodologias pedagoégicas innovadoras
* Presentacion de diferentes metodologias

* Aprendizaje basado en proyectos

* Aprendizaje basado en problemas

* Aprendizaje personalizado

¢ Aprendizaje entre iguales

* Sala de aula invertida y simulacién

¢ Gamificacion y ensefianza hibrida

¢ Cultura Maker e Design thinking

e Realidad Virtual (RV), Realidad Aumentada (RA) y Coproduccion
¢ Narracion de historias y Mindfulness

Proyecto 0234 _FORMACION DE PROXIMIDAD_3_E 12
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-Estructura y tiempo de formacion

DiA TIPOLOGIA SESION DURACION CONTENIDO
1 Sesién Sl 1h Rompehielos - Bingo Humano
presencial Introduccién a las Metodologias

Pedagoégicas Innovadoras
Importancia de la innovacion en los
procesos de aprendizaje

Valor afiadido de las metodologias
activas

S2 1h30m Aprendizaje basado en proyectos.
Aprendizaje basado en problemas.
Aprendizaje personalizado.

S3 1h30m Aprendizaje entre pares.
Aula invertida y simulacion.
Gamificacion y ensefianza hibrida.

S4 1h Cultura Maker y Design Thinking
Concepto e implementacion.
Desarrollo de proyectos maker.

S5 Th Realidad Virtual, Realidad
Aumentada y Coproduccién
Herramientas digitales e
interactivas.
Aplicaciones de realidad virtual y
realidad aumentada El papel de los
participantes en la coproduccion
de conocimiento.

2 Sesion S6 1h30m Storytelling y Mindfulness
sincrona El poder de las historias en el
proceso de aprendizaje
Técnicas de Mindfulness para
mejorar los procesos de
aprendizaje.

Sesion S7 Th Creacion de un plan de sesion -
asincrénic Desarrollo de un plan utilizando una
a de las metodologias cubiertas.

Sesion Clausura 30m Reflexion, Evaluacion y
sincrona Conclusiones
Revision de los principales
conceptos.

Evaluacién de la formacién.

Programa de Cooperacién Transfronteriza INTERREG VI A Espafia y Portugal (POCTEP) 2021-2027

METODOS

Exposicién
Dindmicas de
grupo
Actividad
reflexiva

Dindmicas
grupales/
individuales

Andlisis del caso
Dinédmicas de

grupo

Dindmicas de
grupo

Ejemplos
précticos
Experimentacion
herramientas
digitales
Actividad de
construccién
colaborativa

Juego
interactivo
Dindmicas de
grupo
Préctica de
mindfulness

Trabajo
prdcticos
Feedback

Ejercicios
practicos
Dindmicas de

grupo
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Desarrollo del plan de estudios

Sesion1|1hora

El formador debe comenzar la sesidon con una actividad para romper el hielo con el
fin de permitir que los participantes interactden, identifiquen puntos comunes y
fomenten asi un entorno seguro para el futuro intercambio de ideas y experiencias.
(Actividad 1 - descrita en el siguiente subcapitulo)

Introduccién a metodologias pedagoégicas innovadoras

Conviene hacer una breve aproximacién al papel que asume la innovacién en el transcurso
de los diferentes procesos de aprendizaje y también a la importancia de la implementaciéon
de metodologias activas, sin relegar, no obstante, a un segundo plano la evaluacion de su
impacto.

Antes de comenzar, el formador/a puede hacer al grupo la siguiente pregunta:

¢ Desde su punto de vista, ¢qué puede hacer que el aprendizaje sea mas efectivo,
significativo y atractivo?

* Para compartir experiencias, el formador/a también puede averiguar si los participantes
ya han tenido la oportunidad de aprender algo de una manera diferente a las
consideradas tradicionales. Si es asi, para saber si esta forma de aprender marcé la
diferencia y/o si aporté un valor afiadido.

Importancia de la innovacién en los procesos de aprendizaje

A lo largo del tiempo, los procesos de educaciéon y aprendizaje han sufrido profundas
transformaciones. En el pasado, estos procesos eran simplemente unidireccionales, es decir,
el enfoque del aprendizaje se centraba en la transmisién de conocimientos por parte del
formador/ay en la recepcion pasiva de la informacién compartida por los participantes. En
la actualidad, la realidad es bien diferente: este modelo ya no responde eficazmente a las
necesidades de aprendizaje y a las caracteristicas y demandas de los participantes. De
hecho, el mundo esté en constante cambio, el acceso a la informacidn se hace simple y
generalizado y las habilidades individuales mds valoradas se han convertido en otras, a
saber, las relacionadas con la capacidad de resolucién de problemas, el trabajo en equipo, la
adaptabilidad y la resiliencia.

¢Como te aseguras de que el aprendizaje se convierta en algo mds significativo?

El punto de partida debe ser una apuesta clara por la innovacién pedagdgica. Innovar no
solo significa usar la tecnologia o simplemente cambiar la forma y estructura de los
diferentes procesos de aprendizaje. Significa, sobre todo, modificar la forma en la que se
procesa la transmisidon de conocimientos y se facilita el aprendizaje. Por lo tanto, es crucial
que se apliquen diferentes metodologias que conviertan al participante en el centro del
proceso de aprendizaje, potenciando su participacion, el desarrollo del pensamiento critico y
la experimentacion.

Proyecto 0234_FORMACION DE PROXIMIDAD_3_E 14
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Dindmica - Preguntas de discusidn

* ¢Quién ha participado alguna vez en una formacién en la que el formador/a
hablé durante largos periodos de tiempo sin ningun tipo de interaccién?
¢COmo te hizo sentir esta situacion?

/@\ * ¢Quién puede compartir una experiencia formativa en la que haya sido
[8)_8) posible resolver retos, trabajar en grupo o explorar contenidos de forma
prdctica? ¢Como te hizo sentir esta situacion?

¢ ¢Cudl de las experiencias fue mas productiva?

Valor anadido de las metodologias activas

Las metodologias activas son, ante todo, enfoques que sitdan al participante como
protagonista de su viaje de descubrimiento y/o consolidacién de conocimientos.

Existen diferentes metodologias que se pueden utilizar y adaptar de acuerdo con el contexto
y las caracteristicas de los involucrados, a saber:

* Aprendizaje basado en proyectos: proceso de aprendizaje en el que los participantes
desarrollan diferentes actividades basadas en desafios concretos y se ven impulsados a
aplicar diferentes conocimientos/habilidades en lugar de recibir solo conocimientos
tedricos.

* Gamificacion: se refiere al uso de componentes del juego para hacer que el proceso de
aprendizaje y adquisicién/consolidacién de conocimientos sea mas dindmico, motivador
y atractivo.

¢ Aprendizaje colaborativo: aprendizaje que fomenta el trabajo en equipo y el intercambio
de ideas/puntos de vista/conocimientos entre los involucrados para que el resultado final
sea significativo para todos.

* Aprendizaje experiencial: se basa en el principio de que es mds facil aprender cuando uno
experimenta y reflexiona sobre esa misma experiencia.

Dindmica - Preguntas de discusién

CED * De las metodologias presentadas, ¢cha tenido la oportunidad de probar
alguna? Si es asi, ¢ccoémo evalla esta experiencia?

/@\
ﬁ?ﬂ_ﬁ?ﬂ Realizar una Actividad Reflexiva (Actividad 2 - descrita en el siguiente
subcapitulo)

De hecho, existen diferentes estudios que demuestran que, cuando los participantes
participan activamente en los procesos de aprendizaje, son capaces de retener hasta el
80% de la informacién, mientras que, a través de un enfoque mds tradicional, este
porcentaje disminuye hasta el 10%. La justificacion de esta enorme disparidad se justifica
por el hecho de que es posible interactuar, compartir, reflexionar y aplicar conocimientos,
los individuos terminan involucrdndose emocionalmente en el proceso, lo que hace que el
aprendizaje sea algo intrinseco y personalizado.
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SESION 2 |1 hora 30 minutos

Para iniciar el tema de las diferentes metodologias activas, el formador/a
debe tener claros los objetivos que se pretenden alcanzar y compartirlos
directamente con el grupo. Aclarar que con ello se pretende:
¢ Profundizar en ciertas metodologias activas que transforman
profundamente los procesos de aprendizaje;
¢ Conocer mds a fondo estas metodologias a través de la demostracion de
ejemplos concretos;
¢ Desafiar a los participantes para que sean capaces de identificar formas
de aplicar estas metodologias a su realidad profesional.

Dindmica - Preguntas de discusién

Antes de comenzar, el formador/a puede hacer al grupo las siguientes

ﬂ?ﬂ preguntas:

77~\ e ¢Cbmo puede el proceso de aprendizaje ser mds efectivo para cada uno
[&@ [& de ustedes?
- * ¢Enun contexto en el que se te presenta toda la informacién disponible o
en el que tienes que buscar soluciones, experimentar y aplicar los
conocimientos en la practica?

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),

El aprendizaje basado en proyectos toma como punto de partida la existencia de un reto
muy concreto. En lugar de limitarse a absorber conceptos tedricos, los participantes aplican
conocimientos sobre algo real y/o simulado, con el fin de, a lo largo del proceso, desarrollar
habilidades técnicas y transversales.

Ejemplo practico:

Piensa en construir un proyecto de vida para un cliente. En lugar de escuchar
exclusivamente al formador/a sobre la presentacién de los conceptos, principios, etapas
inherentes al proceso, los participantes reciben un reto: crear y planificar un proyecto de
vida desde cero. Es algo que implica la realizacion de diferentes tareas: investigacion,
identificacion de personas significativas a involucrar, definiciéon de pasos y objetivos a
alcanzar, metodologias de implementacion, seguimiento y evaluacion. Durante el proceso,
es inevitable que se adquieran conocimientos sobre planificacion, comunicacién y gestion
de recursos/medios.

Ventajas de ABP
¢ Estimula la creatividad y la autonomia.
* Hace que el aprendizaje sea mds prdactico y significativo.
¢ Desarrollar un conjunto de habilidades que son muy valiosas en el trabajo actual
(trabajo en equipo, gestidn del tiempo, resolucién de problemas).

Dindmica
68] Realizar una Dindmica de Grupo (Actividad 3 - descrita en el siguiente

693@;% subcapitulo)
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Aprendizaje Basado en Problemas (ABPL)

ABPL presupone la demostracion de un problema sobre el cual los participantes necesitan
desarrollar un plan de intervencion inmediato y eficiente. Tiene la idea subyacente de
aprender a hacer a través de la investigacion, el andlisis y la toma de decisiones.

Ejemplo practico

Los participantes aprenden sobre un caso real: "Un cliente con discapacidad quiere
participar en una accién de capacitacion que solo se realiza en linea. No cuenta con los
recursos para hacerlo y la formacion es vital para su carrera profesional. ¢Como resolver esta
situacion?” Los participantes deben investigar, debatir y justificar sus elecciones.

Ventajas del Aprendizaje Basado en Problemas
¢ Desarrolla el pensamiento critico y las habilidades analiticas.
¢ Aumenta la autonomia y la responsabilidad en el proceso de aprendizaje.
* Promueve la colaboracién y la comunicacién efectiva.

Aprendizaje Personalizado

De hecho, cada individuo tiene ritmos de aprendizaje especificos que son diferentes a los
demads, por lo que no existe una estandarizacién transversal de este proceso. A partir de esta
especificidad, el aprendizaje personalizado tiene como foco principal adaptarse a cada
participante, permitiéndole elegir qué, cdmo y cudndo aprender, en funcién de sus objetivos
y preferencias.

Ejemplo practico

En un curso de formacidén asincronico sobre un tema determinado, un participante puede
optar por ver videos, leer articulos o realizar ejercicios prdcticos, en funcion de sus intereses y
de la forma que considere mas eficaz de aprender. Si dominas una serie de contenidos,
puedes pasar a aprender contenidos mds avanzados, sin tener que seguir un camino
preestablecido, rigido y estandarizado.

Ventajas del aprendizaje personalizado
* Respeta el ritmo y los intereses de cada uno.
* Aumenta la motivacion y el compromiso.
* Garantiza un aprendizaje mas eficaz y adaptado a las necesidades individuales.

Dindmica

G(—)D Realizar una dindmica individual (Actividad 4 - descrita en el siguiente

G?S@E?D subcapitulo)
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Continuando con la exploracién de las diferentes metodologias activas, el
formador/a debe centrarse en este punto en enfoques fundamentales y
complementarios a los ya presentados, a saber: el aprendizaje entre iguales, el
aula invertida y la gamificacién asociada a la ensefianza hibrida.

Aprendizaje entre pares

El aprendizaje entre pares se basa en la idea de que las personas logran mejores
resultados de aprendizaje cuando pueden disfrutar de sus propios espacios que
promueven el debate y la clarificacion de conceptos entre otros estudiantes. De esta
manera, el conocimiento no solo fluye del formador/a a los participantes, sino que permite
su libre difusién y la construccion de un pensamiento colectivo entre los propios
participantes, creando un entorno colaborativo y participativo.

Estudio de casos
Proponga a los participantes la siguiente situacion:

* El grupo se encuentra en un contexto de formacion sobre el tema de la comunicacién
con personas con discapacidad. En lugar de que los participantes se limiten a escuchar
las recomendaciones emitidas por el formador/q, se les desafia a trabajar en estos
aspectos comunicacionales entre si, corrigiendo terminologias y enfoques. Al realizar
esta actividad, terminan no solo reforzando sus conocimientos, sino también haciendo
que el aprendizaje sea mds atractivo.

Beneficios del aprendizaje entre pares
* Refuerza la propia comprensién del tema ensefiando a otros.
* Mejora las habilidades de comunicacion y argumentacion.
e Aumenta la confianza y fomenta un entorno de cooperacion.

Aula Invertida y Simulacién

Nesta abordagem, os/as formandos/as séo convidados a explorar os contetdos a
montante da realizagdo da sessdo presencial, utilizando para o efeito diferentes recursos
como sejam a visualizagdo de videos, leitura de textos ou a realizagdo de exercicios. O
tempo disponivel em contexto de sala é assim utilizado para discussdo, resolugdo de
davidas e aplicagdo pratica.

Caso pratico

Numa formacdo especifica sobre técnicas de posicionamento, mobilizagdo, transferéncia
e transporte, os/as formandos/as assistem, antes da sessdo presencial, a videos
exemplificativos. Durante a formacdo presencial, experimentam in loco as técnicas
estudadas permitindo assim corrigir, dialogar e melhorar as técnicas em contexto real.

Beneficios da Sala de Aula Invertida
 Permite que os/as formandos/as estudem consoante o seu ritmo,
* Liberta o tempo da sessdo presencial para a realizagdo de atividades praticas e
momentos de esclarecimento de davidas;
e Estimula a autonomia e a responsabilidade na aprendizagem.
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CSD Realizar uma Dindmica de Grupo (Atividade 5 - descrita no subcapitulo

5@& seguinte)

Simuliacion

En cuanto a la metodologia de simulacion, su principal objetivo es recrear situaciones para
que los participantes tengan la oportunidad de poner en prdctica diferentes técnicas,
metodologias y/o estrategias garantizando un entorno seguro y controlado. Esta
metodologia se basa en tres pilares fundamentales
* Inmersion - el participante permanece en un entorno que simula una determinada
realidad.
¢ Interactividad - durante la simulacion existe la oportunidad de aplicar diferentes
técnicas, metodologias y/o estrategias y tomar decisiones en consecuencia.
¢ Reflexion - al final de la simulacién hay un tiempo especifico para analizar en detalle lo
sucedido, identificando los puntos de mejora y destacando los mds positivos,
fomentando asi el aprendizaje continuo.
Los métodos pueden incluir simulaciones fisicas (maniquies médicos), simulaciones
digitales (software, realidad virtual) o simulaciones basadas en roles (juegos de rol, estudios
de casos).

Estudio de casos

Durante la formacion, los participantes pueden utilizar un traje de simulacion de
envejecimiento - GERT. A través de estos trajes, de forma segura, controlada y sin exponerse
a situaciones peligrosas, pueden experimentar de primera mano restricciones en las
funciones fisicas. Por ejemplo: limitacién para caminar, flexion de rodillas, temblores,
disminucién de la fuerza muscular, cambios en el reconocimiento de los sentidos, entre
otros. Se convierte en una forma prdctica y, sobre todo, empatica de sentir por lo que estén
pasando los demds y comprender las mejores metodologias y estrategias a aplicar.

Beneficios de la simulacion
¢ Prdctica en un entorno controlado y seguro;
¢ Desarrollo del pensamiento critico y analitico y de la capacidad para resolver problemas;
* Reduccidn del impacto de los errores;
* |Interiorizacién del aprendizaje prdctico.
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Gamificacion y aprendizaje hibrido

La gamificacion, como metodologia activa de aprendizaje, permite el uso de elementos del
juego, haciendo que la adquisiciéon/consolidacién de conocimientos sea mds motivadora y
atractiva. A su vez, la ensefanza hibrida, al combinar momentos presenciales y online,
permite una mayor flexibilidad y personalizacion de todo el proceso.

Estudio de casos

Durante un curso de formacion, los participantes responden a un cuestionario en linea
(utilizando las plataformas digitales existentes para este fin, como Kahoot -
(https://kahoot.com/) y afladen puntos a su clasificacién a medida que responden
correctamente a las preguntas formuladas. Al final del cuestionario, los participantes que
obtienen el mayor numero de puntos son capaces de desbloquear otros niveles mas
avanzados de conocimiento sobre el tema en cuestion.

En la ensefianza hibrida, la formaciéon se puede disefiar de forma mixta, es decir, con la
inclusién de maédulos interactivos en lineq, seguidos de sesiones presenciales para aclarar
dudas y aplicar conocimientos en proyectos prdcticos.

Beneficios de la gamificacion y el blended learning
¢ Aumentan la motivacién y el compromiso.
* Le permiten personalizar la ruta de aprendizaje.
¢ Desarrollan autonomia y un sano espiritu competitivo.

Dindmica

G?D RRealizar una dindmica de grupo (Actividad 6 - descrita en el siguiente

5@;3) subcapitulo)
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SESION 4 |1hora

Cultura Maker e Design Thinking

Dos metodologias activas complementarias que transforman todo el proceso
educativo, utilizando estrategias centradas en los participantes, fomentando el
desarrollo de habilidades personales como la creatividad y la resolucién de
problemas de forma prdctica y colaborativa.

Concepto e implementacién de la Cultura Maker y el Design Thinking

La Cultura Maker es un tipo de metodologia orientada al desarrollo prdctico de soluciones,
que fomenta la creatividad, el aprendizaje y la experimentacion, convirtiéndose asi en una
de las formas mas efectivas de adquirir y/o consolidar conocimientos. Promueve la
creacioén, prueba y mejora de proyectos reales, utilizando diversas herramientas, desde
materiales simples, como papel y pegamento, hasta tecnologias mds avanzadas, como
impresoras 3D y programacion.

El Design Thinking, a su vez, es una metodologia enfocada en identificar y resolver
problemas complejos, siempre teniendo en cuenta el punto de vista del individuo
interesado, a través de momentos de lluvia de ideas y enfoques prdacticos para la
construccion de prototipos. Estd estructurado en cinco fases, que se pueden llevar a cabo
de forma no trascendente y que incluso pueden darse en paralelo. A saber:
* Empatia: comprension de la vision general y las necesidades/deseos del individuo.
¢ Definicién del problema: etapa desafiante ya que requiere una interpretacion fina de
todos los hechos obtenidos en la etapa anterior; Identificar desafios reales y posibles
soluciones.
¢ |dealizacion: generacion de soluciones creativas; Piensa fuera de la caja, deja que las
ideas fluyan libremente y sin prejuicios asociados.
* Prototipos: crear modelos para probar ideas (ejemplos: juegos de rol, una nota
adhesiva); algo material, palpable con el que el individuo puede interactuar.
¢ Testear: experimentar, validar y perfeccionar la solucién, desde el punto de vista de su
usabilidad.

Son, por tanto, dos enfoques complementarios que promueven simulténeamente el
pensamiento critico, la autonomia y la colaboracion.

Dindmica

/f& Realizar una dindmica de grupo (Actividad 7 - descrita en el siguiente

&@E_}a subcapitulo)
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SESION 5 |1 hora

Realidad Virtual (RV), Realidad Aumentada (RA) y Coproduccién

Esta sesion debe ser esencialmente interactiva, con demostraciones prdcticas
y experimentacion de diferentes herramientas digitales. Su principal objetivo
es que, al final de la misma, los participantes comprendan coémo se pueden
aplicar estas tecnologias en diferentes contextos de aprendizaje y como ellos
mismos pueden convertirse en coproductores de sus conocimientos.

Herramientas digitales e interactivas

En la actualidad, existen numerosas herramientas digitales que permiten la creacion de
contenidos interactivos, asi como la personalizacion de todo el proceso de aprendizaje,
haciéndolo mas intuitivo, significativo y ajustado a las necesidades de cada individuo.

Ejemplos de herramientas
¢ Plataformas de aprendizaje colaborativo: Google Classroom, Padlet
(https://padlet.com/), Miro (https://miro.com/pt/).
* Softwares de RV e RA — CoSpaces (https://www.cospaces.io/), Google Expeditions
(https://artsandculture.google.com/project/expeditions), Merge Cube
(https://mergeedu.com/?cr=4959).

Realidad Virtual y Aumentada aplicada a los procesos de aprendizaje

La realidad virtual permite a sus usuarios ingresar a entornos inmersivos, lo que les permite
explorar contenido de una manera sensorial y atractiva. Tenemos como ejemplo las visitas
a sitios historicos o la realizacién de actividades fisicas extremas sin la existencia asociada
de riesgos reales. La RA, a su vez, superpone elementos digitales al mundo real, lo que
permite ver modelos 3D de objetos o incluso interactuar con informacion adicional a
través de dispositivos moéviles, por ejemplo.

Casos de estudio
¢ Ciencia: posibilidad de simular reacciones quimicas sin la necesidad de estar en un
contexto real de laboratorio.
* Historia: revivir momentos histéricos a través de experiencias inmersivas.
* Salud: realizar procedimientos médicos y/o quirdrgicos sin ningan riesgo para la vida
de los pacientes.
* Ingenieria: manejo de modelos 3D de edificios antes de su ejecucion real.

Dindmica

68] Realizar una Demostracién Practica (Actividad 8 - descrita en el siguiente

g%/@;& subcapitulo)
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El papel de los participantes/as en la coproduccién de conocimiento

El concepto de coproduccién valora el papel de los individuos como agentes activos en las
diferentes etapas de los procesos de aprendizaje. Por lo tanto, es pertinente demostrar a
través de ejemplos claros cémo los participantes/as pueden convertirse en coproductores
de sus conocimientos. Pueden y deben hacerlo:

* Creacién de contenido digital (videos, podcasts, presentaciones interactivas).

¢ Desarrollar proyectos colaborativos utilizando las herramientas digitales existentes.

e Compartir conocimientos entre pares, contribuyendo al aprendizaje colectivo.

Dindmica

Gg) Realizar una actividad de construccién colaborativa (Actividad 9 - descrita en

[8;@}_)3 el siguiente subcapitulo)

Conclusién y reflexion final

A lo largo de esta sesion, hubo la oportunidad de explorar diferentes metodologias activas
que demostraron inequivocamente su poder para transformar la ensefianza y el aprendizaje.
Cada una de estas metodologias demostrd, per se, diferentes valores afiadidos, asi como
caracteristicas de alto potencial como el hecho de la adaptabilidad a diferentes contextos y
publicos objetivo.

Por Gltimo, el formador/a puede pedir a cada participante que responda a la siguiente
pregunta:
¢ ¢Cudl de estas metodologias parece mds probable que se implemente en tu contexto
personal y/o profesional?

En resumen, es importante reiterar a los participantes que la implementacién de
metodologias innovadoras en un contexto de aprendizaje no es simplemente una opcidn, es
un paso decisivo para hacer que el conocimiento sea mds accesible, dindmico y significativo.
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SSESION 6 | Sesién sincrénica |1hora 30 minutos

ﬁ] El formador/a debe dar la bienvenida a los participantes y, con el fin de
/@\ acelerar la reanudacion de la formacioén, puede jugar a un juego interactivo en
ﬁ?ﬂ— linea. (Actividad 10 - descrita en el siguiente subcapitulo)

Storytelling y Mindfulness en los procesos de aprendizaje

La forma en que cada individuo aprende estd profundamente relacionada con la forma en
que siente, reconoce e identifica con los contenidos ensefiados. Dos enfoques poderosos
para mejorar el aprendizaje son la narracién de historias, que utiliza la narracion para captar
la atencion y estimular la participacién, y la atenciéon plena, que ayuda a mejorar el enfoque y
la retencion de informacion.

Narracion de historias: el poder de las historias en el proceso de aprendizaje

Las historias siempre se han utilizado para transmitir conocimientos, dar forma a ideas, unir
generaciones. En los procesos de aprendizaje, la narracion de historias permite la
transformacién de conceptos abstractos en narrativas atractivas, simplificando la
comprension y la memorizacion.

Valor afiadido
* Capta la atencién: el cerebro responde mejor a las historias que a los hechos aislados; La
trama excita y mantiene la atencion, promoviendo la interiorizacién del conocimiento.
* Crea conexiones emocionales: cuando el individuo siente emocionalmente lo que se estd
transmitiendo, la retencién de informacion se intensifica automdaticamente.
* Facilita el aprendizaje: al estructurar los contenidos, la ensefianza en una historia los hace
mdas claros e intuitivos.

Ejemplo de aplicacion

Un/a formador/a puede explicar las experiencias de discriminacion por parte de las personas
con discapacidad(es) y enumerar cémo esta situacion puede ser perjudicial desde el punto
de vista del cumplimiento de sus derechos como ciudadano. Sin embargo, seria mdas efectivo
si invitara a alguien a informar sobre un evento real en persona, permitiendo asi que los
participantes se involucren emocionalmente y comprendan mejor el impacto de lo que
sucedid.
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Mindfulness — Mindfulness para mejorar el proceso de aprendizaje

Mindfulness significa atencion plena. Es la conciencia y la prdctica del individuo de enfocarse
en el momento presente de manera consciente, intencional y sin juicio. Numerosos estudios
demuestran que esta técnica, independientemente del contexto de aplicacién o de las
caracteristicas de los individuos, mejora la concentracion, reduce el estrés y aumenta la
capacidad de aprendizaje.

Beneficios del Mindfulness
* Mejora la atencién: reduce las distracciones, aumenta la capacidad de concentracién y
facilita la asimilacion de la informacion.
* Disminuye la ansiedad: ayuda a controlar el estrés y mejora el estado de dnimo.
* Aumenta la creatividad: permite que la mente funcione de manera mas fluida y abierta, al
mismo tiempo que fomenta las habilidades de regulacién emocional.

Ejemplo de aplicacion

Antes de la realizacion real de un momento clave que se sabe de antemano que
desencadena sentimientos de ansiedad o estrés adicional, las personas pueden y deben
practicar la respiracién consciente durante dos minutos para calmar la mente y enfocar la
atencion.

Dindmica - Preguntas de discusion

* ¢COmMo puedes integrar pequerios momentos de atencién plena en tu
Gg] rutina de aprendizaje o trabajo?
/@\ * :Qué cambia cuando aprendemos con mds atencidén y con menos estrés?

G(—)D—G(—)D Realizar un Ejercicio Practico (Actividad 11 - descrita en el siguiente
subcapitulo)

SESION 7 | Sesién asincrénica | 1 hora

Creacion de un plan de sesion: trabajo realizado de forma asincrénica

Después de presentar las diversas metodologias activas y estrategias
pedagégicas innovadoras, el formador/a debe pedir a los participantes que
realicen un trabajo que demuestre de manera inequivoca la aplicacion de los
conocimientos obtenidos. Por lo tanto, en pequenos grupos o individualmente,
los participantes deben desarrollar un plan de sesiones de formacion, utilizando
una de las metodologias presentadas anteriormente. El objetivo es estructurar
un plan que sea interactivo, atractivo y alineado con los principios del
aprendizaje activo.

Pautas para desarrollar un Plan de Sesion

Cada participante o grupo debe preparar un plan de sesion, considerando los siguientes
pasos:
Paso 1: Elegir la metodologia mds adecuada, como:
¢ Aprendizaje basado en proyectos: disefie una sesién en la que los participantes deben
crear algo practico.
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* Aula invertida: desarrolle una estrategia que permita a los participantes explorar el
contenido antes de la sesidn presencial.

* Aprendizaje entre pares: estructura una sesidn en la que los participantes ensefian algo
concreto a los demas.

Paso 2: Definir el publico objetivo y los objetivos, identificando claramente los siguientes
elementos:

e Formacidn de los principales destinatarios

 Objetivos a alcanzar (lo que los participantes deben aprender o desarrollar)

Paso 3: Estructurar la sesién con la siguiente metodologia:
* Introduccién: explique como captar la atencién de los participantes y contextualizar el
tema a tratar.
» Desarrollo: descripcion de las actividades que se van a implementar, las metodologias
de participacion e interaccion y los recursos necesarios que se van a asignar a la sesion.
* Cierre: metodologia para consolidar y evaluar el conocimiento.

Paso 4: Entregar el trabajo realizado, por correo electrénico o a través de la plataforma de
e-learning utilizada durante esta formacion.

Después de la entrega y el andlisis realizado, cada grupo y/o participante recibird una
retroalimentacion por parte del capacitador, con consideraciones y sugerencias para
mejorar.

CLAUSURA | Sesidon sincrénica | 30 minuutos

Reflexion, evaluacion y conclusiones

Después de explorar los diversos conceptos y metodologias, es crucial
promover un espacio de reflexion y evaluaciéon del impacto en la formacién
brindada.

Por lo tanto, se debe crear un momento interactivo y practico, fomentando la
participacion activa de los participantes para el andlisis de los principales
contenidos tratados, asi como cémo se pueden trasladar al contexto
especifico de cada uno.

Revision de los conceptos clave tratados

Para empezar, se debe realizar una breve revision de los temas trabajados. El objetivo es
reforzar los puntos clave y conseguir que los participantes finalicen este momento
formativo con una visidn clara de lo presentado.

Dindmica

E& Realizar un Ejercicio Practico (Actividad 12 - descrita en el siguiente

Gg/]@gg] subcapitulo)

Proyecto 0234_FORMACION DE PROXIMIDAD_3_E 26



Interreg - === Proyecto cofinanciado por el Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER)

=" programa de Cooperacion Transfronteriza INTERREG VI A Esparia y Portugal (POCTEP) 2021-2027
Espana - Portugal

Evaluacién de la formacién

La evaluacién es un paso esencial para medir el impacto del aprendizaje e identificar
oportunidades de mejora. Propuesta de preguntas para la reflexion:

e :Qué fue lo mas atil para mi en esta capacitacion?

* ¢Qué cambios puedo aplicar a mi practica diaria?

* ¢En qué temas te gustaria profundizar en el futuro?

Por dltimo, se invita a cada participante a compartir con el grupo una palabra o frase que
resuma su experiencia en la formacion.

Finalice la sesion reiterando que el proceso de adquisicidn de conocimientos no puede ni
termina con la finalizacidn de este primer moédulo. Por el contrario, es solo el punto de
partida para la identificacién y aplicaciéon del conocimiento en un contexto personal y/o
profesional. Lo mds importante es reflexionar sobre cémo cada uno de los involucrados en
este camino afirmativo puede integrar estos aprendizajes en la practica diaria y promover
procesos de mejora continua.

Metodologias de aprendizaje

* Método expositivo e interactivo: presentacion de contenidos asociados a
espacios de reflexion y debate;
* Aprendizaje Basado en Proyectos: actividades aplicadas a la realidad de

_,aj los participantes;

Demostraciones prdcticas: exploracion de herramientas y dindmicas

[:a innovadoras;

=P . Coproduccidn: dindmicas grupales de discusion y andlisis de
metodologias;
e Gamificacién: Aplicacion de cuestionarios y retos para reforzar
conocimientos.
Recursos

@@ * Ordenador y proyector

-

: * Presentacion multimedia (ppt, prezi, sway, videos, tutoriales)
@, @ * Herramientas de gamificacion (por ejemplo, Kahoot)

LTS

Evaluacion

(= Observacién de la participacion de los participantes durante la sesion;
(= e Reflexion final del grupo sobre la aplicabilidad de las metodologias;
(= * Cuestionario de evaluacion del moédulo.
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% i? Atividad 1 - Rompehielos: Bingo Humano

* Objetivo: estimular el contacto entre los participantes, descubrir intereses y
experiencias comunes, crear un entorno que facilite el aprendizaje y el
intercambio de ideas

* Material: una cuadricula de bingo humana impresa y entregada a cada
aprendiz (hoja A4), boligrafos o lapices para cada aprendiz.

* Cuadricula de Bingo Humano: La cuadricula contiene frases especificas en
cada columna. Por ejemplo: he visitado mds de tres paises, tengo mascota,
no sé andar en bicicleta, le tengo miedo a las alturas, vine muy motivado para
venir a esta capacitacion, entre otras frases.

* Desarrollo: Dar un tiempo especifico para realizar el ejercicio. Cada aprendiz
circula libremente por la sala y trata de encontrar a otro aprendiz que se
identifique con una de las frases de la cuadricula y cuando se encuentre con
alguien debe sefalar en la columna respectiva el nombre de esa persona.
Debes continuar el juego con el descubrimiento de otro aprendiz que se
identifique con otra oracion. El objetivo es completar una fila, una columna o
incluso toda la cuadricula (dependiendo del tiempo disponible). Cuando
consigas hacer una fila o columna, el participante debe decir en voz alta ROW
y continuar el juego hasta que puedas hacer BINGO.

* Reflexiéon: Pida a los participantes su opinion sobre lo que les parecio
interesante, si hay puntos de convergencia con otros colegas, si hubo alguna
respuesta sorprendente, entre otros.

Actividad 2 - Actividad reflexiva
Divida a los participantes en pequenos grupos y proponga un momento de
reflexion sobre las siguientes preguntas:
e ¢Cudl ha sido la experiencia de aprendizaje mds notable que has tenido?
* ¢COmo puedes aplicar metodologias activas en tu contexto profesional?
e ¢Cudles son los principales desafios que ve en la implementacién de estas
metodologias? ¢Como pueden superarlos?
Después de una breve discusion, cada grupo debe compartir sus conclusiones.

Actividad 3 - DinGmicas de grupo
Divida a los participantes en pequenos grupos para pensar en un proyecto que
se pueda aplicar en su respectiva area profesional. A cada grupo se le deben
hacer las siguientes preguntas:

e ¢Cudl es el tema del proyecto?

* ¢Qué conocimientos y habilidades necesitarias desarrollar?

* ¢Qué retos pueden surgir y cdmo resolverlos?
Después de una breve discusion, cada grupo debe compartir sus conclusiones.

Actividad 4 - Dinamicas individuales
Durante esta actividad, cada participante primero reflexiona individualmente, y
luego comparte con el grupo, sus ideas sobre las siguientes preguntas:
* ¢Qué metodologia activa se adapta mejor a tu perfil?
e ¢Qué impacto crees que podria tener en tu motivacion y rendimiento
funcional?
e ¢COmo aplicarias el aprendizaje personalizado en tu contexto profesional
especifico?
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Actividad 5 - Dinamicas de grupo

Los participantes serdn divididos en pequefios grupos y el formador/a simula que
la sesién actual se llevé a cabo utilizando la metodologia de sala invertida. Pida al
grupo que imagine haber recibido previamente un video/articulo sobre técnicas
de posicionamiento, movilizacion, transferencia y transporte, y en consecuencia,
identifique lo que les gustaria discutir en el contexto del aula. Después de una
breve discusién, cada grupo debe compartir sus conclusiones.

Actividad 6 - Dinamicas de grupo
Dividir los participantes en grupos pequenos y pida que cada grupo elabora tres
preguntas relacionadas con los temas explorados durante la formacion
(metodologias diddcticas interactivas).
* Las preguntas se entregan al formador/a y, cuando se plantean oralmente,
cada grupo intenta responder primero y correctamente.
* El grupo que acierte la mayor cantidad de preguntas recibe una recompensa:
una barra de chocolate, por ejemplo.
* Al final del juego, se debe promover un espacio de reflexion conjunta sobre los
siguientes temas:
e ;Como te sentiste cuando aprendiste de esta manera? ¢En qué se diferenciaba
esta actividad de un ejercicio tradicional?

Actividad 7 - Dindmicas de grupo
Dividir los participantes en pequefios grupos y pidales que reflexionen entre ellos
sobre las siguientes preguntas:
* ¢Alguno de vosotros ha participado alguna vez en un proyecto en el que
tuvierais que crear algo desde cero?
e ¢COmo fue esta experiencia?
* ¢Qué aprendiste?
Parte practica: Estrategias de Design Thinking
El formador/a debe desafiar a los grupos previamente constituidos a desarrollar
una solucién innovadora a un problema existente. Pasos para realizar la actividad:
* Elegir un problema real — ejemplo: ¢cémo trabajar la autonomia de un usuario
con discapacidad intelectual?
* Generar ideas: cada grupo hace una lluvia de ideas rdpidamente sobre las
posibles soluciones.
* Presentacion: cada grupo explica sus ideas al resto del grupo.
Después de las presentaciones, se debe promover un espacio de discusion
conjunta sobre:
* ¢Cudles son las soluciones mas viables e innovadoras?
* ¢COmo se puede aplicar esta estrategia en otros contextos?

Actividad 8 - Demostracion practica
Con el fin de comprender realmente el impacto de las herramientas interactivas,
se debe invitar a cada participante a probar una aplicacion especifica.

* Exploracion de un entorno virtual: utilizar, si es posible, una herramienta de
realidad virtual o un recorrido virtual; De este modo, los participantes marcan la
‘presencia’ en un espacio e identifican la informacion relevante.

 Creacién de contenidos en conjunto: utilizando un muro digital (ejemplo:
Padlet), cada grupo comparte sus principales hallazgos, reflexiona sobre las
ventajas y los desafios de la tecnologia como facilitadora del aprendizaje.
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Actividad 9 - Construccion colaborativa

Dividir los participantes en grupos pequenos. Pedir a cada grupo que cree un
contenido digital corto (por ejemplo: un mini video, una presentacién interactiva o
un esquema en Padlet) y que haga una presentacion al grupo.

Actividad 10 - Elige una rueda https://pickerwheel.com/

Sitio gratuito que te permite crear ruletas personalizadas (como las ruedas de la
suerte) para elegir nombres, temas, premios u opciones aleatorias. Tienes que
acceder a la web y en el campo "Afadir aqui los elementos de tu lista’, escribir los
nombres de los participantes o las opciones que quieres incluir. A continuacion,
tendrds que personalizar la rueda, cambiando los colores, el tamano del texto y los
efectos de sonido. Debes compartirlo en la pantalla del navegador para que todos
vean la rueda y hacer clic en "Girar” para girar la rueda y elegir a alguien y la
pregunta correspondiente.Sugerencia: Promueva el intercambio de experiencias
individuales sobre los temas tratados hasta ahora.

Actividad 11 - Ejercicio practico de mindfulness
Ejercicio de experimentacién mindfulness. Pedir a los participantes que:
¢ Siéntate cobmodamente y cierra los ojos.
* Respira profundamente y concéntrate solo en la respiracién y los movimientos
que hace el cuerpo.
¢ Escucha los pensamientos que surgen sin quedar atrapado en ellos y dejarlos
fluir.
Después de dos minutos, pidales que abran los ojos y compartan:
¢ ¢;Cbmo se sintieron? ¢Notaste alguna diferencia (concentracién/tronquilidod)?

Actividad 12 - Resumen colaborativo
Dividir los participantes en pequefios grupos (salas virtuales) y cada grupo debe
acceder a un muro digital (por ejemplo, Miro) donde deben enumerar:
¢ 3ideas principales que consideran fundamentales sobre los conocimientos
adquiridos
* Dos aplicaciones prdcticas de las metodologias en un contexto profesional y/o
personal.
¢ Una pregunta o un reto que todavia les gustaria discutir.
Después de una breve discusién, cada grupo debe compartir sus conclusiones.
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MODULO 2

Nuevas tecnologias aplicadas a la formacion
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MODULO 2

Nuevas tecnologias aplicadas a la formacion

Objetivos

Los principales objetivos de esta sesidn son:

¢ Demostrar la importancia de las nuevas tecnologias en los contextos de
aprendizaje;

¢ Presentar diferentes tecnologias y su aplicacion;

e Compartir estrategias que favorezcan el aprendizaje activo y personalizado;

¢ Conocer diferentes tecnologias que potencian los procesos de aprendizaje;

¢ Desarrollar habilidades para el uso de plataformas y herramientas digitales en
diferentes contextos formativos.

Competencias a adquirir

Se pretende que los participantes, después de asistir a este mbédulo, sean capaces
de:
* |dentificar diferentes herramientas tecnolégicas para apoyar el aprendizaje;
e Capacidad para utilizar plataformas de ensefianza en linea y MOOC;
* Crear entornos formativos mas participativos, dindmicos e inclusivos.
¢ Adaptar las diferentes metodologias al contexto y necesidades de los
participantes.

Temario

* Marco tematico: nuevas tecnologias aplicadas a la formacion
¢ Inteligencia artificial y aprendizaje adaptativo

* Microlearning y personalizacion del aprendizaje

* Chatboots y asistentes virtuales

¢ Plataforma de e-learning interactivas

¢ Plataformas de ensefianza en linea y MOOC

¢ Video learning e Podcasts

¢ Computacion en la nube y colaboracién en linea
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[rmm - Estructura y tiempo de formacion

ﬂ TIPOLOGIA m DURACION CONTENIDO

1 Sesion Sl Th Introduccién a las Nuevas
presencial Tecnologias.
Evolucion de las tecnologias en el
proceso de aprendizaje.
Ventajas y retos de la formacién en
un contexto digital.

S2 2h Exploracion de Tecnologias.
Inteligencia Artificial y aprendizaje
adaptativo.

Microlearning y personalizacion de
la ensefianza.
Chatbots y asistentes virtuales.

Plataformas interactivas de e-
learning.

MOOCs y ensefianza online.
Estrategias para optimizar el
aprendizaje digital.

Aprendizaje de video y podcasts.
Creacién y uso de contenido.
Mejores prdcticas en la produccion
de video.

Desarrollo de podcasts.

Sesién
sincrona

Computacién en la nube y
colaboracién en linea.

Uso de almacenamiento en la nube
e intercambio de contenidos.
Herramientas de aprendizaje
basadas en la coproduccion y el
trabajo remoto.

Seguridad y privacidad.
Sesion S6 Th Creacién de un Plan de Sesion.
asincrénica Desarrollo de un plan utilizando

herramientas digitales.

Sesion Clausura 30m Reflexion, Evaluacién y Conclusiones
sincrona Revision de los principales
conceptos abordados.
Evaluacién de la formacién.

METODOS

Exposicion
interactiva
Dindmicas de

grupo

Presentacion de
casos prdcticos
Din@micas de

grupo

Demostracion
practica
Dindmicas de
grupo

Dindmicas de
grupo

Ejercicios
interactivos
Dindmicas de

grupo

Trabajos
prdcticos
Feedback

Debate final
Cuestionario de
evaluacioén
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Desarrollo del plan de estudios

Sesion1|1hora

Introduccién a las nuevas tecnologias en el contexto del aprendizaje

El cambio tecnolégico ha desempenado un papel clave en la transformacion de la
educacion y la formacion. Las nuevas herramientas digitales permiten acceder a
recursos innovadores que han hecho que los procesos de aprendizaje sean mdas
dindmicos, accesibles e interactivos. Sin embargo, la inclusién de estas
herramientas en la formacién también presenta desafios, ya que requiere
adaptacién tanto por parte de los/as formadores/as como de los participantes.

Evolucién de las Tecnologias en el proceso de aprendizaje

La forma en que aprendemos ha sufrido cambios importantes a lo largo del tiempo. Si hace
unas décadas el aprendizaje se basaba casi exclusivamente en la transmisién oral y escrita
de conocimientos, hoy tenemos a nuestra disposicion un amplio abanico de tecnologias que
permiten una ensefnanza mads interactiva, colaborativa y personalizada.

La evolucion de la educacion

* Pizarray tiza: durante mucho tiempo, la ensefianza era esencialmente expositiva, y el
formador/a transmitia el contenido de forma unilateral, utilizando Gnicamente materiales
escritos, conferencias y explicaciones.

* Retroproyectores y ldminas de acetato — Una de las primeras evoluciones "tecnologicas’
fue, sin duda, la aparicién de los retroproyectores y las [dminas de acetato, que permitian
organizar el contenido de una forma mads atractiva y asi facilitar su presentacion, ademas
de captar la atencidn de los participantes.

* Ordenadores e Internet — Con la creacién de las computadoras, la masificacion de las
computadoras personales y la construccion de un repositorio global de informacion, el
acceso a ella se ha convertido en una rutina. Surgieron las primeras bibliotecas digitales,
los foros de discusion y los primeros cursos de aprendizaje en linea.

¢ Plataformas de aprendizaje a distancia: herramientas como Moodle y Google Classroom
han permitido la creacidn de entornos virtuales de aprendizaje, donde los participantes
pueden acceder a contenidos, realizar ejercicios e interactuar con formadores/as y
companeros.

* Inteligencia Artificial y Realidad Virtual — Las nuevas tendencias incluyen la
personalizacién del aprendizaje, las experiencias inmersivas e interactivas, como las
simulaciones y los entornos de realidad virtual.

Dindmica - Preguntas de discusién

/CB)\ ¢ Debido a la masificacion de las nuevas tecnologias, ¢qué cambios has
&@& experimentado en tus trayectorias de aprendizaje?
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Ventajas y retos de la formacién en un contexto digital

La inclusién de diferentes tecnologias digitales en los contextos formativos ha permitido, sin
duda, la adquisicion de numerosos beneficios. Sin embargo, como es de esperar, también
desencadend la aparicién de una serie de desafios clave que requieren una adaptacion
continua por parte de todas las partes interesadas en el proceso.

Ventajas

Accesibilidad y flexibilidad — Con el uso generalizado de las diversas plataformas
digitales, la formacién ya no se limita a espacios fisicos y/o temporales. De hecho, se
puede llevar a cabo en cualquier lugar y en cualquier momento, lo que permite a los
participantes participar y aprender de acuerdo con su propio ritmo e interés.
Personalizacién del aprendizaije: la inteligencia artificial (IA) y las plataformas adaptativas,
a su vez, representan herramientas flexibles que se ajustan facilmente al nivel de
conocimiento, las caracteristicas y las necesidades individuales de cada participante.
Interactividad y participacion: los videos, cuestionarios y juegos en linea son herramientas
dindmicas e interactivas que hacen que los procesos de aprendizaje sean mds
estimulantes y, en consecuencia, promueven un mayor Compromiso y entrega por parte
de los participantes durante todo el proceso.

Colaboracion y aprendizaje colectivo: ejemplos son las herramientas de foros, chats y
salas de videoconferencia, ya que facilitan el intercambio de conocimientos y la
construccion colectiva de conocimientos.

Retroalimentacién y seguimiento en tiempo real: uno de los beneficios mds importantes
del proceso de formacién y aprendizaje; Los/as formadores/as pueden seguir la evolucién
de los participantes en tiempo real mediante métricas y evaluaciones mecanizadas. Por
lo tanto, permite la ejecucion de intervenciones mads especificas y llevadas a cabo de
manera oportuna hacia la mejora continua para la adquisicién y/o consolidaciéon de
conocimientos.

Desafios clave

Falta de interaccién humana: si bien las plataformas digitales facilitan la comunicacion, el
contacto cara a cara sigue siendo clave para construir relaciones interpersonales y
desarrollar habilidades blandas.

Distracciones y gestion del tiempo: en un contexto digital, los participantes estdn mucho
mas expuestos a estimulos adicionales y continuos (redes sociales, correos electrénicos,
notificaciones), lo que puede terminar comprometiendo el enfoque y los resultados que
se deben lograr con la capacitacion.

El acceso a la tecnologia y la adquisicion/consolidacién de competencias digitales: de
hecho, no todos los participantes potenciales estdn equipados con el equipo necesario
y/o tienen conexiones a Internet de forma continua y de calidad. Ademés, aunque el uso
de herramientas digitales estd muy extendido, no todo el mundo tiene las habilidades
digitales necesarias para utilizar estas herramientas de forma eficaz.

Formacién continua de formadores/as: debido a que la tecnologia estd en constante
cambio, los/as formadores/as que desarrollan su actividad en un contexto de ensefianza
y aprendizaje necesitan buscar e invertir recurrentemente en una formacién que les
permita conocer, utilizar y adaptar, de forma eficaz y pedagogica, estas nuevas
herramientas.
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Dindmica - Preguntas de discusioén

/CED\ e ¢;Cudles son los mayores retos a los que te has enfrentado a la hora de
&@ﬁ% utilizar las nuevas tecnologias digitales para la ensefianza y el
—_ aprendizaje?

Sesién 2 | 2 horas

Explotacién de las tecnologias en el contexto de la formacién

La evolucion tecnologica ha influido significativamente en los procesos de
ensefianza y aprendizaje. La Inteligencia Artificial (1A), el microaprendizaje y los
chatbots son ejemplos de innovacién que transforman profundamente la
forma en que los participantes presentan y asimilan los contenidos. El objetivo
de esta sesidn es comprender cdmo se pueden integrar estas tecnologias en
los diferentes procesos formativos con el fin de potenciar el aprendizaje y la
participacion de los participantes.

Inteligencia Artificial y Aprendizaje Adaptativo

De hecho, la IA estd revolucionando todo el proceso educativo formal, no formal e informal
al permitir que el aprendizaje se convierta en algo facilmente personalizable y con
resultados mds efectivos. Una de las grandes aportaciones es, sin duda, el aprendizaje
adaptativo, ya que permite adaptar los contenidos impartidos al nivel de conocimientos y
necesidades de cada participante.

¢Como funciona el aprendizaje adaptativo?

A través de la IA, las plataformas digitales pueden:
¢ Supervisar el rendimiento de los participantes en tiempo real.
* |dentificar dificultades y ajustar los contenidos en funcidn de los niveles de conocimiento
y evolucion de cada participante.
* Sugerir materiales de apoyo personalizados.
* Crear rutas de aprendizaje diferenciadas para cada usuario.

Casos de estudio

e Duolingo (https://pt.duclingo.com/): sitio web y aplicacién mévil que permite el
aprendizaje de diferentes idiomas; utiliza un enfoque especifico que mide el rendimiento
de los usuarios ajustando las actividades de acuerdo con el nivel del usuario, reforzando
el contenido que ha sido menos asimilado.

* Khan Academy (https://pt-ptkhanacademy.org/): plataforma de aprendizaje cuyo
principal objetivo es proporcionar conocimiento de calidad y libre a todas las partes
interesadas; permite una ensefianza personalizada sugiriendo ejercicios basados en el
desempefio de cada individuo.

 Coursera (https://www.coursera.org/) y Udemy (https://www.udemy.com/pt/):
plataformas de aprendizaje que han establecido alianzas confiables con diferentes
universidades y ofrecen la oportunidad de asistir a diferentes cursos y especializaciones
de forma gratuita; son sistemas que recomiendan cursos y médulos basados en el
historial e intereses del usuario, permitiendo adicionalmente la interaccidn con otros
participantes en el curso/especializacién asistido.
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Dindmica - Preguntas de discusién

ﬁ) * ¢Conoces o has utilizado alguna de estas plataformas u otras que tengan las
\ mismas caracteristicas - adaptacion de contenidos al nivel de conocimiento?

/ . o
&@& e ¢Como valoras esta experiencia?

Microlearning y personalizacién de la ensefianza

El microlearning es un tipo de enfoque de ensefianza que divide todo el temario a impartir
en pequenas unidades de aprendizaje, centradas en la agilidad y el uso de un lenguaje
sencillo, facilitando asi la asimilacion y retencién de conocimientos. Es una estrategia
especialmente eficaz en contextos de formacion continua y digital.

Caracteristicas do Microlearning

* Concisién: sesiones cortas y directas (de 3 a 10 minutos por médulo).

* Interactividad: contenido dindmico y atractivo que apela a la participacion del
participante (videos, cuestionarios, infografias dinédmicas).

* Enfoque: el contenido estd claramente definido y adecuadamente relacionado con un
concepto, tarea y/o competencia.

» Accesibilidad: se puede utilizar en cualquier tipo de dispositivo (teléfono mévil, tableta,
ordenador) y con contenidos que utilicen un tipo de lenguaje sencillo de leer y entender.

* Personalizacion: posibilidad de aprender al ritmo del participante teniendo en cuenta sus
niveles de conocimiento, preferencias de aprendizaje, intereses y disponibilidad.

Ejemplos de aplicacion
* Entidades que utilizan videos cortos para formar equipos.
* Plataformas (LinkedIn Learning) que proporcionan médulos de aprendizaje rapido.
* Cursos online que combinan videos cortos con ejercicios interactivos.

Beneficios del Microlearning
¢ Agilidad en el proceso de aprendizaje: permite la adquisicidn de conocimientos de forma
continua y flexible
* Su caracteristica de flexibilidad permite la actualizacién continua de los contenidos,
adaptdndolos, si es necesario, a las necesidades mds urgentes, permitiendo asi eliminar,
afadir y/o sustituir contenidos sin comprometer el proceso de aprendizaje.
* Reduce la carga cognitiva tradicionalmente asociada a los procesos de aprendizaje,
mejorando asi la retencién de informacion.

Dindmica - Preguntas de discusién

CSD * ¢Como prefieren aprender?
77\ * (A través de sesiones cortas diluidas en el espacio y el tiempo o con la
(8]@(8] presentacion de contenidos extensos realizados de una sola vez?
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Chatbots y asistentes virtuales en formacién

Los chatbots y los asistentes virtuales estdn cada vez mds presentes en las tareas
cotidianas, como las compras online de bienes y servicios, pero la educacion y la
formacion tampoco son una excepcion. Son softwares, debidamente parametrizados, que
ofrecen soporte inmediato y personalizan la experiencia del usuario.

éQué son y como funcionan?

Se trata de programas basados en sistemas de inteligencia artificial capaces de llevar a
cabo conversaciones fluidas, en tiempo real, ya sea que se ejecuten a través de texto o
voz. Estan configurados para responder preguntas directamente, proporcionar
informacién y ayudar en el proceso de aprendizaje.

Ejemplos de aplicacion en educacion

* Chatbots de apoyo al estudiante: un ejemplo son las universidades que utilizan
chatbots para responder preguntas sobre diferentes temas como horarios de
ensefanza, materias, recursos, registro, entre otros.

¢ Tutoriales interactivos: asistentes como DeepSeek, Claude, Gemini, CoPilot ayudan a
aclarar dudas sobre numerosos temas, incluido el contenido educativo.

¢ Correccion y retroalimentacion automaticas: herramientas que corrigen ejercicios y
brindan sugerencias para mejorar en tiempo real.

Ventajas de los chatbots en la formacion
* Hace que los procesos sean mas dgiles, en términos de accesibilidad e interactividad.
* Disponibilidad las 24 horas del dig, los 7 dias de la semana para responder preguntas.
* Personalizacion de la experiencia de aprendizaje.
* Feedback inmediato para los participantes.
* Reduccién de la carga de trabajo del formador/a.

Dindmica - Preguntas de discusion

[ED ¢ ;Crees que un chatbot puede sustituir a un/a formador/a en
/@\ determinadas tareas?
CSD f& * ¢En qué situaciones crees que podria ser Util?

Proyecto 0234_FORMACION DE PROXIMIDAD_3_E 38




=== Proyecto cofinanciado por el Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER)

iiterreg Pt
- s Programa de Cooperacion Transfronteriza INTERREG VI A Esparia y Portugal (POCTEP) 2021-2027
Espafa - Portugal

Sesién 3|2 horas

Las plataformas interactivas de e-learning, los MOOCs (Massive Open Online
Courses) y las diversas estrategias existentes para optimizar el aprendizaje
digital son elementos fundamentales para todos aquellos que quieran sacar el
maximo provecho de las tecnologias.

Plataformas de E-learning Interativas

Las plataformas de e-learning son entornos virtuales de aprendizaje que renen contenidos
educativos, actividades interactivas, foros de debate y evaluaciones. Son fundamentales
para la formacion digital, ya que permiten un seguimiento personalizado y una mayor
flexibilidad en el proceso de adquisicién y/o consolidacién de conocimientos.

Caracteristicas de las plataformas de e-learning
¢ Acceso a contenidos digitales en diferentes formatos (video, audio, texto, cuestionarios).
* Posibilidad de interaccién entre los participantes y los/as formadores/as mediante el uso
de foros de discusién/intercambio y chats.
¢ Evaluacion en tiempo real y emisién automatica de certificados.
* Proceso de aprendizaje personalizado, ya que se desarrolla al ritmo del usuario.

Ejemplos de Plataformas de E-learning
* Moodle: entorno de aprendizaje modular y dindmico; sistema libre, con un disefio
dindmico y entornos de aprendizaje hibridos; La plataforma mas utilizada por
universidades y empresas para la formacién inicial/continua.
* Google Classroom: permite la creacion de clases virtuales, la entrega de trabajos y el
intercambio de materiales; Un sistema que promueve el aprendizaje colaborativo,
formenta la comunicacién entre los participantes y los/as formadores/as.

Demostracion practica
* Se debe conceder a los participantes un periodo de tiempo determinado para que
puedan acceder libremente a una de estas plataformas de e-learning y explorar sus
principales funcionalidades

Dindmica - Preguntas de discusién

& * ¢Has utilizado alguna de estas plataformas?
* ¢Qué consideras esencial para tener una experiencia de aprendizaje en linea

/ran\\
CS]@CS] efectiva?
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MOOCSs y Ensefianza Online

Los MOOC (Massive Open Online Courses) son cursos abiertos y de acceso generalizado, a
menudo ofrecidos por universidades de alto perfil y otras entidades/organizaciones del
sector de la educacidn y la formacidn. Se trata de cursos que tienen como objetivo ofrecer a
un publico amplio la oportunidad de ampliar sus conocimientos a través de un proceso de
coproduccion.

Ventajas de los MOOCs
¢ Democratizacion del conocimiento
* Acceso a contenido de alta calidad de forma gratuita o a un costo reducido.
* Uso de metodologias activas de aprendizaje.
* Posibilidad de obtener certificados reconocidos internacionalmente.
* Diversidad de temas y dreas de conocimiento.

Ejemplos de MOOCs
* edX (https://www.edx.org/) — plataforma creada por el MIT — Instituto Tecnolégico de
Massachusetts y la Universidad de Harvard, con cursos gratuitos en diversas dreas como
programacion de computadoras, liderazgo, inteligencia artificial, estadistica, entre otras.
* Futurelearn (https://www.futurelearn.com/) — plataforma europea de cursos interactivos
* Udacity (https://www.udacity.com/) — plataforma enfocada en cursos de tecnologia y
programacion.

Demostracion practica
* Alos participantes se les debe conceder un tiempo predeterminado para que puedan
acceder liboremente a una de estas plataformas y analizar cémo funciona la estructura de
un curso.

Dindmica - Preguntas de discusion

fa ¢ ¢Consideras que los MOOC pueden sustituir a la formacion tradicional o que
/@\ son complementarios?
fS] fSD * (;Qué ventajas y retos encuentras en este modelo de ensefanza?

Estrategias para optimizar el aprendizaje digital

* Establecer objetivos claros: tener un plan de estudio estructurado ayuda a los
participantes a mantenerse concentrados.

¢ Utilizar metodologias activas: gamificacion, narracion de historias y aprendizaje basado
en problemas para aumentar el interés y la retencién del contenido.

* Fomentar la interaccidon: uso de foros, celebracion de momentos de debate y realizaciéon
de actividades colaborativas para crear entornos de aprendizaje mdas dindmicos y
significativos.

e Adaptar el contenido al publico objetivo: los diferentes estilos de aprendizaje siempre
requieren la implementacion de diferentes enfoques.

¢ Realizar un seguimiento del progreso de los participantes, proporcionando comentarios
continuos y personalizados para que la experiencia de aprendizaje sea efectiva.

Proyecto 0234_FORMACION DE PROXIMIDAD_3_E 40


https://www.edx.org/
https://www.futurelearn.com/
https://www.udacity.com/

Interreg - @===  Proyecto cofinanciado por el Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER)

=== Programa de Cooperacion Transfronteriza INTERREG VI A Espafia y Portugal (POCTEP) 2021-2027
Espafa - Portugal

Sesién 4 |1 hora

Video Learning y Podcasts

El videolearning y los podcasts son recursos dindmicos que facilitan la
transmision de conocimientos, ya que permiten la formulacién de conceptos,
ilustran buenas prdcticas y fomentan la participacion activa de los participantes.

Creacioén y uso de contenidos audiovisuales

Los contenidos audiovisuales son un recurso preponderante para la construccion de
procesos de aprendizaje efectivos, ya que permiten a los educandos absorber informaciéon
de una manera mas clara y estimulante. Los videos y podcasts se utilizan a menudo para:
* Explicar conceptos complejos de forma visual e interactiva.
* Reforzar el contenido a través de la repeticion y la narracion.
e Aumentar la accesibilidad a la informacién de acuerdo con los diferentes estilos y ritmos
de aprendizaje.
* Habilitar el aprendizaje asincrénico, dando a los participantes autonomia para aprender
segln su disponibilidad.

Ejemplo practico
* Un video tutorial que te ensefia como lograr algo. Exe.: Youtube
* Un podcast que profundiza en un tema determinado, como una entrevista con una
determinada persona de renombre.

Dindmica - Preguntas de discusioén

& * ;Qué tipo de contenidos audiovisuales sueles utilizar en tu dia a dia para
77\ aprender a hacer algo, para aclarar dudas o para conocer otras perspectivas
&@(& sobre diferentes temas?
- * ¢Qué hace que un video o podcast sea mds efectivo?

Mejores prdcticas en la produccién de video

Producir videos para el aprendizaje no tiene por qué ser complejo, pero requiere atencién a
algunos aspectos fundamentales para garantizar la calidad y la efectividad.

Consejos esenciales para crear videos educativos

* Planificacion: establecer un objetivo claro y desarrollar un guién para estructurar el
intercambio coherente de informacion.

¢ Calidad de imagen y sonido: utilice una buena iluminacién y garantice un audio claro para
mejorar la comprensién y la interiorizacién de la informacién compartida.

* Lenguaje y ritmo: mantenga un tono atractivo y dindmico que sea apropiado para el publico
objetivo.

* Elementos visuales: incluye gréficos, subtitulos y animaciones para que el video sea
interactivo.

* Duracién ideal: videos cortos (entre 3 y 10 minutos), ya que son mds efectivos para retener
informacion.
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Dindmica

n

/@\ Realizar un Ejercicio Practico (Actividad 1 - descrita en el siguiente subcapitulo)

S

Desarrollo de podcasts

Los podcasts son contenidos disponibles en formato multimedia, mds concretamente de
audio, que permiten transmitir informacién y/o conocimientos de forma flexible y accesible,
convirtiéndose asi en una excelente alternativa también para aquellos que prefieren
oprender/sober algo mientras realizan otras actividades (como conducir, viajar, hacer
ejercicio).

Como crear un podcast

¢ Elija un tema relevante y defina el publico objetivo.

¢ Desarrollar un guidn para mantener la estructura y fluidez de la conversacion.
Utilice un micréfono adecuado para garantizar una buena calidad de sonido.
Anade musica o efectos de sonido para que el podcast sea mds atractivo.
Publica el episodio en plataformas como Spotify, SoundCloud o YouTube.

Ejemplo practico
* Andlisis de un episodio de podcast para identificar fortalezas y dreas de mejora.

Dindmica

n

/@\ Realizar un Ejercicio Practico (Actividad 2 - descrita en el siguiente subcapitulo)

S

Conclusién y reflexion final

A lo largo de esta sesion, se tuvo la oportunidad de reflexionar juntos sobre el marco de los
procesos de aprendizaje en un contexto digital, asi como de explorar diferentes aplicaciones
que transforman continuamente el panorama formativo. Se trata de tecnologias que ofrecen
infinitas oportunidades de aprendizaje adaptadas a las necesidades individuales,
proporcionando autonomia y flexibilidad.

Sin embargo, la tecnologia debe utilizarse como un recurso complementario y no como un
sustituto del papel humano en los procesos de aprendizaje. El reto se centra en encontrar un
delicado equilibrio entre la innovacién y la interaccion humana, garantizando que la
formacion siga siendo un momento significativo e impactante.

Por Gltimo, el formador/a puede pedir a cada participante que comparta una idea clave que
haya retenido, una explicacion de la aplicacion practica de las herramientas presentadas o
un compromiso que le gustaria hacer en un futuro préximo.
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Sesion Sincronica y Asincronica |1hora 30 minutos

c& El formador/a debe dar la bienvenida a los participantes y, con el fin de
/@\ acelerar la reanudacion de la formacién, puede jugar a un juego interactivo
& GC_)D en linea. (Actividad 3 - descrita en el siguiente subcapitulo)

Computacion en la nube y colaboracién en linea

AEl cambio digital ha traido nuevas formas de aprender y trabajar juntos, lo que hace que
los sistemas de almacenamiento en la nube sean fundamentales para los procesos de
aprendizaje y el trabajo remoto. La computacién en la nube permite almacenar, acceder y
compartir contenidos de forma segura y prdctica, mientras que otras herramientas
digitales ayudan a aprender a través de la coproduccion y la interaccion en tiempo real
antes mencionadas. Sin embargo, el uso del almacenamiento en la nube también requiere
una atencion especial a la seguridad y la privacidad, garantizando la proteccién de los
datos de los usuarios.

Uso de almacenamiento en la hube y uso compartido de contenido

La computacién en la nube se refiere al uso de servidores remotos para almacenary
administrar archivos, eliminando la necesidad de depender de equipos fisicos. En el contexto
de la formacion, el almacenamiento en la nube le permite:
* Acceso a materiales y contenidos en cualquier momento y a través de diferentes
dispositivos.
e Compartir documentos y recoger contribuciones en tiempo real.
* Almacenamiento seguro de datos, con posibilidad de copias de seguridad automaticas.
* Reduccion de la necesidad de disponer de un espacio fisico para almacenar varios
archivos.

Ejemplos de plataformas de aimacenamiento en la nube
* Google Drive: integracion con Google Docs, Hojas de cdlculo y Presentaciones.
* Microsoft OneDrive: Office 365 que le permite compartir y editar documentos
 Dropbox (https://www.dropbox.com/): plataforma de colaboracién y uso compartido de
archivos.

Demostracion practica
* Los participantes deben disponer de un tiempo, previamente determinado, para que
puedan explorar libremente una de estas plataformas, creando y compartiendo un
documento para su edicion en grupo.
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Dindmica

& Realizar un Ejercicio Practico (Actividad 4 - descrita en el siguiente

&/@\& subcapitulo)

Herramientas de aprendizaje basadas en la coproduccion y el trabajo a distancia

La capacitacion realizada en linea y la implementaciéon del trabajo en régimen de teletrabajo
dependen en gran medida de herramientas que promuevan la interaccién y participacion de
todos los involucrados en el proceso. Las plataformas de videoconferencia, el uso de pizarras
interactivas y las herramientas de gestion de tareas son claves para crear entornos mas
dindmicos y, sobre todo, productivos.

Herramientas esenciales para la colaboracion en linea

* Microsoft Teams y Zoom: celebrar reuniones, tomar notas y notas, compartir pantallas y
documentos, interaccién en tiempo real.

* Google Docs y Microsoft Office Online: uso compartido y edicién colaborativos de
documentos, presentaciones y hojas de cdlculo.

 Miro (https://miro.com/pt/) y Padlet (https://www.padlet.com/): construccién de tableros
interactivos de lluvia de ideas y organizacion de ideas.

o Trello (https://trello.com/) y Asana (https://asana.com/pt): permiten la gestion de
proyectos y la asignacion de tareas a cada miembro de un equipo.

Demostracion practica
* Alos participantes se les debe dar tiempo, previamente determinado, para que puedan
utilizar una pizarra interactiva (Miro/Padlet) para realizar un ejercicio de lluvia de ideas en

grupo.

Seguridad y privacidad

El uso del almacenamiento en la nube y de diferentes herramientas colaborativas requiere
una especial atencién en cuanto a los aspectos relacionados con la seguridad y la privacidad
de los datos. Compartir documentos en linea puede exponer informacién confidencial, por lo
que es esencial adoptar buenas prdcticas para proteger a los usuarios y las organizaciones.

Buenas Practicas de Seguridad y Privacidad
¢ Usa contrasefnas seguras y activa la autenticacion de dos factores.
* Establezca los permisos de acceso adecuados para los documentos compartidos.
* Mantenga el software actualizado para evitar brechas de seguridad.
* Conocer las politicas de privacidad de las plataformas utilizadas.
* Evite las redes Wi-Fi publicas cuando acceda a contenido confidencial.

Demostracion practica
* Se debe dar tiempo a los participantes con antelacién para que puedan explorar la
configuracién de los permisos de uso compartido y la configuracién de privacidad en una
plataforma de almacenamiento en la nube.
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Sesién 6 | Sesion Asincronica | 1 hora

Creacion de un plan de sesion: trabajo realizado de forma asincrénica

Con el fin de consolidar los conocimientos adquiridos y aplicar las herramientas
digitales exploradas durante la sesion, el formador/a debe pedir a los
participantes que realicen un trabajo que demuestre de forma inequivoca el uso
de los conocimientos obtenidos. Por lo tanto, en pequerfios grupos o
individualmente, los participantes deben desarrollar un plan de sesiones de
capacitacion, utilizando una de las herramientas interactivas presentadas.

Pautas para desarrollar un Plan de Sesion

Cada participante o grupo debe preparar un plan de sesiéon, considerando los siguientes
elementos:
* Objetivo de la sesion - ¢Qué quieres conseguir con la formacion?
* PuUblico objetivo: ¢a quién va dirigida la formacion?
» Metodologia: qué tipo de enfoque utilizar y justificacion de la eleccion realizada (por
ejemplo, metodologias activas, aprendizaje combinado, gamificacion)
* Herramientas digitales: ¢Qué plataformas y recursos en linea se integrardn en la sesién?
* Actividades y dindmicas: ¢Como participardn los participantes en el proceso de
aprendizaje?
* Criterios de evaluacién: ¢como se medird el impacto de la sesion?

Herramientas digitales recomendadas

« Google Docs/Microsoft Word Online: escribir y compartir el documento colaborativo.

* Google Slides: construccion de una presentacion interactiva del plan.

 Miro [ Padlet [ Trello: organizacion de ideas y definicion clara de las diferentes etapas.
Cada participante debe desarrollar un documento siguiendo las pautas descritas y
almacenarlo en una plataforma de uso compartido, como Google Drive o OneDrive.

Pasos para compartir y recibir comentarios
 Presentar el plan en la plataforma indicada por el formador/a (Google Drive, Moodle,
etc.).
* Explorar los planes de los colegas y analizar los enfoques y metodologias aplicados.
e Comente y sugiera mejoras, utilizando herramientas de comentarios colaborativos,
como la herramienta de comentarios de Google Docs.
* Mejorar el plan incorporando las sugerencias recibidas.

Después de la entrega y el andlisis realizado, cada grupo y/o participante recibird una
retroalimentacion por parte del capacitador, con consideraciones y sugerencias para
mejorar.
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CLAUSURA | Sesion Sincrénica | 30 minutos

Reflexion, evaluacion y conclusiones

Después de explorar los diversos conceptos y herramientas, es crucial promover
un espacio de reflexion y evaluacién del impacto en la formacion brindada. Por lo
tanto, se debe crear un momento de reflexion sobre los temas tratados,
fomentando la participacion activa de los participantes para analizar los
principales contenidos tratados, asi como cdmo se pueden trasladar al contexto
especifico de cada uno.

Revision de los conceptos clave tratados
Para empezar, se debe realizar una breve revision de los temas trabajados. El objetivo es
reforzar los puntos clave y conseguir que los participantes finalicen este momento formativo
con una vision clara de lo presentado.
Dindmica

G(—)D Realizar un Ejercicio Practico (Actividad 5 - descrita en el siguiente

&/@\& subcapitulo)

Evaluacién de la formacién

La evaluacién es un paso esencial para medir el impacto del aprendizaje e identificar
oportunidades de mejora. Propuesta de preguntas para la reflexion:

* ¢Qué fue lo mas Gtil para mi en esta capacitacion?

* :Qué cambios puedo aplicar a mi prdctica diaria?
Por daltimo, se invita a cada participante a compartir con el grupo una palabra o frase que
resuma su experiencia en la formacion.

Metodologias de aprendizaje

* Método expositivo e interactivo: presentacion de contenidos asociados a
={ =) espacios de reflexion y debate;
aj ¢ Demostraciones prdcticas: exploracién de herramientas y dindmicas
[: innovadoras.
=R * Coproduccidén: dinédmicas grupales de discusidn y andlisis de metodologias.
e Gamificacién: Aplicacion de cuestionarios y retos para reforzar conocimientos

Recursos

@@ * Ordenador y proyector
* Presentacién multimedia (ppt, prezi, sway, videos, tutoriales)

* Acceso a plataformas de e-learning y MOOCs
@. @ * Programas de grabacion y edicién de podcasts
e Servicios de almacenamiento en la nube (Google Drive, Onedrive, Dropbox)

PELES
ans®
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Evaluacion

&= * Observacion de la participacion de los participantes durante la sesion;
— Reflexion final del grupo sobre la aplicabilidad de las tecnologias
presentadas;

¢ Cuestionario de evaluacién del médulo.

Actividades

- Q - n Actividad 1 - Ejercicio practico
Divida a los participantes en grupos pequenos y cada grupo debe esbozar un
breve guidn para un video educativo sobre un tema de su eleccion.

Actividad 2 - Ejercicio practico

Divida a los participantes en grupos pequenos y cada grupo debe grabar un
breve segmento de podcast (1-2 minutos) sobre un tema tratado en la
formacidn. Para ello, se sugiere utilizar la herramienta CapCut
https://www.capcut.com/

Atividade 3 - Swellgarfo https:/[swellgarfo.com/scattergories/

El objetivo de Scattergories es crear una lista de palabras originales
relacionadas con categorias aleatorias que comiencen con una letra
seleccionada.

* Para empezar: el formador/a comparte la pantalla con los demdés
participantes y selecciona la pantalla con la ventana del navegador
Scattergories. En la parte superior central de la pantalla, en el cuadro
"Categorias’, debe presionar el signo menos y reducir el nUmero de
categorias a seis. Haga clic en el botdn "Reiniciar” en el lado derecho de la
pantalla y presione el boton "Jugar” para iniciar un juego.

e Cbmo jugar: Al principio, se muestran varias categorias aleatorias en la
pantalla. Cada persona debe escribir un nombre o un objeto que
corresponda al tema con la letra de la ronda. Por ejemplo, si la categoria es
‘Comida’y la letra es "G, los participantes escribirian palabras como
"Granola’ o ‘Mermelada’.

Actividad 4 - Ejercicio practico

Divida a los participantes en pequenios grupos (salas virtuales) y cada grupo
debe colaborar en la creacién de un archivo compartido, experimentando con
diferentes caracteristicas de la plataforma.

Actividad 5 - Ejercicio practico
Divida a los participantes en pequerios grupos (salas virtuales) y cada grupo
debe acceder a un muro digital (por ejemplo, Padlet) donde deben:
* Enumere y justifique las herramientas que mads se destacaron a lo largo de
la capacitacion.
e Compartir una idea o herramienta que quieran aplicar en un contexto
profesional.
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MODULO 3

Criterios de evaluacion y mejora de competencias
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MODULO 3

Criterios de evaluacion y mejora de competencias

Objetivos

Los principales objetivos de esta sesidn son:
¢ Definir los conceptos de: aprendizaje, evaluacion y mejora de competencias.
¢ Explorar diferentes tipos y métodos de evaluacion.
* Presentar estrategias de evaluacién basadas en competencias.
* Integrar enfoques innovadores para mejorar la valorizacion de las
competencias.

Competencias a adquirir

Se pretende que los participantes, después de asistir a este mddulo, sean capaces
de:
* I|dentificar y aplicar diferentes tipos de evaluacién segun el contexto;
¢ Conocer estrategias para valorar las competencias;
¢ Desarrollar metodologias de evaluacion adaptadas a las necesidades de los
participantes;
* Saber construir y aplicar instrumentos de evaluacion correlaciondndolos con los
objetivos de la formacion.

Temario

* Definicion y objetivos de aprendizaje

¢ Definicién y objetivos de la evaluacién

¢ Definicién y objetivos de la mejora de competencias

* Evaluacién diagnéstica y evaluacion formativa

* Evaluacién Sumativa y Evaluacién Basada en Competencias
¢ Autoevaluacion y revision por pares

¢ Evaluaciéon continua
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[ -Estructura y tiempo de formacion

TIPOLOGIA m DURACION

Sesion Sl 30m
presencial

CONTENIDO

Definicion y objetivos de
aprendizaje: - qué es y como
ocurre.

Factores que influyen en el
aprendizaje.

S2 Th Definicion y Objetivos de la
Evaluacion.

Importancia de la Evaluacion.
Diferentes perspectivas y enfoques

de la evaluacion.

Definicion y objetivos de la
valorizacién de competencias.

El concepto de competencias y su
valorizacion.

Aprendiza jé formal, no formal e
informal.

Evaluaciéon Diagnéstica y
Evaluacién Formativa.
Caracteristicas y objetivos.
Aplicacién de estrategias para
una evaluacién efectiva.

Evaluacién Sumativa y Evaluacién
Basada en Competencias.
Diferencias entre evaluacion
sumativa y formativa.

Estrategias para evaluar

Sesion
sincrona

Autoevaluacioén y revision por
pares.

Beneficios y desafios.
Herramientas y estrategias de
implementacion.

S7 1h La Evaluacién Continua y su
Importancia.
Promover una cultura de
evaluacién continua.
Clausura 30m Reflexién, Evaluacién y

Conclusiones - Evaluacién de la
formacion.

competencias de manera efectiva.

METODOS

Exposicion
interactiva
Dindmicas de

grupo

Exposiciéon
interactiva
Dindmicas de

grupo

Exposicion
interactiva
Dindmicas de

grupo

Dindmicas de
grupo

Dindmicas de
grupo

Dindmicas de
grupo

Dindmicas de
grupo

Dindmicas de
grupo
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Desarrollo del plan de estudios

Sesion 1| 30 minutos

Definicién y objetivos de aprendizaje

El aprendizaje es un proceso complejo e imprescindible para el desarrollo de
cada individuo, siendo asi el principal medio de adquisicidon de nuevos
conocimientos, habilidades y actitudes aprendidas a lo largo de la vida y
siempre influenciadas por mdltiples factores de cardcter endégeno y/o
exdgeno. Comprender como se desarrollan los procesos de aprendizaje e
identificar los elementos que los condicionan es una forma mdés adecuada de
mejorar la practica educativa y adaptarla a las necesidades y caracteristicas
de los participantes y contextos.

éQué es el aprendizaje y como se produce?

El aprendizaje puede definirse como un proceso continuo y dindmico de adquisicion y
modificacién de conocimientos, comportamientos y habilidades. Es un proceso que ocurre d
través de la interaccién con el entorno, la experiencia y la prdctica. Existen varias teorias del
aprendizaje que explican este fendmeno de diferentes maneras:
» Conductismo: enfatiza la repeticion y el refuerzo como formas de aprendizaje (por
ejemplo, aprendizaje a través de recompensas y castigos).
¢ Constructivismo: sostiene que el aprendizaje es activo y que el individuo construye
conocimiento a partir de la experiencia y la interaccion social.
¢ Cognitivismo: destaca el papel de la memoriq, la atencién y la organizacién de la
informacién en el aprendizaje.
e Aprendizaje experiencial: se basa en la idea de que se aprende mejor cuando se
experimenta y se aplican los conocimientos en la practica.

Dindmica - Preguntas de discusién

Gg) * :;COmo entiende usted este concepto?
7\ . . . . .
fS] & * ¢Cudl de los enfoques mencionados tiene mds sentido para usted?
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Factores que influyen en el aprendizaje

Como se menciond anteriormente, los procesos de aprendizaje no ocurren de manera
aislada. Es posible identificar una serie de factores internos y externos que siempre terminan
influyendo en su impacto. Se pueden agrupar en tres categorias principales:

Factores individuales
* Motivacion: la voluntad de aprender es uno de los principales impulsores del aprendizaje.
Cuanto mdas motivado estd un individuo, mayor es su predisposicién a adquirir nuevos
conocimientos.
¢ Estilo de aprendizaje: cada persona aprende de manera diferente. Algunos prefieren el
contenido visual, otros el auditivo o el cinestésico (aprender haciendo).
* Memoria y atencién: la capacidad de retener y procesar.

Factores ambientales
¢ Entorno fisico: el lugar de aprendizaje debe ser comodo, con buena iluminacion,
ventilacién y sin distracciones.
¢ Uso de la tecnologia: el uso de herramientas digitales puede facilitar el aprendizaje,
siempre y cuando se adapten adecuadamente al proceso educativo.
* Interaccion social — El intercambio de ideas y experiencias entre todos los involucrados
favorece un ambiente fructifero de aprendizaje individual y colectivo.

Ejemplo practico
¢Coémo mejorar el entorno formativo para optimizar el aprendizaje? A través del desarrollo e
implementacion de diferentes factores pedagdgicos, tales como:
* Uso de metodologias activas, como las descritas en el médulo 1 de este itinerario
(aprendizaje basado en proyectos o basado en problemas).
* Seguimiento continuo y constructivo, con el fin de promover e incentivar la mejora del
desempefio de los participantes.
¢ Existencia de identificacion y contextualizacién, en la medida en que el aprendizaje cobra
sentido cuando se relaciona intrinsecamente con la realidad vivida por los participantes.
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Sesién 2 | 1 hora

Definicién y objetivos de la evaluacién

La evaluacién es un proceso sistematico de recopilacion de informacion
sobre el desempefio, las habilidades y los conocimientos adquiridos y/o
consolidados por los participantes. Sin embargo, es importante mantener la
nocidén de que no se limita a realizar la medicién cuantitativa o cualitativa de
los resultados, sino que también es una herramienta preponderante para
comprender cOmo se estd desarrollando el proceso de aprendizaje e
identificar las medidas correctivas necesarias de imprimir para que los
resultados sean significativos para todos los involucrados.

Por lo tanto, los objetivos de la evaluaciéon son per se maltiples. En primer lugar, el proceso
de evaluacion permite verificar si se han alcanzado o no los objetivos de aprendizaje. A
continuacién, proporciona retroalimentacion a los participantes, ayuddndoles a
identificar sus puntos fuertes y dreas de mejora. Por Gltimo, la evaluacién también acaba
orientando al propio/a formador/a, indicando si las estrategias y métodos utilizados
estdn siendo efectivos o si es necesario revisarlos.

Importancia de la evaluacion en el proceso de aprendizaje

Dindmica - Preguntas de discusién

n

/@\ e ;Por qué es tan importante la evaluacién en el proceso de aprendizaje?

nerin

Como se menciong, la evaluacion no es solo para asignar una calificacion o clasificacion.
Es un proceso fundamental ya que trae solo una serie de beneficios, a saber:

* Promueve la autorregulacion: al recibir retroalimentacion, los participantes toman
conciencia de su propio proceso de aprendizaje, desarrollando asi la capacidad de
reflexionar y ajustar sus estrategias.

* Fomenta la motivacion, ya que cuando la evaluacion se lleva a cabo de forma continua,
los participantes se sienten mas involucrados y motivados para rectificar los fracasos y
superar los desafios.

* Facilita la personalizacién de la ensefnanza, en la medida en que, a través de la
evaluacioén, el formador/a puede identificar las necesidades individuales de cada
participante y adaptar su metodologia de ensefanza.

Diferentes perspectivas y enfoques de la evaluacién

La evaluacion, per se, no es un concepto estatico, y como tal puede sery es vista de
diferentes maneras, dependiendo sobre todo de los objetivos y del contexto.
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Evaluacion sumativa vs. formativa
¢ La evaluacion sumativa generalmente se lleva a cabo al final de un periodo de
aprendizaje y tiene como objetivo calificar o certificar el desempernio.
* La evaluacion formativa es continua y se lleva a cabo durante el proceso de aprendizaje,
con el propdsito de mejorar y guiar el desempeno de los participantes.

Evaluacion Cuantitativa vs. Cualitativo
* La evaluacion cuantitativa utiliza métricas rigidas (nimeros y escalas) para medir el

rendimiento.
* La evaluacién cualitativa se centra en la descripcidn e interpretacion del desempefio, a

menudo basada en metodologias de observacion y/o retroalimentacion.

Dindmica - Preguntas de discusién

)

/@\ ¢ ;Cudl de estos enfoques considera mds efectivo en su contexto laboral?

nein

Sesion 3 | 1 hora

Definicion y objetivos de la mejora de competencias

Dindmica - Preguntas de discusién

n

/@\ ¢ Desde su perspectiva, ¢qué significa la palabra competencia?

NS

En pocas palabras, las competencias son conjuntos de conocimientos, habilidades y
actitudes que le permiten realizar tareas, funciones o incluso resolver problemas de manera
efectiva. La valorizacion de las competencias consiste, por tanto, en reconocer, desarrollar y
aprovechar estas competencias, tanto en el Gmbito personal como en el profesional.

Los objetivos de la mejora de las competencias son claros
* Promover el desarrollo continuo: al valorar las competencias, se fomenta el aprendizaje
permanente y la adaptacion a nuevos desafios.
* Mejorar la empleabilidad: el reconocimiento y la certificacion de las competencias
aumentan las oportunidades en el mercado laboral.
¢ Aumentar la autoestima y la motivacion: cuando se reconocen las habilidades, las
personas se sienten mds valoradas y seguras de sus habilidades.
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El concepto de competencias y su valorizacién

El concepto de competencias engloba tres dimensiones fundamentales y estrechamente
interconectadas:

» Conocimiento (knowledge): lo que se sabe sobre un tema determinado.

» Know-how (habilidades): cémo se aplican estos conocimientos en la prdctica.

* Saber hacer (actitudes): como se comporta y se relaciona el individuo con el contexto

en el que actda.

Por lo tanto, valorar las habilidades significa reconocer e integrar estas dimensiones. Por
ejemplo, un participante puede tener conocimientos tedricos sobre comunicacion
(knowing), saber aplicar técnicas de oratoria (know-how) y demostrar empatia al
interactuar con los demas (know-how).

Dindmica - Pregunta de discusioén

fS] * |dentifique una competencia esencial en su trabajo y explique cémo

ﬁé@}_}a integra el conocimiento, el saber hacer y el saber hacer.

Aprendizaje formal, no formal e informal

La valorizacion de las competencias estd estrechamente ligada a los diferentes tipos de
aprendizaje que los individuos experimentan a lo largo de la vida.

Aprendizaje formal
¢ Se da en contextos estructurados, como escuelas, universidades o acciones
formativas.
* Tiene objetivos claros, planes de sesidn definidos y da como resultado una
certificacion.

Aprendizaje no formal
* Selleva a cabo en contextos organizados, pero sin la formalidad del aprendizaje
formal.
* Se puede desarrollar a través de talleres, voluntariado o formacidn en el puesto de
trabajo.

Aprendizaje informal
* Es espontdneo y ocurre en el dia a dig, a través de experiencias personales,
interacciones sociales.
* No tiene objetivos predefinidos ni da lugar a la certificacion.

Dindmica

n

Realizar una dindmica de grupo (Actividad 1 - descrita en el siguiente

&/@E_}D subcapitulo)
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Sesion 4 | 1 hora

La evaluacién diagnéstica y la evaluaciéon formativa son pilares fundamentales
en el proceso de ensefanza y aprendizaje. Ambos desempefian funciones
complementarias y esenciales para garantizar que los procesos de aprendizaje
sean eficaces, personalizados y estén orientados al éxito de todos los
participantes.

Evaluacion diagnéstica

La evaluacién diagnéstica es una forma de identificar el punto de partida en el nivel de
conocimientos que cada uno de los participantes tiene sobre el tema en cuestion. Suele tener
lugar al inicio del proceso formativo y su objetivo principal es identificar los conocimientos,
habilidades y necesidades previas de los participantes.

Las principales caracteristicas de la evaluacion diagnéstica son
» Centrarse en el punto de partida: permite al formador/a comprender el nivel inicial de los
participantes, identificando las lagunas o fortalezas.
e Personalizacion de la ensefanza: en virtud de los resultados obtenidos, el formador/a
puede adaptar el plan de formacion a las necesidades especificas del grupo.
* No es calificar — El objetivo no es asignar calificaciones o clasificar conocimientos, sino
recopilar informacién para guiar el proceso de ensefianza.

Evaluacién Formativa

La evaluacién formativa, a su vez, se produce a lo largo de todo el proceso de aprendizaje. Su
objetivo es proporcionar una retroalimentacién continua a los participantes, permitiendo de
manera oportuna la correccidon y mejoras en su desempefio. A modo de ejemplo, durante
una formacién, el formador/a puede aplicar cuestionarios y/o fomentar momentos de
discusion en grupo para comprender el nivel de asimilacién de los contenidos impartidos.

Las principales caracteristicas de la evaluacion formativa son
¢ Concentracion en el proceso, ya que sigue la evolucién de los participantes a lo largo del
tiempo, lo que permite ajustes inmediatos.
* Retroalimentacién inmediata: le permite corregir errores y ajustar las estrategias de
aprendizaje de manera oportuna.
* Promueve la autorregulacién: los participantes se vuelven mds conscientes de su propio
progreso y de los aspectos en los que deben mejorar.

Aplicacidn de estrategias para una evaluacién eficaz

Para que la evaluacion sea efectiva, es fundamental utilizar estrategias adecuadas a cada
contexto. Por lo tanto, se pueden utilizar herramientas y metodologias de intervencion
diversificadas, a saber:
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Herramientas
* Evaluacién diagnéstica: se pueden utilizar pruebas, cuestionarios o actividades practicas

* Evaluaciéon formativa: se pueden mejorar herramientas como portafolios, trabajo en
grupo o debates.

Metodologias

* Momentos de autorreflexion: anima a los participantes a reflexionar sobre su rendimiento
e identificar los puntos fuertes y las dreas de mejora. Por ejemplo, al final de una actividad,
pida a los participantes que respondan preguntas sobre lo que salié bien y lo que podria
mejorarse.

* Proporcionar comentarios constructivos: los comentarios deben ser claros, especificos y
orientados a la accién. Por ejemplo: en lugar de mencionar que una determinada obra es
débil, sugiera profundizar en el tema e incluir ejemplos prdcticos.

* Adaptar la forma de ensenar en funcién de los resultados: si la evaluacion realizada
muestra que la mayoria de los participantes no comprendieron y asimilaron un
determinado concepto, el formador/a debe revisar y ajustar su enfoque.

Sesion 5 | 1 hora

Comience la sesion con la demostraciéon de las diferencias entre la evaluacion
sumativa y la formativa y luego destaque las estrategias para evaluar las
habilidades de manera efectiva.

Diferencias entre evaluacién sumativa y formativa

La evaluacién sumativa y la evaluacién basada en competencias desemperian un papel
importante, pero se utilizan en diferentes momentos y con diferentes objetivos.

Evaluaciéon Sumativa

* Cuando se produce - Al final de un periodo de aprendizaje, como al final de un médulo o
Curso;

* Objetivo - Mida el desempefio de los participantes asignando una calificacién o
certificacion;

* Ejemplos - Exdmenes finales, pruebas escritas, proyectos finales;

* Caracteristicas - Enfocate en los resultados; Normalmente clasificativo; Sirve para tomar
decisiones sobre la progresion o la certificacion.

Evaluacion Formativa
e Cuando se produce - A lo largo del proceso de aprendizaje, de forma continug;
* Objetivo - Porporciona feedback para mejorar el rendimiento y guiar el aprendizaje;
* Ejemplos - Cuestionarios rapidos, discusiones grupales, comentarios individuales;
* Caracteristicas - Concéntrate en el proceso; No es clasificatorio; Promueve la
autorregulacion y la mejora continua..
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Dindmica - Preguntas de discusion

/CS)\ ¢ ¢Cudl de estos tipos de evaluacion le resulta mas dificil, ya sea en el papel
&@& de participantes o de formadores/as? ¢Por qué?

Evaluacion Basada en Competencias

La evaluacion basada en competencias es un enfoque que se centra en lo que los
participantes son capaces de hacer, no solo en lo que saben.

La mejora de las habilidades es un proceso esencial para el desarrollo personal y
profesional. Implica el reconocimiento y la integracién de conocimientos, saber hacer y
saber hacer, y estd estrechamente ligado a los diferentes tipos de aprendizaje que cada
individuo experimenta a lo largo de la vida.

Como personas, es importante ser conscientes de las habilidades que tienen y de como
pueden desarrollarlas a través del aprendizaje formal, no formal e informal. Esta reflexion
no solo contribuye al aumento de las oportunidades de empleo en un mercado laboral
actualmente excesivamente competitivo, sino que también contribuye a un crecimiento
continuo. Como formadores/as, es esencial asegurarse de que se aplican las estrategias
adecuadas para maximizar el potencial de aprendizaje de los participantes.

Estrategias para evaluar las competencias de manera efectiva

La evaluacioén eficaz de las competencias requiere planificacion y el uso de estrategias
adecuadas. Por lo tanto, se pueden utilizar herramientas y metodologias de intervencion
prdcticas y diversificadas, tales como:

* Analizar casos prdcticos, realizar simulaciones o role-playing con el fin de evaluar
diferentes habilidades en contextos reales y/o simulados.

* Promover la autoevaluacion y la revision entre pares: alentar a los participantes a
reflexionar sobre su desempefio y evaluar a sus companeros, promoviendo el
crecimiento colectivo y el pensamiento critico. Por ejemplo, después de una
presentacion en grupo, cada aprendiz evalda su propio rendimiento y el de sus
colegas.

e Crear indicadores de evaluacion claros: definicion de criterios y niveles de rendimiento
para cada competencia. Por ejemplo, para evaluar la competencia en comunicaciéon
oral, identifique indicadores relacionados con la claridad, la organizacién y las
habilidades oratorias.

* Proporcionar comentarios constructivos: los comentarios deben ser claros, especificos
y orientados a la accidn. Por ejemplo: en lugar de mencionar que una determinada
obra es débil, sugiera profundizar en el tema e incluir ejemplos practicos.

Dindmica

& Realizar una dindmica de grupo (Actividad 2 - descrita en el siguiente

//a\\  subcapitulo)
A%
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Sesion 6 |1 hora

/ﬁ\ El formador/a debe dar la bienvenida a los participantes y, con el fin de
&@& acelerar la reanudacion de la formacion, puede jugar a un juego interactivo
— en linea. (Actividad 3 - descrita en el siguiente subcapitulo)

Autoevaluacién y evaluacion entre pares

La autoevaluacion y la evaluacién entre pares son metodologias que aportan beneficios
significativos al proceso de aprendizaje, promoviendo la autorreflexidn, la colaboracién y el
pensamiento critico. Sin embargo, también presentan desafios, como la subjetividad y la
necesidad de una orientacion clara.

En un contexto en lineq, es esencial utilizar las herramientas digitales adecuadas y definir
estrategias claras para garantizar que estas metodologias se implementen de manera
efectiva.

Beneficios de la autoevaluacion y la revisién por pares

Autoevaluacion
* Promueve la autorreflexion: La autoevaluacién anima a los participantes a reflexionar
sobre su propio rendimiento identificando las fortalezas y las dreas de mejora.
* Aumenta la autonomia: Al asumir la responsabilidad de su proceso de aprendizaje, los
participantes se vuelven mds autbnomos y proactivos.
* Mejora la motivacion: Cuando los participantes ven su progreso y tienen control sobre
su desarrollo, se sienten mdas motivados.

Revision por pares
* Fomenta la colaboracion: La revision por pares promueve el trabajo en equipo y el
intercambio de conocimientos entre los participantes.
¢ Desarrolla el pensamiento critico: Evaluar a los companeros ayuda a los participantes a
desarrollar la capacidad de analizar y dar retroalimentacién de manera constructiva.
* Diversifica perspectivas: Recibir feedback de los compafieros ofrece diferentes puntos
de vista, enriqueciendo el proceso de aprendizaje.

Desdfios de la autoevaluacion y la evaluaciéon entre pares

A pesar de los beneficios, estas metodologias también presentan desafios:

* Subjetividad: Tanto la autoevaluacién como la revisién por pares pueden verse
influenciadas por percepciones personales, lo que puede conducir a resultados menos
objetivos.

* Falta de experiencia: Los graduados pueden no estar familiarizados con la practica de
evaluar o recibir retroalimentacion, lo que puede generar inseguridad o resistencia.

* Conflictos interpersonales: La revisidn entre pares a veces puede crear tensiones entre
los participantes, especialmente si la retroalimentacién no se da de manera
constructiva.
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Dindmica - Preguntas de discusidén

& * ¢Ha experimentado la autoevaluacién o la revisidn por pares?

&/@f\& e ;Cudles son los beneficios y los desafios?

Herramientas y estrategias para la implementacion

En un contexto en lineq, la implementacién de la autoevaluacidn y la revisidon por pares
requiere el uso de herramientas adecuadas y la definicidon de estrategias claras. Por lo
tanto, se pueden utilizar herramientas y metodologias de intervencion practicas y
diversificadas, tales como:

Herramientas digitales

* Plataformas de cuestionarios: Herramientas como Google Forms, Microsoft Forms o
Kahoot te permiten crear cuestionarios de autoevaluacién o de evaluacion entre pares
de forma rapida e interactiva.

* Foros de discusion: Utilice foros en plataformas como Moodle para promover el
intercambio de comentarios entre los participantes.

* Herramientas de colaboracién: Se pueden utilizar aplicaciones como Padlet o Miro para
crear paneles colaborativos en los que los participantes comparten y evaldan el
trabajo.

Estrategias para la autoevaluacion
¢ Definir criterios claros: Proporcione a los participantes una lista de criterios o una rdbrica
para guiar su autoevaluacion.
¢ Promover la reflexion estructurada: Pida a los participantes que respondan a preguntas
como "¢Qué he aprendido?’, "¢Cudles han sido mis fortalezas?" y "¢Qué puedo mejorar?”.
¢ Utilizar diarios de aprendizaje: Anime a los participantes a llevar un diario en linea en el

que registren su progreso y reflexiones a lo largo del tiempo.

Estrategias para la revision por pares
¢ Establecer normas de retroalimentacion: Ensefar a los participantes a dar
retroalimentacion constructiva, especifica y respetuosa.
¢ Crear parejas o grupos pequenos: Organice a los participantes en parejas o grupos
pequenos para evaluar el trabajo de los demas.
 Utilizar rGbricas compartidas: proporcione una rdbrica clara para garantizar que la
evaluacidn sea justa y coherente.

Dindmica
flc_)ﬂ Realizar una dindmica de grupo (Actividad 4 - descrita en el siguiente

1) bcapitulo)
&@ G(_)D su
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Sesién 7|1 hora

La evaluacién continua no solo permite realizar un seguimiento sistematico del
progreso de los participantes, sino que también promueve una cultura de mejora
continua y participacién activa.

¢Qué es la Evaluacion Continua?

La evaluacién continua es un proceso sistemdatico y regular de recopilacion de
informacién sobre el rendimiento de los participantes a lo largo del periodo de formacion.
A diferencia de la evaluacidén sumativa, que se produce al final de un ciclo de aprendizaje,
la evaluacion continua se centra en el proceso, lo que permite ajustes y mejoras en
tiempo real.

Importancia de la evaluacion continua

* Promueve el aprendizaje activo: Al recibir retroalimentacién periddica, los participantes
se vuelven mds conscientes de su progreso y de las dreas que necesitan mejorar.

* Facilita la personalizacion de la ensefanza: El formador/s puede identificar las
necesidades individuales de los participantes y adaptar las estrategias de ensefanza.

* Aumenta la motivacion y el compromiso: La evaluacion continua mantiene a los
participantes comprometidos, ya que sienten que su esfuerzo es reconocido y
valorado.

* Reduce la ansiedad asociada a la evaluacién: Al sustituir o complementar los
momentos de evaluacién sumativa, la evaluacion continua disminuye la presion de los
‘exdmenes finales’".

Dindmica - Preguntas de discusién

& ¢ ¢Cudl es su experiencia con este tipo de evaluacion?

I\
&@& * :COmo ha influido en su proceso de aprendizaje?

Como fomentar una cultura de evaluacion continua

Fomentar una cultura de evaluacion continua requiere cambios de mentalidad y prdcticas
tanto por parte de los/as formadores/as como de los participantes. Por lo tanto, se pueden
utilizar algunas estrategias prdcticas y diversificadas, tales como:

* Involucrar a los participantes en el proceso: fomentar la autoevaluacion y la revision por
pares, para que los participantes se sientan parte activa del proceso. Por ejemplo, crear
momentos de reflexidn en grupo, donde los participantes compartan lo que han
aprendido y cdmo pueden mejorar.

¢ Utilizar herramientas digitales interactivas: plataformas como Kahoot, Mentimeter o
Quizizz te permiten crear evaluaciones rdpidas y gamificadas, que mantienen a los
participantes interesados. Por ejemplo, la realizacidon de cuestionarios semanales para
comprobar la comprensién de los contenidos.
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* Proporcionar comentarios regulares y constructivos: los comentarios deben ser
especificos, orientados a la accidn y centrados en el progreso, no solo en los errores.
Por ejemplo, al final de una actividad, envie un comentario individualizado destacando
las fortalezas y sugiriendo mejoras.

* Integrar la evaluacién en las actividades diarias: la evaluacion continua no debe verse
como una tarea adicional, sino como una parte integral del proceso de aprendizaje.
Por ejemplo: incluir pequefas tareas de evaluacién al final de cada sesién, como
preguntas de reflexion o ejercicios practicos cortos.

Dindmica
Gg) Realizar un Ejercicio Practico (Actividad 5 - descrita en el siguiente

CS/)@C\SJ subcapitulo)

CLAUSURA | 30 minutos

Reflexion, evaluacion y conclusiones

Al final de este recorrido formativo de 25 horas, es el momento de promover
un espacio de reflexion y evaluacién del impacto en toda la formacién
impartida. Por lo tanto, se debe crear un espacio interactivo y prdctico,
fomentando la participacion activa de los participantes para el andlisis de
los principales contenidos tratados, asi como cémo se pueden trasladar al
contexto especifico de cada uno.

También se debe fomentar el intercambio de opiniones, dudas y
sugerencias, con el fin de consolidar lo aprendido e identificar puntos de
mejora para futuras formaciones.

Evaluacién de la formacién

La evaluacién es un paso esencial para medir el impacto del aprendizaje e identificar
oportunidades de mejora.

Dindmica

& Realizar una Dinédmica de Cierre (Actividad 6 - descrita en el siguiente

/@\ subcapitulo)
)
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Metodologias de aprendizaje
* Método expositivo e interactivo: presentacion de contenidos y creacion de
_,a espacios dg reerX|o/n y debate; - . o
aj * Demostraciones practicas: exploracion de herramientas y dindmicas
innovadoras.

RS

oCoproduccidn: dindmicas grupales de discusion y andlisis de
metodologias.

* Gamificacién: Aplicacion de cuestionarios y retos para reforzar
conocimientos.

Recursos

@@ e Ordenador y proyector
i * Presentacion multimedia (ppt, prezi, sway, videos, tutoriales)

@' * Herramientas de gamificacién (por ejemplo, Kahoot)
@' ¢ Acceso a plataformas de e-learning y herramientas de evaluacién en linea

Evaluacion
@= * Observacion de la participacion de los participantes durante la sesion;
g= ° Reflexion final del grupo sobre la aplicabilidad de las metodologias de

evaluacién y valoraciéon de las competencias presentadas;
Cuestionario de evaluacion del médulo.

g= .

Actividades

o Actividad 1 - Dindmicas de grupo
- Q - Dividir a los participantes en pequefos grupos y proponer un momento de
reflexion para:
* |dentificacion de las competencias adquiridas a través del aprendizaje
formal, no formal e informal ¢Cémo se valoraban estas habilidades?
Después de una breve discusion, cada grupo debe compartir sus
conclusiones.

Actividad 2 - Dinamicas de grupo

Dividir a los participantes en pequefios grupos y proponga la creacién de
indicadores de evaluacién para una competencia especifica, como, por
ejemplo: trabajo en equipo o resolucién de problemas. Después de una breve
discusién, cada grupo debe compartir sus conclusiones.

Actividad 3 - Juego interactivo en linea https://www.mentimeter.com/
Plataforma que afiade funciones dindmicas como la creacién de nubes de
palabras, la creacion de cuestionarios, el intercambio de archivos e incluso la
determinacién de las expectativas de los participantes con respecto a la
formacion. En funcion de las caracteristicas de los participantes, el
formador/a debe construir la funcionalidad que mejor se adapte a él. Por
ejemplo, creando una nube de palabras sobre el tema que mas les ha
sorprendido durante la formacién o aplicando un breve cuestionario sobre los
conceptos tratados hasta el momento.
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Actividad 4 - Dinamicas de grupo

Dividir a los participantes en pequefios grupos (salas virtuales) y promueva un debate
en torno a la implementacion de metodologias de autoevaluacion y evaluacién entre
pares en un curso en linea. Después de una breve discusion, cada grupo debe
compartir sus conclusiones.

Actividad 5 - Dindmicas de grupo https://genially.com/

Plataforma de creacién y edicion de contenidos visuales interactivos y animados, con el
objetivo de generar un alto impacto en sus usuarios. Se puede utilizar para crear
imdagenes, infografias, presentaciones, juegos y otros elementos interactivos.

El formador/a debe crear y compartir el enlace con los participantes de un cuestionario
interactivo sobre los temas tratados hasta el momento.

Actividad 6 — Dinamica de cierre: Muro de deseos y logros
Herramienta digital - Padlet (u otra herramienta colaborativa, como Miro). El
formador/a debe crear y compartir el enlace con los participantes de un muro virtual,
dividido en dos columnas:

¢ Logros: Lo que aprendiy logré durante la capacitacion.

* Deseos: Lo que espero aplicar o lograr en el futuro.
Cada participante debe acceder al muro y agregar dos post-its virtuales: uno en la
columna de Logros, describiendo algo que aprendié o una meta que logré durante la
capacitacion y otro en la columna de Deseos, compartiendo un objetivo o expectativa
para el futuro, relacionado con los temas de la capacitacion. También pueden
comentar o reaccionar a los post-its de sus colegas, creando un ambiente de
interaccidn y celebracion.
A esto le debe seguir un momento de intercambio y discusion entre los elementos del
grupo, con el fin de promover la participacién activa de todos los participantes y asi
crear un momento notable y positivo de cierre de la formacion.
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