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Resumen

El manual del formador para este proyecto Erasmus+ proporciona un marco
completo para la aplicacion del Flipped Learning 3.0 (FL3) en un entorno de curso
digital estructurado. La seccidén inicial esboza los conceptos bdsicos del FL3, que
sustentan el enfoque innovador del curso, haciendo hincapié en la participacion
activa del alumno y el desarrollo de competencias digitales. El contenido de la
formacion se organiza en cinco modulos clave: Alfabetizacion informacional y de
datos, Comunicacién y colaboracion, Creacion de contenidos digitales, Seguridad
y Resolucidn de problemas.

Cada moédulo se centra en las competencias digitales especificas necesarias
para el desarrollo personal y profesional en un mundo conectado digitalmente.
Para mejorar la experiencia de aprendizaje, el manual describe espacios de
aprendizaje individuales y en grupo, y ofrece orientacion sobre prdacticas eficaces
en entornos colaborativos. Las consideraciones sobre la implementaciéon abordan
los aspectos técnicos de la plataforma de aprendizaje, proporcionan instrucciones
para navegar por diversos formatos de preguntas y analizan la integracion de
videos interactivos para apoyar la metodologia de aprendizaje invertido.

Ademads, el manual hace hincapié en la inclusividad presentando el modelo FID
(Flipped Instructional Design), que incluye estrategias especificas para disefar,
impartir y evaluar contenidos inclusivos. La seccion de transferibilidad analiza
como el marco del curso puede adaptarse a diversos contextos educativos, como
la educacion escolar, la formacion profesional y la educacion superior.

Por Ultimo, se detallan los métodos de evaluacion, incluidas las prdacticas de
evaluacion y la aplicacion de un marco de reconocimiento, junto con un apéndice,
referencias y un glosario para ayudar a los formadores a impartir y evaluar
eficazmente el curso.
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1 Introduccion

Este manual permite a los formadores que deseen utilizar el curso de formacion
DigiComPass aplicarlo de la mejor manera posible. Para ello, se incorporan las
experiencias de los cursos de formacion piloto, asi como instrucciones, consejos y
consideraciones compartidas en relacién con el curso.

1.1 Concepto del curso

El Manual del formador DigiComPass y la Guia de evaluacion se han elaborado
meticulosamente para ayudar a los formadores a impartir, evaluar y adaptar
cursos dentro del marco DigiComPass. El objetivo de estos recursos es garantizar
experiencias educativas de alta calidad adaptadas a diversos grupos de
estudiantes adultos.

Objetivos clave:

e Implantacién eficaz de los cursos
El manual ofrece directrices exhaustivas para la realizacion de cursos
adaptados a grupos especificos de adultos. Incluye dreas de
especial atencion, como el aprendizaje intergeneracional, la inclusion
y la sostenibilidad, para garantizar que los cursos satisfagan las
necesidades de todos los participantes.

e Evaluacion exhaustiva de los cursos
La guia de evaluacion proporciona métodos y herramientas sélidos
para evaluar la ejecucidon y los resultados del aprendizaje de los
cursos. Estas herramientas ayudan a los formadores a medir con
precision la eficacia y el impacto de sus programas de formacion.

e Transferibilidad de cursos sin problemas

La documentacion incluye instrucciones detalladas sobre cémo

adaptar y transferir cursos a distintos entornos educativos, como la
Educacion Escolar y la Formacidon Profesional Continua (EFPC).
Destaca el valor anadido de dichas transferencias y aborda los
posibles retos para garantizar una adaptacion sin problemas.

1.2 Comprender el aprendizaje de adultos

Los estudiantes adultos proceden de entornos muy diversos y aportan al aula una
gran experiencia vital y laboral. Suelen ser personas autodirigidas y motivadas que
buscan formarse para alcanzar objetivos personales o profesionales especificos.
Debido a otros compromisos, como el trabajo y la familig, los estudiantes adultos
prefieren horarios de aprendizaje flexibles, como clases nocturnas o de fin de
semana, cursos en linea o programas a tiempo parcial. Valoran las aplicaciones
prdcticas de los conocimientos que pueden aplicar inmediatamente a su trabajo
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O a su vida cotidiana. Sin embargo, los estudiantes adultos pueden necesitar
ayuda para conciliar el trabajo, la familia y la educacion; para gestionar posibles

lagunas en la educacion previa; o para hacer frente a la sensacion de estar fuera
de lugar en los entornos educativos tradicionales.

El aprendizaje activo, sobre todo cuando se basa en los principios del
microaprendizaje, aprovecha las ventajas de los contenidos de formacion
multimedia e interactivos para mejorar significativamente los resultados del
aprendizaje, especialmente en el caso de los alumnos adultos y mayores. Este
enfoque descompone la informacion compleja en segmentos manejables, del
tamano de un bocado, o que es crucial para mantener el compromiso y la
retencion entre los adultos que pueden tener horarios ocupados o limitaciones
cognitivas. Los contenidos multimedia interactivos, como videos, cuestionarios y
simulaciones, se adaptan a diversos estilos de aprendizaje y promueven und
comprension mas profunda a través de la aplicacion prdctica.

Ademas, el aprendizaje por evaluacion garantiza una retroalimentacion continuag,
lo que permite a los alumnos identificar y abordar rGpidamente las lagunas de
conocimiento. Para los alumnos mayores, este método es especialmente eficaz,
ya que se adapta a su ritmo y ofrece un entorno de apoyo que fomenta la
participacion activa y refuerza la memoria mediante pruebas frecuentes y poco
exigentes. En general, estas estrategias crean una experiencia de aprendizaje
dindmica y adaptable que satisface las necesidades especificas de los alumnos
adultos y mayores, fomentando una mayor motivacion, una mejor retencion vy
mejores resultados de aprendizaje.

A partir de la investigacion actual, estas tres conclusiones fueron relevantes para
el desarrollo del curso de formacion DigiComPass. Ademds, estdn en consonancia
con el marco FL3, que constituye la base metodoldgica del curso.

Enfoque centrado en el alumno

Uno de los principios clave del aprendizaje de adultos es el énfasis en un enfoque
centrado en el alumno. Los adultos aportan una gran cantidad de experiencias
vitales y conocimientos al entorno de aprendizaje, que deben reconocerse e
integrarse en el proceso educativo. La investigacion actual destaca la importancia
de implicar a los alumnos en la planificacion y evaluacién de su instruccion,
haciendo que el aprendizaje sea relevante para sus vidas personales vy
profesionales. Al permitir que los adultos se apropien de su aprendizaje, los
educadores pueden mejorar la motivacion, el compromiso y la eficacia general de
la experiencia educativa.
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Aprendizaje autodirigido

Otro principio fundamental de la educacion de adultos es fomentar el aprendizaje
autodirigido. Los adultos suelen ser mds autdbnomos y automotivados que los
alumnos mds jovenes, y prefieren tomar las riendas de su propio aprendizaje. La
investigacion apoya la idea de que los adultos prosperan cuando pueden
establecer sus propios objetivos de aprendizaje, buscar recursos y aplicar nuevos
conocimientos de forma independiente. Por tanto, los educadores deben
centrarse en facilitar el aprendizaje en lugar de dirigirlo, proporcionando
orientacion y apoyo al tiempo que permiten a los alumnos explorar los temas a su
propio ritmo y segun sus intereses.

Se trata sin duda de un motor positivo para el Espacio de Aprendizaje Individual.
Aprendizaje practico y basado en problemas

Los estudiantes adultos suelen estar orientados a la consecucion de objetivos y
valoran la educacidon prdctica y aplicable a situaciones del mundo real. La
investigacion actual subraya la importancia de utilizar enfoques de aprendizaje
basados en problemas en la educacion de adultos, en los que los alumnos se
enfrentan a situaciones que reflejan los retos a los que se enfrentan en su vida
personal o profesional. Al centrarse en aplicaciones prdacticas y en la resolucion de
problemas, los educadores pueden hacer que el aprendizaje sea mas relevante y
significativo, ayudando a los adultos a aplicar inmediatamente lo que han
aprendido, lo que a su vez refuerza y profundiza su comprension.

Esta realizacion se utiliza intensivamente en el espacio de aprendizaje en grupo.
Las tareas de la vida prdactica en el contexto del contenido de aprendizaje son, por
tanto, un enfoque central del aprendizaje colaborativo. Por otra parte, los estudios
de casos de la vida real en el espacio de aprendizaje individual son también una
contribucion.

1.3 Vision general del curso de formacion
El curso de formacion DigiComPass se basa en la descripcion del Marco DigComp
(para ciudadanos).

Los objetivos especificos del paquete de trabajo 4 (Desarrollo del curso de
formacion) son los siguientes:

1. Desarrollar cinco moédulos de curso siguiendo el concepto del Marco
DigComp. Estos modulos, titulados "Ml Alfabetizacion en informacion vy

"o

datos’, 'M2: Comunicacidon y colaboracion’, "M3: Creacidon de contenidos

digitales’, "M4: Seguridad” y "M5: Resolucion de problemas’”. El contenido se
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implementard como contenido de formacion interactivo y basado en
multimedia (MM&).

Transferir el contenido de ‘contenido bdsico” (textos, ilustraciones,
storyboards) a contenido multimedia (MM&l) adecuado para  su
implementacion en la Plataforma de Aprendizaje.

Estructure el contenido del curso en elementos de "Espacio individual” y
‘Espacio de grupo’.

Implantar el curso con pruebas piloto, evaluacion y modificacion del circulo
de calidad para garantizar su eficacia y calidad.
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2 Directrices de aplicacion para Flipped Learning 3.0

En este proyecto utilizamos el marco Flipped Learning (FL3). Segun nuestra
experiencia, este es actualmente el enfoque mds prometedor y exitoso en la
educacion de adultos.

2.1 FL3:Conceptos basicos

El Marco FL3 es un enfoque pedagogico que pretende transformar el aprendizaje
tradicional en las aulas cambiando el modelo de aprendizaje tradicional. En una
clase tradicional, los alumnos reciben instruccion durante el horario lectivo y
realizan deberes o tareas fuera de clase. Sin embargo, en el modelo FL3, este
enfoque se invierte.

211 Definicidny principios clave

En el marco FL3, los alumnos se comprometen con el contenido didactico fuera de
clase, normalmente a través de material de aprendizaje activo, lecturas u otros
recursos en linea. Esto les permite aprender a su propio ritmo y repasar el material
segln sea necesario, en lo que se denomina el "Espacio de Aprendizaje Individual'.
El tiempo de clase se dedica a actividades de aprendizaje activo, como debates,
trabajo en grupo, resolucion de problemas y proyectos prdcticos. Esto se
denomina "Espacio de aprendizaje en grupo”.

La idea clave que subyace al marco FL3 es desplazar el foco de atencion de la
clase del consumo pasivo de informaciéon a la aplicacion activa y la interaccion. Al
proporcionar a los alumnos materiales previos a las lecciones, pueden venir a
clase preparados vy listos para participar en debates mds profundos y actividades
colaborativas que promuevan el pensamiento critico y la capacidad de resolucion
de problemas.

El Marco FL3 también hace hincapié en el aprendizaje personalizado y la
autonomia del alumno. Los alumnos tienen flexibilidad para aprender a su propio
ritmo y repasar los conceptos cuando sea necesario. El papel del instructor pasa
de ser el de un instructor tradicional a ser el de un facilitador o entrenador que
apoya a los alumnos en su vigje de aprendizaje y les proporciona orientacion
individualizada.

Entre los beneficios del marco FL3 se incluyen un mayor compromiso del alumno,
una mejor comprension y retencidon de los contenidos, el desarrollo de habilidades
de pensamiento de orden superior y la oportunidad de que los profesores
proporcionen apoyo especifico a los alumnos en funcidn de sus necesidades
individuales.

Definiciéon oficial de FL3
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El Flipped Learning es un marco que permite a los educadores llegar
a cada alumno. El enfoque Flipped invierte el modelo de aula
tradicional introduciendo los conceptos del curso antes de la clase,
lo que permite a los educadores utilizar el tiempo de clase para guiar
a cada estudiante a través de aplicaciones activas, prdacticas e
innovadoras de los principios del curso.

Fuente: Definicion actualizada de Flipped Learning - Academy of
Active Learning Arts and Sciences (aalasinternational.org)

Este documento esboza un disefio instruccional basado en el modelo FL3,
adhiriéendose al enfoque clasico del diseno instruccional. Hace referencia a los
"Elementos Globales del Aprendizaje Invertido Eficaz' (GEEFL), una guia desarrollada
a partir de las contribuciones de educadores como Jon Bergmann y Aaron Sams.
Este marco destaca los componentes clave adaptables a diferentes entornos
educativos, formando la base para el disefio de instruccion invertida.

The 12 Sectors of Effective

Flipped Learning

« Understanding Flipped Learning
%"x « Communications and Culture
- Planning for Flipped Learning
« Individual Space Mastery
« Group Space Mastery
« Assessment
« K-12 Focus
= Learning Spaces
« IT Infrastructure
« Student Feedback

« Evidence and Research

= Professional Development

SOURCE: Academy of Active Learning Arts and Sciences

La Academia de las Artes y las Ciencias del Aprendizaje Activo (AALAS) introdujo
doce sectores para garantizar una comprension y aplicacion exhaustivas del
Flipped Learning. Estos sectores incluyen la comprension de la filosofia del Flipped
Learning, el fomento de una cultura de colaboracion, la planificacion y asignacion
de recursos, la garantia de la autonomia del alumno, la promocién de la
colaboracion en grupo, la aplicacion de métodos de evaluacion adecuados, la
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atencion a las necesidades de K-12' , el disefio de entornos de aprendizaje
propicios, la garantia de un sélido apoyo de Tl, la recopilacion de comentarios de
los alumnos, y la base de las practicas en la evidencia y la investigacion para

facilitar el desarrollo profesional continuo de los educadores. En el apéndice se
ofrece una explicacion mds detallada de estos 12 campos.

212 Aspectos esenciales de un enfoque FL3

La eficacia del Flipped Learning se basa en varios pilares fundamentales, a saber,
la distincion entre espacios de aprendizaje individual y en grupo, la aplicacion
estratégica de la taxonomia de Bloom y la incorporacion del disefio regresivo para
garantizar resultados basados en las competencias.

Espacios de aprendizaje individual y en grupo

En el dmbito de la FL3, la delimitacion entre los espacios de aprendizaje individual y
en grupo reviste una importancia fundamental. El espacio de aprendizaje
individual es aquel en el que los alumnos se familiarizan con los contenidos de
forma independiente, a menudo fuera del aula. Este espacio se caracteriza por el
aprendizaje a ritmo propio, que permite a los alumnos consumir contenidos, como
videos o lecturas, a su propio ritmo. Garantiza la adquisicion de conocimientos
bdsicos antes de entrar en el aula y prepara el terreno para una exploracion mas
profunda.

Por el contrario, el Espacio de Aprendizaje en Grupo, normalmente dentro del aulg,
es donde se produce el aprendizaje activo y colaborativo. Aqui, los alumnos,
guiados por sus educadores, se sumergen en debates, sesiones de resolucion de
problemas y proyectos de colaboracion. Es un entorno dindmico en el que los
conocimientos no sélo se absorben, sino que se aplican, debaten y contextualizan
activamente.

' K-12 se refiere a los 12 primeros anos de educacién en EEUU.. Puede compararse con la
enserianza primaria y la secundaria inferior y superior (finalizada con un examen final) en
Europa.
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Espacios de aprendizaje en Flipped
Learning 3.0

> r
———/ ! 2
Espacio de aprendizaje individual Espacio de aprendizaje en grupo
Ver un video interactivo o trabajar con Trabajo sobre los contenidos aprendidos
otro material de aprendizaje activo para (tareas, experimentos, trabajo en grupo,
prepararse para el Espacio de tareas colaborativas, formacion practica).

Aprendizaje en Grupo.

Figura 2: Visualizacion de los dos espacios de aprendizaje caracteristicos de FL3.
La taxonomia de Bloom en la asignacién de contenidos

La Taxonomia de Bloom, un modelo jerarquico de clasificacion de los objetivos de
aprendizaje, desempena un papel fundamental en el enfoque FL3. Los niveles
inferiores de la taxonomia, como ‘Recordar’ y "Comprender’, son los mds
adecuados para el Espacio de Aprendizaje Individual. En ellos, los alumnos pueden
asimilar los conocimientos bdsicos y volver a ver o repasar los contenidos cuando
sea necesario para garantizar su comprension.

Los niveles superiores de la Taxonomia de Bloom, como "Aplicar’, "Analizar’, "Evaluar”
y "Crear’, pasan a primer plano en el Espacio de Aprendizaje en Grupo. Una vez
adquiridos los conocimientos bdsicos, los alumnos pueden participar en
actividades que les obliguen a aplicar los conceptos en nuevos contextos, analizar
la informacién de forma critica, evaluar situaciones hipotéticas o incluso crear
soluciones o perspectivas novedosas. Al alinear el contenido con la Taxonomia de
Bloom de esta manerg, FL3 garantiza un viagje de aprendizaje progresivo vy
estructurado.

Diseno retrospectivo de resultados basados en competencias

El diseno retrospectivo, un principio que comienza con el fin en mente, es parte
integrante de FL3. En lugar de empezar por el contenido, los educadores empiezan
por definir los resultados del aprendizaje o las competencias que desean que los
alumnos alcancen. Una vez que estos resultados estdn claros, los educadores
disefian evaluaciones para medir estas competencias y solo entonces deciden el
contenido y las estrategias didacticas que deben emplearse.

Este enfoque garantiza que la experiencia de aprendizaje se base en las
competencias, centrdndose en las habilidades y conocimientos tangibles que los
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alumnos deben poseer al finalizar. Alinea todo el proceso educativo, desde la
entrega de contenidos hasta la evaluacion, con objetivos claros y predefinidos,
garantizando que cada aspecto del viaje de aprendizaje tenga un proposito y esté
dirigido.

21.3 Diferencias entre el aprendizaje tradicional y el FL3

El aprendizaje tradicional y el FL3 son dos enfoques diferentes. EI aprendizaje
tradicional es un enfoque centrado en el profesor, que imparte clases a los
alumnos en un aula. Por el contrario, el FL3 es un enfoque centrado en el alumno,
que aprende nuevos conocimientos fuera del aula a través de contenidos
digitales, como videos, articulos y simulaciones. El tiempo de clase se utiliza para
actividades de aprendizaje en profundidad, como resolucion de problemas,
debates y proyectos.

Caracteristica Aprendizaje tradicional FL3

Enfoque Centrado en el profesor Centrado en el alumno

Entorno de aprendizaje  Aula Dentro y fuera del aula

Papel del profesor Experto Facilitador y experto

Papel del alumno Receptor pasivo de Estudiante activo
informacion

Tecnologia Uso limitado de la Amplio uso de la
tecnologia tecnologia

Evaluacion Individual Individual y en

colaboraciéon

214 Ventajas de FL3 para estudiantes adultos

Los alumnos adultos estdn mdas comprometidos y motivados cuando tienen el
control de su propio aprendizaje. FL3 permite a los alumnos aprender a su propio
ritmo y con su propio estilo de aprendizaje.

Los estudios indican que el Flipped Learning puede mejorar los resultados de
aprendizaje de los alumnos adultos. Por ejemplo, un estudio reveld que los
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alumnos de los cursos Flipped Learning superaban a los de los cursos
tradicionales en un 6% de media en los exdmenes estandarizados.

Los estudiantes adultos suelen tener horarios de trabajo y familiares muy
apretados, por lo que FL3 les ofrece la flexibilidad de aprender cudndo y dénde
quieran.

La aplicacion de FL3 como enfoque formativo fomenta la colaboracion y el
aprendizaje social a través de foros de debate en lineq, proyectos de grupo y otras
actividades. Esto puede ser especialmente beneficioso para los alumnos adultos,
que a menudo tienen una gran experiencia vital y laboral que compartir con sus
companeros.

FL3 se centra en las destrezas de pensamiento de orden superior, como el
pensamiento critico y la resolucion de problemas. Esto se debe a que el tiempo de
clase se dedica a actividades que requieren que los alumnos apliquen lo que han
aprendido a problemas del mundo real.

Ademds, FL3 ofrece a los alumnos adultos una experiencia de aprendizaje a su
medida gracias a su énfasis en las plataformas y recursos digitales. Las
plataformas digitales pueden ofrecer contenidos adaptables, que se ajustan en
funcion del rendimiento y las necesidades del alumno. Por ejemplo, si un alumno
adulto tiene dificultades con un concepto concreto, se le pueden recomendar
recursos complementarios o tutoriales. Este enfoque personalizado garantiza que
el aprendizaje sea eficaz, especifico y adaptado a las necesidades de cada
persona.

La FL3, con su mezcla de flexibilidad, compromiso activo, personalizacion vy
promociéon del aprendizaje permanente, emerge como un potente modelo para la
educacion de adultos. Respeta los retos especificos a los que se enfrentan los
estudiantes adultos, al tiempo que ofrece un marco sdlido que maximiza los
resultados del aprendizaje.

215 Aplicacion de FL3 en adultos

FL3 da prioridad a la participacion activa en clase, mientras que la adquisicion de
conocimientos bdsicos se desplaza fuera del aula. Para los estudiantes adultos,
que a menudo tienen que hacer malabarismos con compromisos profesionales,
responsabilidades personales y el deseo de un aprendizaje continuo, este enfoque
ofrece flexibilidad, autonomia y una experiencia de aprendizaje a medida.

El Espacio de aprendizaje individual se centra en los niveles inferiores de la
Taxonomia de Bloom, como ‘Recordar” y "Comprender’, lo que permite a los
alumnos asimilar los conocimientos bdsicos a su propio ritmo. El Espacio de
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Aprendizaje en Grupo, por su parte, se centra en los niveles superiores de la
Taxonomia de Bloom, como "Aplicar’, "Analizar’, "Evaluar” y "Crear’, animando a los
alumnos a participar en actividades que les desafien a aplicar conceptos en
nuevos contextos. El diseno retrospectivo comienza con la definicion de los
resultados de aprendizaje deseados o competencias, seguido del diseno de

evaluaciones para medir estas competencias y, a continuacion, la decision sobre
el contenido y las estrategias de instruccion.

Para los estudiantes adultos, FL3 ofrece varias ventajas. Les permite aprender a su
propio ritmo y segdn su propio estilo de aprendizaje, proporciondndoles una
flexibilidod que se adapta a sus apretadas agendas. EIl modelo fomenta la
colaboracion y el aprendizaje social a través de foros de debate en linea y
proyectos de grupo, aprovechando la rica experiencia vital y laboral que aportan
los estudiantes adultos. También se centra en las habilidades de pensamiento de
orden superior, como el pensamiento critico y la resolucion de problemas,
utilizando el tiempo de clase para actividades que aplican los conceptos
aprendidos a problemas del mundo real. Las plataformas digitales utilizadas en
FL3 pueden adaptar los contenidos en funcion del rendimiento y las necesidades
de los alumnos, ofreciendo una experiencia de aprendizaje personalizada.

El diseno didactico para FL3 implica la creacion de experiencias de aprendizaje
que sean eficaces, atractivas y eficientes. Los componentes clave incluyen la
identificacion de objetivos de aprendizaje, el disefo de actividades de aprendizaje
activo, la alineacion de los métodos de evaluacidn con los objetivos de
aprendizaje y el aprovechamiento de las tecnologias apropiadas. El marco hace
hincapié en la creacion y conservacidn de contenidos que se ajusten a la
taxonomia de Bloom y se adapten a los espacios de aprendizaje individual y en

grupo.

Para implantar el FL3 en la educacidon de adultos, las organizaciones necesitan
plataformas digitales de aprendizaje solidas, software de grabacion y edicidon para
crear materiales diddcticos, herramientas interactivas para hacer atractivos los
contenidos e infraestructuras informaticas fiables. El desarrollo profesional de los
educadores es crucial para navegar y aplicar eficazmente el modelo FL3. La
retroalimentacion y la iteracidon continuas garantizan la mejora continua del
proceso de aprendizaje.

Si necesita informacion adicional o mds detallada, consulte el "Manifiesto Flipped
Learning’, elaborado en el marco de este proyecto.

Enlace: wvvvv.digicomposs.eu[en[results[downloodsz
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3 Contenido de la formacion

El curso de formacion estd estructurado en cinco moédulos diferentes. Cada
modulo consta de unidades individuales, que a su vez se dividen en lecciones. Se
eligi6é esta estructura para aplicar un microaprendizaje eficaz. Cada lecciéon sdlo
lleva unos minutos, estd organizada y ofrece un contenido de aprendizaje
auténomo.

A continuacion, se presentan los puntos clave de cada moédulo. Los contenidos de
los modulos siguen la recomendacion de la Comision Europea publicada en el
Marco DigComp para los ciudadanos.

3.1 Médulo 1: Alfabetizacion informacional y de datos

La alfabetizaciéon informacional y de datos es fundamental para navegar en la era
digital. Son la brdjula y el mapa que nos guian por el vasto y complejo panorama
de la informacion.

311 Estructura bdasica Unidades / Lecciones

Unidad 1 Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos digitales

La navegacion y la bdsqueda de contenidos digitales son actividades cruciales en
el mundo actual. Este resumen explora como simplificar estos procesos para los
usuarios cotidianos. Los buscadores y navegadores modernos utilizan interfaces
faciles de usar y algoritmos inteligentes para ayudar a los usuarios a encontrar
rdpidamente informacion relevante. A pesar de la abundancia de datos en lineq,
estas herramientas pretenden facilitar el acceso y la gestion de la informacion.
También abordan retos como la sobrecarga de informacion y la necesidad de
identificar fuentes creibles. Al hacer hincapié en la sencillez y la facilidad de uso, el
estudio destaca la eficacia de las tecnologias actuales para hacer accesibles los
contenidos digitales.

Unidad 2 Evaluacion de datos, informacion y contenidos digitales

Garantizar la fiabilidad, validez y fiabilidad de los recursos digitales es crucial.
Implica analizar sistematicamente diversos factores para evaluar la calidad de los
contenidos y su adecuacidon a un fin especifico. Evaluar datos, informacion vy
contenidos digitales es esencial para tomar decisiones con conocimiento de
causga, investigar y mantener la calidad. Este proceso combina el juicio humano
con herramientas tecnoldgicas. Siguiendo unos sencillos pasos, se puede evitar la
informacion falsa, las noticias enganosas y las violaciones de los derechos de
autor.

Unidad 3 Gestion de datos, informacion y contenidos digitales.
Este proceso implica la organizacion, almacenamiento, recuperacidn y uso
eficiente de estos recursos.
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Hoy en dia, tenemos contacto con miles de datos cada dig, tiene sentido conocer
el tipo de datos, y la mejor manera de gestionarlos.

Algunos de estos datos adoptan distintas formas que debemos recuperar vy
modificar cuando sea necesario. Esta unidad ofrece una vision general de como
manejar la masa de datos y cudl es la mejor manera de almacenarlos.

3.1.2. Desarrollar la alfabetizacion informacional y de datos para cada
leccion.

[A] - Necesidades

Unidad 1 Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos digitales

La capacidad de navegar, buscar vy filtrar eficazmente informacion, datos y
contenidos digitales es esencial en el actual entorno rico en informacion. Estas
habilidades permiten a las personas localizar, evaluar y utilizar eficazmente la
informacion pertinente para diversos fines, como la investigacion, la educacion, el
desarrollo profesional y el interés personal. Al dominar estas técnicas, las personas
pueden navegar por el vasto panorama digital, discernir fuentes creibles y tomar
decisiones informadas, mejorando en Jdltima instancia su capacidad para
aprender, trabajar y relacionarse con el mundo que les rodea.

Unidad 2 Evaluar la informacion y los contenidos digitales

La abrumadora abundancia de informacion digital exige un enfoque critico de la
evaluacion. Para garantizar la fiabilidad, exactitud y objetividad de los contenidos,
hay que examinar la informacién en busca de calidad, parcialidad, credibilidad de
las fuentes y posible desinformacion. Este proceso implica evaluar factores como
la exactitud, la exhaustividad, la coherenciag, la actualidad y la pertinencia de la
informacion, al tiempo que se tienen en cuenta la experiencia, la fiabilidad y la
transparencia del autor. Ademds, deben evaluarse las implicaciones éticas,
incluidos los derechos de autor, la privacidad y el impacto social. Mediante un
examen riguroso de los datos y contenidos, las personas pueden tomar decisiones
informadas, generar confianza en las fuentes de informacion y mitigar los riesgos
asociados a la desinformacion.

Unidad 3 Gestion de datos, informacion y contenidos digitales.

La gestion eficaz de este volumen abrumador requiere estrategias solidas para
organizar, almacenar, recuperar y mantener la integridad de los datos. Entre |os
principales retos se encuentran el establecimiento de formatos de datos
coherentes, la creacidbn de arquitecturas de informacion intuitivas y la
implantacion de sistemas eficientes de almacenamiento y recuperacion.
Garantizar la exactitud, integridad y seguridad de los datos es fundamental para
obtener informaciéon significativa. Satisfacer estas necesidades requiere un
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enfoque polifacético que combine avances tecnoldgicos, procesos bien definidos
y personal cualificado.

[B] - Respuesta tecnolégica

Unidad 1Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos digitales

Los avances tecnolégicos han mejorado considerablemente la capacidad de
navegar, buscar y filtrar datos, informaciéon y contenidos digitales. Los motores de
blsquedq, los sistemas de recuperacion de informacion, los sistemas de gestion
de bases de datos, los sistemas de gestion de contenidos, los navegadores web y
la inteligencia artificial han contribuido a mejorar estas capacidades. Entre sus
principales caracteristicas se encuentran los operadores de busqueda avanzada,
la bUsqueda semdntica, la indexacion, la personalizacion y los sistemas de
recomendacion. En conjunto, estas tecnologias permiten a los usuarios descubrir,
acceder y utilizar eficazmente los recursos digitales.

Unidad 2 Evaluacion de datos, informacion y contenidos digitales

Los avances tecnologicos han proporcionado herramientas y métodos para
evaluar la calidad, fiabilidad y credibilidad de los datos, la informacion y los
contenidos digitales. Estas tecnologias ayudan a identificar sesgos, verificar la
exactitud, evaluar la credibilidad de las fuentes y detectar la desinformacion.
También sirven de apoyo a las evaluaciones éticas y de riesgos, permitiendo a los
usuarios tomar decisiones fundamentadas basadas en informacion fiable.

Unidad 3 Gestion de datos, informacion y contenidos digitales

Los avances tecnoldgicos han revolucionado la gestion de datos, informacion y
contenidos digitales. Herramientas como los sistemas de gestion de bases de
datos, el almacenamiento en la nube, los sistemas de gestion de contenidos y las
plataformas de andlisis de datos permiten organizar, almacenar, recuperar y
utilizar eficazmente los activos digitales. Estas tecnologias facilitan la limpiezag,
integracion y seguridad de los datos, al tiempo que respaldan los procesos de
toma de decisiones y gestion del conocimiento basados en datos.

[c] - competencia

Unidad 1Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos digitales

La competencia en la navegacion, busqueda vy filtrado de datos, informacion y
contenidos digitales implica la capacidad de localizar, recuperar y refinar
eficazmente los recursos digitales para satisfacer necesidades especificas. Esto
incluye destrezas en el uso de motores de busqueda, la comprension de los
operadores de busquedaq, la aplicacion de filtros y la evaluacién critica de los
resultados. Requiere el conocimiento de distintos formatos, plataformas vy
herramientas de informacion, asi como la capacidad de adaptar las estrategias
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de busqueda en funcidon de la complejidad y el volumen de la informacion. En

ultima instancia, esta competencia capacita a las personas para navegar
eficazmente por el panorama digital y extraer informacion pertinente.

Unidad 2 Evaluar datos, informacion y contenidos digitales.

Las competencias para evaluar datos, informaciéon y contenidos digitales abarcan
la capacidad de evaluar criticamente la calidad, fiabilidad y pertinencia de los
recursos digitales. Esto incluye habilidades para identificar sesgos, reconocer
informacion erréneaq, verificar informacion de mdltiples fuentes y comprender las
implicaciones éticas del contenido. Requiere pensamiento critico, capacidad
analitica y conocimiento de los criterios de evaluacion para determinar la
credibilidad y fiabilidad de la informacion.

U3 - Gestion de la informacion y los contenidos digitales

Las competencias para gestionar datos, informacion y contenidos digitales
implican la capacidad de organizar, estructurar y proteger los activos digitales.
Esto incluye habilidades en gobernanza de datos, arquitectura de la informacion,
gestion de contenidos y seguridad. Requiere un enfoque sistematico de la gestion
del ciclo de vida de los datos, desde su creacidbn hasta su eliminacion,
garantizando su calidad, accesibilidad y cumplimiento de la normativa pertinente.
Una gestion eficaz también implica aprovechar la tecnologia para optimizar los
procesos y extraer valor de la informacion digital.

[D] - Palabras clave de la evaluacién

U1 - Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos digitales

La alfabetizacion informacional implica localizar, evaluar y utilizar la informacion
de forma eficaz. La alfabetizacion digital abarca la capacidad de navegar por
entornos digitales y comprender las herramientas digitales. Las estrategias de
bUsqueda se centran en el desarrollo de términos de busqueda eficaces, el uso de
operadores booleanos y el filtrado de resultados. El pensamiento critico es
esencial para evaluar las fuentes de informacion, identificar los prejuicios vy
verificar la informacion. La eficiencia se demuestra a través de la velocidad vy la
precision en la busqueda de informacién. La resolucion de problemas implica la
aplicaciéon de habilidades de busqueda para abordar necesidades especificas de
informacion. El uso de la tecnologia incluye la utilizacidon de herramientas digitales
para navegar, buscar y filtrar. La evaluacion de la informacion requiere valorar su
relevancia, exactitud y credibilidad. La gestion de datos es el proceso de organizar
y gestionar los resultados de la busqueda, mientras que la ciudadania digital hace
hincapié en el respeto de los derechos de autor y la propiedad intelectual.

U2 - Evaluacion de datos, informacion y contenidos digitales.
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El pensamiento critico implica analizar, evaluar y sintetizar la informacion. La
alfabetizacion informacional abarca el reconocimiento de fuentes fiables, la
deteccion de sesgos y la evaluacion de la credibilidad. La alfabetizacion digital
incluye la comprension de los formatos digitales, la evaluacion de los contenidos
en linea y el reconocimiento de la desinformacion. La evaluacion de fuentes
requiere valorar la autoridad, exactitud, objetividad, actualidad y finalidad de la
informacion. El andlisis de datos implica evaluar la calidad, coherencia vy
relevancia de los datos. El razonamiento basado en pruebas implica utilizar la
informacion para respaldar afirmaciones y tomar decisiones con conocimiento de
causa. Las consideraciones éticas ponen de relieve la importancia de reconocer
los prejuicios, los estereotipos y las implicaciones éticas. La comprobacion de los
hechos se centra en la verificacion de la informacién procedente de multiples
fuentes, y la resolucidon de problemas aplica las destrezas de evaluacion a los
retos del mundo real.

U3 - Gestion de la informacion y los contenidos digitales

La gestidon de datos consiste en organizar, almacenar, recuperar y proteger la
informacion. La arquitectura de la informacién se centra en estructurar, clasificar y
organizar la informacion. La gestion de activos digitales implica el manejo eficiente
de los recursos digitales. La calidad de los datos consiste en garantizar su
exactitud, integridad y coherencia. La gobernanza de la informacion establece
politicas y procedimientos para la gestion de datos. La utilizacion de la tecnologia
incluye el empleo de herramientas de apoyo a los procesos de gestion de datos.
La resoluciéon de problemas aborda los retos de la gestion de datos y contenidos.
La toma de decisiones se basa en los datos para fundamentar las opciones
estratégicas, mientras que el cumplimiento de la normativa hace hincapié en la
adhesion a las normas de proteccion de datos y privacidad.

3.2 Médulo 2: Comunicacion y colaboracion

El moédulo "Comunicacion y colaboracion® se centra en la capacidad de
interactuar, comunicarse, colaborar y participar en redes digitales, asi como de
compartir recursos digitales y ejercer la ciudadania en linea. Este médulo pretende
dotar a los alumnos de las habilidades y los conocimientos necesarios para utilizar
eficazmente las herramientas y plataformas digitales con el fin de fomentar la
comunicacion, el trabajo en equipo y el compromiso con la comunidad en
diversos entornos digitales.

3.21 Estructura bdasica Unidades / Lecciones

Unidad 1: Interactuar y compartir a través de las tecnologias digitales
Esta unidad abarca los aspectos fundamentales de las plataformas de
interaccion digital esenciales para una comunicacion y colaboracion eficaces en

V10 2]



Co-funded by ‘ ) 1

the European Union ‘ Digi @ Pass

la era digital. Comienza con una introduccion a varias herramientas y plataformas
de interaccion digital, explorando sus funcionalidades vy aplicaciones. A
continuacion, la unidad profundiza en las caracteristicas y funciones de estas
herramientas, proporcionando informacién sobre como maximizar su potencial
para una comunicacion digital eficaz. Ademas, distingue entre las plataformas
adecuadas para interacciones publicas y las disenadas para comunicaciones
privadas, haciendo hincapié en la importancia del contexto en las interacciones
digitales. La unidad también aborda las mejores prdacticas para compartir
recursos digitales, garantizando un uso ético y eficiente de herramientas como
Google Drive y Dropbox, y proporciona directrices sobre licencias y derechos de
autor para recursos digitales compartidos. Por Ultimo, ofrece estrategias para la
creacion y gestion colaborativa de documentos, fomentando un entorno de
colaboracion fluido y productivo.

Unidad 2: Participacion ciudadana y colaboracion a través de las tecnologias
digitales

Esta unidad se centra en los principios de la ciudadania digital, haciendo hincapié
en los derechos y responsabilidades de los ciudadanos digitales. Comienza
definiendo la ciudadania digital y explorando su importancia en el mundo
interconectado de hoy. A continuacion, la unidad profundiza en los derechos y
responsabilidades especificos de un ciudadano digital, promoviendo un
comportamiento ético y una participacion responsable en los espacios digitales.
Ademads, aborda la importancia de comprender y practicar la ética digital,
fomentando una cultura de respeto e integridad en las interacciones en linea. La
unidad también proporciona informacion sobre la dindmica de las comunidades
en lineg, haciendo hincapié en la participacion y la contribucion efectivas, y ofrece
estrategias para evitar los errores mds comunes en la participacion en
comunidades en linea. Ademds, destaca la importancia de la colaboracion ética
en los espacios digitales, centrdndose en la transparencia y la equidad, y
proporciona estrategias para identificar y abordar la desinformacion en las redes
digitales.

Unidad 3: Netiqueta

Esta unidad hace hincapié en la importancia de una etiqueta adecuada en
diversas plataformas de comunicacion digital. Comienza con una introduccién a
los principios de la netiquetq, proporcionando directrices para una comunicacion
respetuosa y eficaz en correos electronicos, mensajeria, videollamadas y otras
interacciones digitales. La unidad también ofrece directrices y buenas prdcticas
especificas para cada plataforma, destacando las consideraciones de etiqueta
propias de los distintos entornos digitales. Ademds, cubre las normas de
comunicacion digital profesional, centrdndose en la construccion de relaciones
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profesionales en lineq, la presentacion de uno mismo profesionalmente, y hacer
frente a los conflictos y malentendidos. La unidad también proporciona las
mejores prdacticas para la interaccion en los medios sociales, ofreciendo

estrategias para navegar por las principales plataformas de medios sociales,
compartir contenidos y manejar los comentarios negativos y los trolls.

Unidad 4: Gestion de la identidad digital

Esta unidad se centra en la importancia de gestionar la propia identidad y huella
digitales en el mundo en linea. Comienza explorando el concepto de huella digital
y sombra, proporcionando estrategias para analizar y comprender la huella digital
actual. A continuacion, la unidad aborda la privacidad, la seguridad y la identidad
digital, ofreciendo directrices para gestionar la configuracion de la privacidad,
proteger la informacion personal y mantenerse al dia de las amenazas vy
protecciones en constante evolucidn. Ademds, proporciona estrategias para
mantener una presencia constructiva en linea, haciendo hincapié en la marca
personal, la creacién de contenidos y la participacion en comunidades afines a los
intereses de cada uno. La unidad también aborda los desafios en el dmbito digital,
ofreciendo acciones a tomar cuando se enfrentan a desafios en lineq, la
blUsqueda de apoyo y recursos, y la recuperacion y el aprendizaje de los desafios
de identidad digital.

3.2.2 Desarrollo de la alfabetizacion informacional y de datos para cada
leccién
[A] Necesidades

Esta seccion recopila las necesidades identificadas para las distintas unidades.
Incluye una descripcion de las necesidades adicionales identificadas relacionadas
con la comunicacion y la colaboracion en entornos digitales.

Unidad 1: Interactuar y compartir a través de las tecnologias digitales

Comprender vy utilizar eficazmente las plataformas de interaccion digital es
esencial para la comunicacién y la colaboracion modernas. Los usuarios
necesitan dominar varias herramientas como Zoom, Microsoft Teams y Slack,
aprendiendo sus funcionalidades vy aplicaciones. Familiarizarse con las
caracteristicas y funciones especificas de estas herramientas permitird a los
usuarios maximizar su productividad mediante el uso de agjustes, integraciones y
caracteristicas avanzadas. Es crucial distinguir entre las plataformas disenadas
para interacciones publicas y las destinadas a comunicaciones privadas para
garantizar un uso seguro y eficaz. Ademads, los usuarios deben comprender los
principios y las mejores prdacticas para compartir recursos digitales de manera
eficiente, utilizando herramientas como Google Drive y Dropbox. También es vital
conocer las cuestiones relacionadas con las licencias y los derechos de autor,
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para garantizar que los usuarios compartan contenidos digitales de forma legal.
La creacion de documentos colaborativos y las habilidades de gestion son

necesarias, utilizando herramientas como Google Docs y Microsoft 365 para
fomentar un trabajo en equipo fluido y productivo.

Unidad 2: Participacion ciudadana y colaboracion a través de las tecnologias
digitales

La ciudadania digital implica comprender los propios derechos vy
responsabilidades en el dmbito digital. Los usuarios deben ser conscientes de la
ética digital y del comportamiento en lineg, promoviendo la participacion
responsable en los espacios digitales. La participacion efectiva en las
comunidades en linea requiere el conocimiento de las normas de la comunidad,
estrategias para la participacion activa y la capacidad de evitar los errores
comunes. La colaboracion ética es otro aspecto critico, en el que los usuarios
deben practicar la transparencia, la participacion justa y el reconocimiento
adecuado de las contribuciones. Abordar la desinformacion en las redes digitales
también es esencial; los usuarios deben estar equipados para identificar vy
contrarrestar la desinformacion utilizando herramientas de verificacion 'y
plataformas de comprobaciéon de hechos, y para educar a otros sobre la
desinformacion.

Unidad 3: Netiqueta

La etiqueta adecuada en la comunicacion digital es primordial. Los usuarios
deben comprender los principios de la netiqueta en las distintas plataformas para
garantizar interacciones respetuosas y eficaces. Construir relaciones profesionales
en linea implica saber como presentarse profesionalmente y abordar los
conflictos y malentendidos de forma constructiva. Ademds, el uso eficaz de las
redes sociales exige comprender las normas de las distintas plataformas, las
estrategias para compartir contenidos y los métodos para gestionar los
comentarios negativos y los trolls.

Unidad 4: Gestion de la identidad digital

La gestion de la identidad y la huella digitales es fundamental en el mundo en
linea. Los usuarios deben comprender el concepto de huella digital y como
analizar su presencia digital actual. Una gestion eficaz de la identidad digital
implica conocer la configuracion de la privacidad, las medidas de seguridad y
mantenerse al dia sobre las amenazas en evolucion. También es esencial construir
una presencia en linea positiva, a través de la marca personal, la creacion de
contenidos y la participacion en comunidades afines. Los usuarios deben tener
estrategias para hacer frente a los retos de la identidad digital, como el doxing y la
pirateria informdatica, buscar apoyo cuando seda necesario y recuperarse de las
crisis de identidad digital.
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Necesidades adicionales identificadas
La accesibilidad de las herramientas y plataformas digitales es crucial para la
inclusion. Los usuarios deben conocer las tecnologias de apoyo, como |os lectores
de pantalla y los programas de reconocimiento de voz, que ayudan a las
personas con discapacidad a participar plenamente en los entornos digitales. La
tecnologia también favorece la salud y el bienestar a través de herramientas
como los rastreadores de actividad fisica y las aplicaciones de salud, que ayudan
a los usuarios a controlar su actividad fisica y a fijarse objetivos. La ciberseguridad
es otra drea vital, los usuarios deben comprender los fundamentos de la
proteccion de sus dispositivos y su informacién personal frente a amenazas como
virus y malware. Por Gltimo, el aprendizaje continuo es esencial para mantenerse al
dia de los avances tecnoldgicos, y las herramientas de aprendizaje en linea
pueden ayudar a los usuarios a descubrir sus intereses y establecer objetivos
personales.

[B] Respuesta tecnolégica

Unidad 1: Interactuar y compartir a través de las tecnologias digitales

Para facilitar una comunicacion digital eficaz, los usuarios deben dominar
herramientas como Zoom, Microsoft Teams y Slack. Estas plataformas admiten
diversas funcionalidades, como videoconferencias, chat y espacios de trabajo
colaborativos. La realizacidn de sesiones de formacion periddicas y el uso de
funciones avanzadas, como salas de reuniones e integraciones con otras
herramientas de productividad, pueden mejorar significativamente las
interacciones digitales. Para compartir recursos digitales, herramientas como
Google Drive y Dropbox son esenciales. Estas plataformas ofrecen un
almacenamiento seguro y la posibilidad de compartir facilmente. Garantizar los
permisos adecuados vy utilizar el cifrado para los archivos confidenciales puede
mejorar aun Mas la seguridad y la colaboracion. Entender y cumplir las leyes de
licencias y derechos de autor es crucial; herramientas como las licencias Creative
Commons ayudan a navegar por estos aspectos. La creacion colaborativa de
documentos se apoya en Google Docs y Microsoft 365, que ofrecen edicidon vy
control de versiones en tiempo real, garantizando un trabajo en equipo fluido y
eficiente.

Unidad 2: Participacion ciudadana y colaboracion a través de las tecnologias
digitales

La ciudadania digital exige conocer los derechos y responsabilidades en linea.
Utilizar la configuracion de privacidad y herramientas como las VPN puede
proteger la informacion personal y mejorar la seguridad en linea. El
comportamiento ético en linea se promueve mediante la educacidon sobre ética
digital y el uso de plataformas que fomenten interacciones respetuosas. La
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participacion efectiva en comunidades en linea implica el uso de plataformas
como Reddit, LinkedIn y foros profesionales, que facilitan la participacion activa y el
intercambio de conocimientos. Las herramientas que rastrean la participacion y
las contribuciones pueden ayudar a garantizar una colaboracion justa vy
transparente. Para hacer frente a la desinformacion, puede ser til utilizar
herramientas de comprobacion de hechos como Snopes, FactCheckorg vy
extensiones del navegador disefiadas para verificar la informacion. Educar a otros
sobre la desinformacion puede apoyarse mediante talleres y el uso de
plataformas educativas centradas en la alfabetizacion medidtica.

Unidad 3: Netiqueta

Comprender y practicar la netiqueta en varias plataformas es crucial para una
comunicacion digital eficaz. Herramientas como Grammarly pueden ayudar a
garantizar la claridad y profesionalidad de la comunicacién escrita. La etiqueta en
el correo electronico puede mejorarse utilizando funciones como los envios
programados y los recibos de lectura en los clientes de correo electronico. Las
aplicaciones de mensajeria como WhatsApp, Slack y Microsoft Teams requieren
que los usuarios comprendan las normas y expectativas de las interacciones
profesionales. Para las videollamadas, plataformas como Zoom y Microsoft Teams
ofrecen funciones para mejorar la etiqueta en las reuniones, como fondos
virtuales y silenciar a los participantes por defecto. Los sitios de redes
profesionales como Linkedin ofrecen directrices y herramientas para ayudar a los
usuarios a presentarse profesionalmente y gestionar su presencia digital de forma
eficaz. Las herramientas para supervisar y gestionar las huellas digitales son
esenciales para mantener una reputacion en linea positiva.

Unidad 4: Gestion de la identidad digital

Gestionar la identidad digital implica comprender y controlar la huella digital de
cada uno. Herramientas como los servicios de gestion de la reputacion en linea
pueden ayudar a supervisar y controlar la presencia en linea. Utilizar la
configuracion de privacidad en las plataformas de redes sociales y aplicar
medidas de seguridad como la autenticacion de dos factores protegen la
informacion personal. Las herramientas de marca personal, como los sitios web
profesionales y las plataformas de portafolio, ayudan a crear una presencia en
linea positiva. Para hacer frente a problemas como el doxing y la pirateria
informatica es necesario utilizar herramientas de ciberseguridad, buscar el apoyo
de organizaciones de seguridad en linea y aplicar las mejores prdcticas para la
recuperacion y la resiliencia.

La ciberseguridad es crucial para proteger los dispositivos y la informacion
personal de amenazas como Vvirus y programas maliciosos. Comprender y aplicar
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medidas de ciberseguridad es una respuesta tecnologica clave. El aprendizaje
continuo se ve facilitado por las plataformas de aprendizaje en linea, que
proporcionan recursos para el desarrollo continuo de habilidades y para
mantenerse al dia de los avances tecnologicos. Al abordar estas necesidades con
respuestas tecnoldgicas adecuadas, los usuarios pueden mejorar su

alfabetizacion digital, participar eficazmente en entornos digitales y mantener una
presencia en linea segura y positiva.

[c] competencia

La competencia en comunicacion y colaboracion digitales implica la capacidad
de utilizar eficazmente las herramientas digitales, comprender la ciudadania
digital, practicar la netiqueta y gestionar la identidad digital. En esta seccion se
describen las competencias clave necesarias para cada unidad del médulo.

Unidad 1: Interactuar y compartir a través de las tecnologias digitales
Fundamentos de las plataformas de interaccion digital: Lo competencia en esta
drea implica la capacidad de navegar y utilizar diversas herramientas de
interaccion digital como Zoom, Microsoft Teams y Slack. Los alumnos deben ser
capaces de configurar y participar en videoconferencias, utilizar funciones de chat
y colaborar en espacios de trabajo compartidos de forma eficaz. Esto incluye
comprender como integrar estas herramientas con otras aplicaciones de
productividad para mejorar la comunicacion y la colaboracion.

Caracteristicas y funciones: Aprovechar al méaximo las herramientas digitales:
Los alumnos deben desarrollar destreza en el uso de las funciones avanzadas de
las herramientas digitales para maoximizar su eficacia. Esto incluye la
personalizacion de la configuracion, el uso de integraciones y la aplicacion de
funcionalidades avanzadas como salas de reuniones, pantallas compartidas vy
funciones de colaboracion en tiempo real. La competencia también implica la
resolucion de problemas comunes y la optimizacidbn del uso de estas
herramientas para diversos escenarios de comunicacion.

Plataformas para interacciones publicas frente a privadas: Comprender el uso
adecuado de las plataformas pdblicas y privadas es crucial. La competencia
implica saber cuando utilizar plataformas publicas como las redes sociales para
una comunicacion amplia y plataformas privadas como las aplicaciones de
mensajeria directa para interacciones confidenciales. Los alumnos deben ser
capaces de gestionar la configuracion de privacidad y comprender las
implicaciones de compartir en publico o en privado.

Compartir recursos digitales: Mejores practicas y herramientas: Los alumnos
deben ser competentes en el uso de herramientas como Google Drive y Dropbox
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para compartir recursos digitales de forma segura y eficiente. Esto incluye
establecer permisos, compartir enlaces y garantizar la seguridad de los archivos
compartidos. También es esencial conocer las leyes sobre licencias y derechos de
autor, para garantizar que los recursos digitales se comparten de forma legal y
ética.

Creacion y gestion colaborativa de documentos: La competencia implica el uso
de herramientas como Google Docs y Microsoft 365 para crear y gestionar
documentos de forma colaborativa. Los alumnos deben ser capaces de utilizar la
edicion en tiempo real, realizar un seguimiento de los cambios y gestionar el
control de versiones de forma eficaz. Esto incluye coordinarse con los miembros

del equipo y garantizar una colaboracion fluida y productiva en documentos
compartidos.

Unidad 2: Participacion ciudadana y colaboracion a través de las tecnologias
digitales

Ciudadania digital: Derechos y responsabilidades: La competencia en
ciudadania digital implica comprender los propios derechos y responsabilidades
en el mundo digital. Los alumnos deben ser capaces de navegar por los espacios
en linea de forma é&tica, respetar la privacidad y practicar un comportamiento en
linea responsable. Esto incluye comprender la ética digital y promover
interacciones digitales positivas.

Comunidades en linea: Participacion y contribucién: La participacion efectiva en
comunidades en linea requiere competencia para comprometerse con las
normas de la comunidad y contribuir activamente a los debates. Los alumnos
deben ser capaces de utilizar plataformas como Reddit, Linkedin y foros
profesionales para compartir conocimientos, proporcionar apoyo y colaborar con
los demds. Los aspectos clave de esta competencia son evitar los errores mas
comunes y fomentar una participacion positiva.

Colaboracion ética en espacios digitales: La competencia implica practicar la
transparencia y la equidad en las colaboraciones digitales. Los alumnos deben ser
capaces de reconocer las contribuciones, evitar el plagio y garantizar que todos
los miembros del equipo tengan las mismas oportunidades de participar. El uso de
herramientas de seguimiento de las contribuciones y el mantenimiento de una
comunicacion abierta son habilidades esenciales.

Hacer frente a la desinformacion en las redes digitales: Los alumnos deben
desarrollar la capacidad de identificar y contrarrestar la desinformacion utilizando
herramientas de verificacion y plataformas de comprobacion de hechos. La
competencia también implica educar a otros sobre |la desinformacion y promover
el pensamiento critico. El uso de herramientas como Snopes, FactCheck.org y las
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extensiones del navegador disenadas para verificar la informacion son
componentes clave de esta competencia.

Unidad 3: Netiqueta

Principios de netiqueta en diversas plataformas: La competencia en netiqueta
implica comprender y practicar una comunicacion respetuosa y eficaz en
diferentes plataformas digitales. Los alumnos deben ser capaces de aplicar los
principios de la netiqueta en correos electronicos, aplicaciones de mensajeria y
videollamadas, garantizando la claridad, la profesionalidad y el respeto en todas
las interacciones digitales.

Normas profesionales de comunicacion digital: Para entablar relaciones
profesionales en linea es necesario ser competente a la hora de presentarse de
forma profesional, abordar los conflictos de forma constructiva y gestionar las
interacciones digitales de forma ética. Los alumnos deben ser capaces de utilizar
eficazmente sitios de redes profesionales como LinkedIn, respetando las directrices
especificas de la plataforma y manteniendo una presencia en linea positiva.

Interaccion en los medios sociales: Buenas practicas: El uso eficaz de los medios
sociales implica comprender las normas y prdcticas especificas de cada
plataforma. La competencia incluye saber como compartir contenidos de forma
responsable, relacionarse con los demds de forma constructiva y gestionar
adecuadamente los comentarios negativos o los trolls. Promover interacciones
positivas y aportar contenidos valiosos son aspectos clave de esta competencia.

Unidad 4: Gestion de la identidad digital

Huella digital y representacion en linea: La competencia en la gestion de la
propia huella digital implica comprender y controlar la presencia en linea. El
alumno debe ser capaz de analizar su huella digital actual, utilizar herramientas
para supervisar la actividad en linea y conservar una imagen positiva en linea.
Esto incluye comprender las implicaciones a largo plazo de las acciones digitales
y mantener una presencia digital coherente y profesional.

Privacidad, seguridad e identidad digital: La gestion de la identidad digital
requiere competencia en el uso de la configuracion de privacidad, la aplicacion
de medidas de seguridad y la proteccion de la informacion personal en linea. Los
alumnos deben ser capaces de utilizar herramientas como la autenticacion de
dos factores, el cifrado y la configuracion de privacidad en plataformas de redes
sociales para salvaguardar su identidad digital.

Crear una presencia constructiva en Internet: Construir una presencia positiva en
linea implica la creacidn de marca personal y de contenidos. Los alumnos deben
ser capaces de crear y gestionar perfiles profesionales, participar en comunidades
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afines a sus intereses y compartir contenidos que reflejen sus valores personales y

profesionales. La competencia en este dmbito incluye el uso eficaz de
herramientas y plataformas de marca personal.

Afrontar los retos de la identidad digital: La competencia implica saber como
hacer frente a los desafios de la identidad digital, como el doxing y la pirateria
informatica. Los alumnos deben ser capaces de utilizar herraomientas de
ciberseguridad, buscar el apoyo de organizaciones de seguridad en linea y aplicar
las mejores prdacticas para la recuperacion y la resiliencia. Es esencial comprender
como responder a las crisis digitales y reconstruir una presencia en linea positiva.

[D] Palabras clave de la evaluacién

herramientas de interaccion digital, videoconferencia, funciones de chat, espacios
de trabajo compartidos, caracteristicas avanzadas, integraciones de plataformas,
plataformas puadblicas frente a privadas, uso compartido de recursos digitales,
permisos de archivos, cifrado, licencias, derechos de autor, Creative Commons,
creacion colaborativa de documentos, edicion en tiempo real, control de
versiones, ciudadania digital, derechos en lineq, responsabilidades en lineqg, ética
digital, configuracion de la privacidad, VPN, normas comunitarias, compromiso en
linea, foros profesionales, transparencia, participacion justa, seguimiento de
contribuciones, desinformacion, herramientas de verificacion, extensiones del
navegador, netiqueta, etiqueta del correo electronico, etiqueta de la mensajeria,
etiqueta de las videollamadas, redes profesionales, huella digital, gestion de la
reputacion en linea, autenticacion de dos factores, marca personal, perfiles
profesionales, plataformas de carterg, doxing, pirateria  informdatica,
ciberseguridad, tecnologias de apoyo, lectores de pantalla, software de
reconocimiento de voz, aprendizaje continuo, alfabetizacion medidtica,
pensamiento critico, interaccion en los medios sociales, intercambio de
contenidos, gestion de la retroalimentacion, alfabetizacion digital, comunicacion
digital, habilidades de colaboracioén, presencia en lineq, estrategias de resiliencia.

3.3 Maédulo 3: Creacion de contenidos digitales

3.3.1 Estructura bdsica

Unidad 1: Desarrollo de contenidos digitales
En el contexto del marco DigComp, esta Unidad se refiere a la creacion de

contenidos en diferentes formatos, incluidos los contenidos multimedia, la edicién
y mejora de los contenidos de creacidn propia o ajenaq, y la expresion creativa a
través de medios y tecnologias digitales.
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Pensando en el grupo destinatario, como son los alumnos adultos, para cubrir esta

competencia general, se divide en 7 lecciones que guiardn al alumno adulto a
alcanzar el nivel 6ptimo de aprendizaje dentro de su nivel.

Unidad 2: Integracion y reelaboracion de contenidos digitales

En el contexto del marco DigComp, esta Unidad se refiere a la modificacion, el
perfeccionamiento y la integracion de informacion y contenidos nuevos en un
conjunto de conocimientos y recursos existentes para crear contenidos y
conocimientos nuevos, originales y pertinentes.

Pensando en el grupo destinatario, como son los alumnos adultos, para cubrir esta
competencia general, se divide en 5 lecciones que guiardn al alumno adulto a
alcanzar el nivel optimo de aprendizaje dentro de su nivel.

Unidad 3: Derechos de autor y licencias

En el marco de DigComp, 'Derechos de autor y licencias’ se refiere a la
comprension de como se aplican los derechos de autor y las licencias a la
informacion y los contenidos digitales.

Para alumnos adultos, con autonomia y orientacidn adecuada cuando sea
necesario para resolver problemas sencillos, debatir e identificar normas sencillas
de derechos de autor y licencias que se aplican a datos, informacion digital y
contenidos.

Pensando en el grupo destinatario, como los alumnos adultos, para cubrir esta
competencia general, se divide en 5 lecciones que le guiardn para alcanzar el
nivel optimo de aprendizaje dentro de su nivel.

Unidad 4: Programacion
En el contexto del marco DigComp, esta Unidad se refiere a la planificacion y

desarrollo de una secuencia de instrucciones comprensibles para que un sistema
informatico resuelva un problema determinado o realice una tarea especifica.

Pensando en el grupo destinatario, como son los alumnos adultos, para cubrir esta
competencia general, se divide en 8 lecciones que guiardn al alumno adulto a
alcanzar el nivel 6ptimo de aprendizaje dentro de su nivel.

3.3.2 Desarrollo de la alfabetizacion informacional y de datos para cada
leccién
[A] Necesidades

Unidad 1: Desarrollo de contenidos digitales
Importancia de los contenidos digitales en el contexto actual: los contenidos

digitales son importantes en el contexto actual porque captan la atencién, atraen
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a la audiencia, generan confianza y autoridad, atraen y retienen a los clientes y
aumentan el negocio.

Aplicaciones y oportunidades de empleo en el campo de la creacion de
contenidos digitales: el campo de la creacion de contenidos digitales ofrece una
amplia gama de oportunidades de empleo, como redactor de contenidos, gestor
de redes sociales, coordinador de marketing, especialista en marketing digital,
editor de video y disenador grdfico.

Nuevas tendencias y tecnologias relevantes para los estudiantes adultos: algunas
de las nuevas tendencias y tecnologias relevantes para los estudiantes adultos en
el dmbito de la introduccién a la creacion de contenidos digitales son el andlisis y
la exploracion de los medios sociales, el video y la fotografia, la optimizacion de
motores de bUsqueda, la escucha y la gestion del tiempo.
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Unidad 2: Integracion y reelaboracion de contenidos digitales
Con la creciente importancia del mundo digital, la competitividad ha aumentado
considerablemente. Por este motivo, ahora es mds necesario que nunca aprender

a evaluar los contenidos digitales con el objetivo de entender por qué funcionan o
no los contenidos de otros creadores y como puedes mejorar 1os tuyos.

Unidad 3: Derechos de autor y licencias

En Internet, cada vez que los creadores de contenidos producen una nueva obra,
es bastante comun utilizar material preexistente de otros creadores de contenidos,
lo que a menudo conduce a la infraccion de los derechos de autor. Por esta
misma razon, es necesario conocer los fundamentos y principios de los derechos
de autor, tanto juridicos como éticos, asi como la proteccién legal que ofrecen los
derechos de autor y su duracion.

Unidad 4: Programacion

La programacion puede ayudarle a crear ciertos tipos de contenidos digitales, asi
como a mejorar las creaciones de contenidos. Por esta misma razén, es necesario
comprender los principios de la programacion, asi como los conceptos maAs
bdsicos que comparten los lenguajes de programacion.

[B] Respuesta tecnolégica

Unidad 1: Desarrollo de contenidos digitales.

Los estudiantes adultos pueden utilizar varias respuestas tecnoldgicas para
mantenerse al dia, como herramientas de creacidon de contenidos, plataformas de
medios sociales, herramientas SEO, realidad virtual y aumentada e inteligencia
artificial.

Unidad 2: Integracion y reelaboracion de contenidos digitales.

Para satisfacer estas necesidades, hay que aprender a analizar distintos tipos de
contenidos, tanto desde el punto de vista técnico como desde el de la propia
percepcion. Ademds, también es primordial estar al dia de las dltimas
herramientas y tecnologias que ayudan a evaluar los contenidos digitales.

Unidad 3: Derechos de autor y licencias.

Para aplicar adecuadamente la ley de derechos de autor, hay que saber buscar la
proteccion de los derechos de autor de determinadas obras. Para ello, es
primordial encontrar recursos Utiles que estén actualizados. Ademads, también
serdan Utiles las habilidades tradicionales para buscar informacion juridica.

Unidad 4: Programacion

Para mantenerse al dia de los Udltimos conceptos y palabras clave de
programacion, los alumnos pueden utilizar respuestas tecnoldégicas como
herramientas oficiales de distintas empresas de software o herramientas SEO.
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[c] competencia

Estas agrupaciones por unidades y palabras clave deberian ayudar a comprender
y organizar claramente las competencias de cada unidad.

Unidad 1: Desarrollo de contenidos digitales

Los medios sociales, las tendencias informativas y las tecnologias digitales
desempenan un papel significativo en la sociedad actual, y es importante
identificar las herramientas digitales pertinentes. La estrategia y la planificacion de
contenidos implican crear una estrategia para la creacion de contenidos digitales
y planificar su ejecucion. La creacion de contenidos escritos se centra en
expresarse en el panorama digital y utilizar técnicas para organizar y estructurar
los contenidos con eficacia. Las herramientas graficas y multimedia, junto con los
recursos de diseno, son esenciales para crear contenidos digitales. El desarrollo de
sitios web incluye la estructuracion de un sitio web, la identificacion de
proveedores de alojamiento y la seleccion de creadores de sitios web. Las
estrategias de marketing y marca personal se centran en la promocion de uno
mismo y el desarrollo de una marca personal. La mejora de la experiencia del
usuario en la creacién de contenidos digitales se potencia mediante un disefio
grdafico eficaz

Unidad 2: Integracion y reelaboracion de contenidos digitales

La evaluacidn de contenidos implica analizar los contenidos digitales para
contrastar sus puntos fuertes y sus defectos en los distintos tipos. Las estrategias
de integracion y combinacion son esenciales para fusionar eficazmente los
contenidos digitales. Mejorar, arreglar, reorganizar, reestructurar y editar son
procesos clave para reelaborar y actualizar los contenidos digitales. La
adaptacion se centra en ajustar contenidos preexistentes para adaptarlos a
distintos formatos, al tiempo que se identifican requisitos, compatibilidades e
incompatibilidades. La modificacion incluye la mejora de los contenidos mediante
la integracion de elementos multimedia e interactivos en diversos formatos.

Unidad 3: Derechos de autor y licencias

Es esencial comprender los principios juridicos que afectan a la creacion de
contenidos en Internet. También es importante reconocer los derechos vy
limitaciones asociados a la creacion de contenidos digitales, asi como las
diferencias regionales. Las licencias de derechos de autor tienen varias
caracteristicas, y seleccionar y aplicar la licencia mds apropiada para el
contenido es una habilidad crucial. Obtener permisos de los titulares de los
derechos de autor, reconocer las excepciones y limitaciones a los derechos de
autor y citar adecuadamente son prdcticas necesarias. Proteger el trabajo digital
y saber cudndo y como emprender acciones legales contra el uso no autorizado
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es vital para salvaguardar los contenidos. Ademds, conocer las alternativas a los

derechos de autor tradicionales y saber cudndo aplicarlas puede ampliar las
opciones de proteccidn de los contenidos.

Unidad 4: Programacion

Comprender las bases y los principios de la programaciéon es fundamental.
También implica una sélida comprension de las estructuras de programacion, los
lenguajes y las familias de lenguajes. Es esencial conocer las distintas partes de un
ordenador y como contribuyen a la ejecucion de un programa. Es importante
familiarizarse con las principales configuraciones, el software y los archivos de un
ordenador, asi como saber cudndo personalizar, adaptar y modificar los
programas. La identificacion de herramientas UGtiles para modificar y configurar
programas contribuye a estas tareas. Las técnicas de depuracion y el uso de
registros de errores para localizar y resolver fallos ayudan a reconocer y corregir
errores diversos. Desarrollar y ejecutar pruebas es necesario para verificar la
eficacia de los programas modificados. Una documentacion clara y concisa es
crucial para registrar los cambios realizados en los programas informaticos.

[D] Palabras clave de la evaluacién

Medios sociales, Tendencias de noticias, Tecnologias digitales, Herramientas,
Estrategia de contenidos, Planificacion, Contenido escrito, Organizacion, Estructurag,
Técnicas, Herramientas grdficas, Herramientas multimedia, Recursos de disefo,
Desarrollo de sitios web, Proveedores de alojamiento, Creadores de sitios web,
Estrategias de marketing, Marca personal, Autopromocion, Experiencia de usuario
(Ux), Diserno grafico, SEO (optimizacién para motores de busqueda), Analitica,
Participacion de la audiencia, Sistemas de gestion de contenidos (CMS), Creacion
de marca, Marketing digital, Contenido visual, Medios interactivos, Optimizacion
para moviles, Redaccion publicitaria, Curacion de contenidos, Marketing por correo
electronico, Colaboracion con influencers, Produccion de video, Decisiones
basadas en datos, Comentarios de los usuarios, Integracion del comercio
electrénico.

3.4 Médulo 4: Seguridad

3.41 Estructura bdasica

El modulo "Seguridad” proporciona conocimientos y estrategias esenciales para
salvaguardarse a uno mismo y al medio ambiente en la era digital. Abarca areas
clave como la seguridad de los dispositivos, la proteccion de los datos personales,
la salud y el bienestar en los espacios digitales y la sostenibilidad medioambiental.

Unidad 1: Proteccion de dispositivos
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Esta unidad se centra en la proteccion de los dispositivos y contenidos digitales
haciendo hincapié en las contrasenas seguras, la autenticacion de dos factores y
el cifrado. Aborda amenazas como el malware y las violaciones de datos y
destaca la importancia del software antivirus, los cortafuegos y las copias de
seguridad. Los alumnos exploran amenazas digitales como el phishing vy las
mejores prdcticas de ciberseguridad. La unidad también aborda el
mantenimiento de la privacidad en lineg, el uso responsable de las redes sociales
y el discernimiento de fuentes fiables para evitar la desinformacion. Su objetivo es
desarrollar habilidades para aplicar medidas de seguridad, utilizar la
configuracion de privacidad y promover un comportamiento responsable en linea.

Unidad 2: Proteccion de los datos personales y de la intimidad

Esta unidad cubre las prdcticas clave para proteger los datos personales y la
privacidad en linea. Se centra en el uso de contrasenas seguras, conexiones
seguras con el Protocolo de Transferencia de Hipertexto Seguro (HTTPS) y el
intercambio prudente de informacion personal. Los alumnos comprenderdn
riesgos como el phishing y el robo de identidad, y aprenderdn las mejores
prdcticas para la proteccion de datos, incluido el cifrado y el comportamiento
seguro en linea. La unidad también aborda el tratamiento de la informacion
personal identificable (IPI) y la interpretacion de las politicas de privacidad. Su
objetivo es desarrollar competencias en materia de gestion segura de datos y
practicas responsables en lineg, fomentando la vigilancia y la conducta ética.

Unidad 3: Proteccion de la salud y el bienestar

Esta unidad se centra en el mantenimiento de la salud y el bienestar en la era
digital. Abarca la comprension de los entornos digitales y la comunicacion,
haciendo hincapié en la alfabetizacion digital, la ciberseguridad vy el
comportamiento ético. Los alumnos adquieren conocimientos sobre la gestidon de
las tecnologias sanitarias digitales, incluidas las aplicaciones sanitarias y la
telemedicing, y los principios de privacidad y seguridad de los datos sanitarios. La
unidad también aborda el impacto del ciberacoso, ensefiando estrategias de
prevencion, denuncia y mantenimiento del bienestar mental. Explora los aspectos
legales del comportamiento digital, incluidas las leyes de privacidad de datos y los
derechos de propiedad intelectual. Su objetivo es desarrollar habilidades para
navegar por las herramientas de salud digital, proteger la privacidad y fomentar
una conducta ética en linea.

Unidad 4: Proteger el medio ambiente

La Gltima unidad se centra en comprender y mitigar el impacto medioambiental
de las tecnologias digitales. Abarca conceptos fundamentales de la ciencia
medioambiental, incluidos los efectos de la huella de carbono, los residuos
electronicos y el consumo de energia. Los alumnos exploran los principios de la
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sostenibilidad y la economia circular, y adquieren habilidades para evaluar y
mejorar el impacto medioambiental de los productos y la infraestructura digitales.
La unidad también examina los marcos juridicos para la proteccion del medio
ambiente, las politicas emergentes y las tecnologias verdes. Se hace hincapié en

la responsabilidad ética, la innovacion y la defensa de prdcticas sostenibles para
minimizar el dano medioambiental.

3.4.2 Desarrollo de la alfabetizacién informacional y de datos para cada
leccion
[A]. Necesita

Comprender las necesidades de cada unidad implica identificar las dreas clave
de la alfabetizacion digital y la seguridad

Unidad 1: Proteccion de dispositivos

Esta unidad subraya la necesidad critica de proteger los dispositivos digitales y
sus datos frente a diversas amenazas a la seguridad. Aborda vulnerabilidades
como el malware, los virus y el acceso no autorizado que pueden poner en peligro
la informacion personal y profesional. Haciendo hincapié en la importancia de
aplicar medidas de seguridad sdlidas, como software antivirus, cortafuegos y
cifrado, la unidad pretende dotar a los alumnos de los conocimientos necesarios
para proteger sus dispositivos de forma eficaz. Ademads, subraya la necesidad de
realizar actualizaciones y copias de seguridad peridédicas para protegerse contra
la pérdida de datos y las infracciones.

Unidad 2: Proteccion de los datos personales y de la intimidad

Esta unidad se centra en la necesidad crucial de proteger la informacion personal
en la era digital. Profundiza en la importancia de las prdcticas seguras para el
manejo de datos sensibles, incluido el uso de contrasenas seguras, el cifrado y el
intercambio cuidadoso de informacion. Esta unidad hace hincapié en la
comprension de las implicaciones para la privacidad, como los riesgos de
usurpacion de identidad y de acceso no autorizado a los datos. Al fomentar el
conocimiento de las leyes de proteccion de datos y promover las mejores
practicas para gestionar la informacion personal, los alumnos estdn preparados
para salvaguardar su privacidad en diversos contextos digitales.

Unidad 3: Proteccion de la salud y el bienestar

Esta unidad aborda la necesidad de un uso responsable de la tecnologia digital
para favorecer la salud y el bienestar. Explora como las herramientas digitales,
incluidas las aplicaciones sanitarias y la telemedicing, afectan a la salud personal,
al tiempo que subraya la importancia de proteger la privacidad de los datos
sanitarios. La unidad destaca el potencial de la tecnologia tanto para apoyar
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como para poner en peligro el bienestar, subrayando la necesidad de un
comportamiento ético y de medidas de ciberseguridad. Al comprender las

herramientas de salud digital y la proteccion de datos, los alumnos estdn mejor
preparados para gestionar su salud de forma responsable en un entorno digital.

Unidad 4: Proteger el medio ambiente

Esta unidad hace hincapié en la necesidad de tener en cuenta el impacto
medioambiental asociado a las tecnologias digitales. Explora la huella de carbono,
los residuos electrénicos y el consumo de recursos relacionados con los productos
y servicios tecnoldgicos. La unidad pretende concienciar sobre las prdcticas
sostenibles, como el uso de sistemas energéticamente eficientes y el reciclaje de
residuos electronicos. Al destacar la importancia de las tecnologias ecologicas y
los marcos normativos, se anima a los alumnos a adoptar prdcticas respetuosas
con el medio ambiente y a contribuir positivamente a la sostenibilidad
medioambiental en sus actividades digitales.

[B]. Respuesta tecnolégica

La respuesta tecnoldgica consiste en utilizar herramientas y estrategias para
hacer frente a los retos digitales.

Unidad 1: Proteccion de dispositivos

Responde a la necesidad de medidas de seguridad sdlidas utilizando software
antivirus para detectar y eliminar malware, cortafuegos para bloquear el acceso
no autorizado y cifrado para proteger los datos. Las actualizaciones periddicas de
software y la autenticacidon multifactor mejoran aiun mds la seguridad de los
dispositivos, creando un enfoque integral de proteccion frente a diversas
amenazas digitales.

Unidad 2: Proteccion de los datos personales y de la intimidad

Implica implementar contrasefas fuertes y Unicas y utilizar conexiones seguras
(por ejemplo, HTTPS) para proteger la informacion personal. El uso eficaz de la
configuracion de privacidad en todas las plataformas, junto con prdcticas
prudentes de intercambio de datos, ayuda a mitigar riesgos como el robo de
identidad y el acceso no autorizado a datos personales.

Unidad 3: Proteccion de la salud y el bienestar

Se centra en el uso responsable de las tecnologias sanitarias digitales
garantizando que las aplicaciones sanitarias y los dispositivos wearables sean
seguros y cumplan la normativa sobre privacidad. Destaca la importancia del
consentimiento informado y la proteccion de datos en la telemedicina y otros
servicios sanitarios digitales para salvaguardar la informacion sanitaria personal.

Unidad 4: Proteger el medio ambiente
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Hace hincapié en la adopcion de tecnologias y prdcticas ecolégicas para reducir
el impacto medioambiental de las actividades digitales. Esto incluye la seleccion
de hardware energéticamente eficiente, la gestion responsable de los residuos

electrénicos y el fomento del uso de fuentes de energia renovables para alimentar
las infraestructuras digitales, apoyando los esfuerzos generales de sostenibilidad.

[c] competencia

La competencia en cada unidad implica la adquisicion de habilidades y
conocimientos especializados esenciales para abordar con eficacia los retos
digitales. El dominio de estas dreas garantiza la competencia en la gestion vy
mitigacion de los riesgos asociados a cada tema

Unidad 1: Proteccion de dispositivos
Requiere desarrollar aptitudes para proteger los dispositivos digitales contra las
amenazas, incluidas técnicas eficaces de gestidon de amenazas. La competencia
implica comprender y aplicar medidas de proteccidon como contrasenas seguras,
software antivirus, cifrado y actualizaciones periddicas para garantizar la
seguridad integral de los dispositivos.

Unidad 2: Proteccion de los datos personales y de la intimidad

Consiste en adquirir experiencia en la gestion y proteccion de la informacion
personal. La competencia incluye dominar el uso de la configuracion de
privacidad, crear contrasefias seguras y comprender |os principios de proteccion
de datos para evitar accesos Nno autorizados y garantizar la privacidad personal.

Unidad 3: Proteccion de la salud y el bienestar

Requiere conocer las herramientas de salud digital y garantizar su uso ético. La
competencia implica comprender como utilizar las aplicaciones sanitarias y los
dispositivos portdtiles de forma responsable, mantener la privacidad de los datos
y respetar las prdcticas éticas en los entornos sanitarios digitales.

Unidad 4: Proteger el medio ambiente

Requiere el conocimiento de las repercusiones medioambientales de las
tecnologias digitales y la aplicacion de prdacticas sostenibles. La competencia
incluye la comprension de los principios de sostenibilidad, la gestion de los
residuos electronicos y la adopcion de tecnologias ecologicas para minimizar los
danos medioambientales.

[D] Palabras clave de la evaluacién

Las palabras clave de evaluacion son esenciales para evaluar la comprension y la
aplicaciéon prdctica de los conceptos de cada unidad.

Unidad 1: Proteccion de dispositivos
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Las palabras clave incluyen malware, cifrado, cortafuegos, antivirus, gestion de
amenazas, proteccion de datos, ciberseguridad, seguridad digital, actualizaciones
de software y medidas de seguridad. Estos términos son fundamentales para
evaluar la comprension de los métodos y herramientas utilizados para proteger
los dispositivos digitales y los datos.

Unidad 2: Proteccion de los datos personales y de la intimidad

Las palabras clave se centran en la configuracion de la privacidad, la proteccion
de datos, el intercambio seguro, las contrasenas seguras, la informacion personal,
el robo de identidad, el cifrado, las leyes de privacidad y la seguridad en linea.
Estos términos ayudan a evaluar los conocimientos sobre la proteccidon de datos
personales y la gestion de la privacidad en entornos digitales.

Unidad 3: Proteccion de la salud y el bienestar

Términos como telesalud, privacidad de datos, ciberacoso, aplicaciones sanitarias,
bienestar digital, uso ético, tecnologia portdtil, salud mental, normativa sobre
privacidad y uso responsable ocupan un lugar central. Estas palabras clave
evaldan la comprension de las herramientas de salud digital, los problemas de
privacidad y el impacto de las interacciones en linea en el bienestar.

Unidad 4: Proteger el medio ambiente

Incluye sostenibilidad, residuos electronicos, tecnologias verdes, impacto
medioambiental, agotamiento de recursos, consumo de energia, huella de
carbono, reciclaje, economia circular y energias renovables. Estos términos son
vitales para evaluar el conocimiento de las consideraciones medioambientales y
las prdacticas sostenibles relacionadas con la tecnologia digital.

3.5 Modulo 5: Resolucion de problemas

El mddulo "Resolucion de problemas” aborda una amplia variedad de problemas
que pueden surgir al trabajar con dispositivos o contenidos digitales. Ademas, se
ofrecen a los alumnos ideas y posibles soluciones para actividades cotidianas que
pueden abordarse utilizando dispositivos o tecnologias digitales.

3.5.1 Estructura bdasica
La estructura bdsica abarca 4 unidades, en las que se plantean problemas y se
ofrecen posibles soluciones contextualizadas con el uso de la tecnologia digital.

Unidad 1: Problemas técnicos

Esta unidad aborda la identificacion y resolucion de problemas técnicos comunes
que los usuarios pueden encontrar al utilizar dispositivos digitales. Incluye debates
sobre problemas de hardware, como dispositivos que no se encienden, apagados
inesperados, sobrecalentamiento y problemas con dispositivos de entrada como
teclados o ratones que no responden. Ademds, aborda problemas de software,
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como fallos de las aplicaciones, falta de respuesta y errores del sistema operativo.
La unidad también aborda los problemas de red proporcionando soluciones para
velocidades de Internet lentas y conectividad intermitente, y solucionando
problemas de Wi-Fi y Bluetooth.

Unidad 2: Identificacion de necesidades y respuestas tecnolégicas

Esta unidad se centra en reconocer cudndo se necesita una solucion digital y en
encontrar las tecnologias adecuadas para satisfacer estas necesidades. Destaca
la importancia de las herramientas de productividad personal, como los gestores
de tareas digitales y las aplicaciones de calendario, y ofrece orientacion sobre la
seleccion de las herramientas mds adecuadas para necesidades especificas. La
unidad también cubre la implementacion de estas herramientas, haciendo
hincapié en como integrarlas y personalizarlas para adaptarlas a las necesidades
personales o profesionales, incluyendo la realizacion de los ajustes de
accesibilidad necesarios.

Unidad 3: Uso creativo de la tecnologia digital

Esta unidad fomenta el uso de herramientas digitales para resolver problemas y
crear nuevas soluciones. Analiza la resolucion innovadora de problemas mediante
la aplicacion creativa de herramientas digitales para abordar cuestiones
complejas. La unidad promueve el aprendizaje basado en proyectos, utilizando la
tecnologia digital en proyectos para resolver problemas del mundo real. Ademds,
se centra en mejorar el trabajo en equipo y la comunicacidn a través de
plataformas digitales, fomentando una mejor colaboracion y estrategias eficaces
de comunicacion digital.

Unidad 4: Identificacion de las carencias en competencia digital

Esta unidad estd dedicada a evaluar y mejorar las propias competencias digitales.
Explica diversos métodos de autoevaluacion para valorar la competencia digital.
La unidad proporciona recursos y estrategias para el desarrollo de competencias,
ayudando a las personas a mejorar sus competencias digitales. También hace
hincapié en la importancia de mantenerse al dia de los avances tecnologicos y de
adoptar estrategias de aprendizaje continuo para mantener y mejorar |a
competencia digital.

3.5.2 Desarrollo de la alfabetizacion informacional y de datos para cada
leccién
[A] Necesidades

Esta es la recopilacion de las necesidades identificadas, tal y como se han
identificado para las distintas unidades. Una descripcion de las necesidades
adicionales identificadas cierra este capitulo.
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Unidad 1- Problemas técnicos
Sentirse comodo con la tecnologia empieza por la resolucion de problemas. Los
usuarios deben estar familiarizados con la resolucidn de problemas comunes,
como averias de hardware (dispositivos que no se encienden,
sobrecalentamiento o problemas con teclados y ratones). Los problemas de
software, como las caidas de las aplicaciones y los errores del sistema operativo,
también requieren conocimientos bdsicos de resolucion de problemas. Los
problemas de red pueden ser frustrantes, por lo que es importante saber cémo
solucionar la lentitud de Internet, las conexiones intermitentes vy las dificultades de
Wi-Fi o Bluetooth.

Unidad 2- Identificacion de necesidades y respuestas tecnologicas

La tecnologia puede ser una poderosa herramienta de organizacion personal. El
uso de gestores de tareas digitales y aplicaciones de calendario puede mejorar
notablemente la productividad personal al gestionar con eficacia tareas vy
horarios. La compatibilidad del software es otro aspecto clave. Saber manejar y
convertir distintos formatos de archivo garantiza que todo el mundo pueda
acceder a la informacion que necesita. Para la seguridad y accesibilidad de los
datos, cada vez es mdas importante utilizar soluciones basadas en la nube, como
el almacenamiento en la nube.

Unidad 3 - Uso creativo de la tecnologia digital

La tecnologia puede ser algo mds que resolver problemas bdsicos. La resolucién
innovadora de problemas fomenta el uso de herramientas digitales de forma
creativa para afrontar retos complejos. El aprendizaje basado en proyectos es
otro potente enfoque que utiliza la tecnologia para tareas basadas en proyectos,
fomentando una experiencia de aprendizaje mdas atractiva. Las herramientas
digitales también pueden mejorar el trabajo en equipo y la comunicacion a través
de diversas plataformas de colaboracién y comunicacion.

Unidad 4 - Identificacion de las carencias en competencia digital

Reconocer tus puntos fuertes y débiles es crucial para crecer. Si realizas una
autoevaluacion de tus competencias digitales, podrds identificar las areas en las
que puedes mejorar. La tecnologia evoluciona constantemente, por o que el
aprendizaje continuo es esencial. Desarrollar estrategias de aprendizaje
permanente te mantiene al dia de los avances tecnolégicos.

Necesidades adicionales identificadas: La tecnologia debe ser accesible para
todos. Las tecnologias de apoyo, como los lectores de pantalla y los programas de
reconocimiento de voz, pueden salvar las distancias para los usuarios con
discapacidad. La salud y el bienestar también pueden beneficiarse de la
tecnologia. Los rastreadores de actividad fisica y las aplicaciones de salud pueden
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ayudar a controlar la actividad fisica y fijar objetivos. La seguridad es primordial:
para proteger los dispositivos de virus y programas maliciosos hay que conocer
los fundamentos de la ciberseguridad. Por Gltimo, las herramientas de aprendizaje

en linea pueden ayudarte a descubrir tus intereses de aprendizaje y establecer
objetivos personales a través de recursos digitales.

[B] Respuesta tecnolégica

Unidad 1- Problemas técnicos

Los fallos de hardware pueden causar diversos problemas, como que los
dispositivos se nieguen a encenderse, se sobrecalienten inesperadamente o
tengan problemas con teclados y ratones. Estas averias pueden deberse a
problemas de la baterio, fallos del software o fallos del propio hardware. Es
importante saber cOmo solucionar eficazmente estos problemas. Algunas
respuestas tecnoldgicas incluyen comprobar la bateria, asegurar una ventilacion
adecuada del dispositivo, limpiar el polvo, realizar actualizaciones del sistema y, si
es necesario, buscar reparaciones profesionales.

Los problemas de software, como el bloqueo o la falta de respuesta de las
aplicaciones, pueden ser frustrantes. Estos problemas pueden deberse a memoria
insuficiente, errores de software o conflictos entre distintos programas. Los
usuarios deben entender estas causas y saber como resolverlas. Algunas
respuestas tecnolégicas incluyen el uso de herramientas como el Administrador
de Tareas para controlar el uso de recursos, actualizar el software a la dltima
version, reiniciar el sistema y mantener suficiente espacio de almacenamiento en
el dispositivo.

Los problemas de red también pueden ser fuente de frustracion. Pueden deberse
a problemas con los equipos de red, como los routers, o a factores externos, como
las interrupciones del servicio de Internet. Ser capaz de diagnosticar y resolver
estos problemas es una habilidad muy valiosa. Algunas respuestas tecnolégicas
incluyen la comprobacion de cables y conexiones, el uso de herramientas de
diagnodstico de red para localizar el problema, la actualizacion de los
controladores de red y la consideracion de métodos alternativos de conectividad,
como cables Ethernet o servicios VPN.

Unidad 2 - Identificacion de necesidades y respuestas tecnolégicas

La productividad personal puede mejorar considerablemente mediante el uso de
herramientas digitales. Los gestores de tareas y las aplicaciones de calendario
pueden ayudar a los usuarios a gestionar eficazmente las tareas y los horarios. Es
importante comprender vy utilizar eficazmente estas herramientas. Algunas
respuestas tecnolégicas incluyen el uso de gestores de tareas digitales para
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establecer recordatorios, crear tareas recurrentes y compartir calendarios con
colegas o equipos.

La compatibilidad del software es otro aspecto clave. Los usuarios suelen
encontrar archivos en distintos formatos, y poder convertirlos es esencial para
garantizar la accesibilidad. Las respuestas tecnoldgicas incluyen el uso de
soluciones informdaticas adecuadas para la conversion de archivos y la resolucion
de problemas de compatibilidad para que todos puedan acceder a la
informacién necesaria.

Las soluciones basadas en la nube son cada vez mds importantes para el
almacenamiento de datos. Almacenar los datos de forma segura y poder acceder
a ellos desde cualquier dispositivo son ventajas cruciales. Conocer |os protocolos
de seguridad de los datos y gestionar la capacidad de almacenamiento son
aspectos importantes para utilizar eficazmente el almacenamiento en la nube. Las
respuestas tecnoldgicas incluyen el uso de plataformas en la nube para
almacenar datos de forma segura, la comprension de los protocolos de seguridad
de datos para proteger su informacion y la gestion de la capacidad de
almacenamiento para asegurarse de que tiene espacio suficiente para sus
necesidades.

Unidad 3 - Uso creativo de la tecnologia digital

La resoluciéon innovadora de problemas anima a los usuarios a pensar con
originalidad. Las herramientas digitales pueden aplicarse de forma creativa para
resolver problemas complejos en diversos campos. El aprendizaje basado en
proyectos es otro potente enfoque que utiliza la tecnologia para tareas basadas
en proyectos, fomentando una experiencia de aprendizaje mdas atractiva vy
ayudando a los estudiantes a desarrollar soluciones creativas a retos del mundo
real.

La colaboracién y la comunicacion son esenciales para el trabajo en equipo. Las
herramientas digitales pueden mejorar considerablemente el trabajo en equipo y
la comunicacion. Las respuestas tecnolégicas incluyen la utilizacion de
herramientas de colaboracion como aplicaciones de videoconferencia y espacios
de trabajo digitales compartidos para mejorar la comunicacion vy el trabajo en
equipo con colegas o companeros de clase.

Unidad 4 - Identificacion de las carencias en competencia digital

Un paso crucial para mejorar es reconocer tus puntos fuertes y débiles. La
autoevaluacioén de sus competencias digitales le ayuda a identificar las dreas en
los que puede mejorar. Las respuestas tecnolégicas incluyen el uso de
herramientas de autoevaluacion para evaluar tu competencia digital e identificar
cualquier laguna en tu conjunto de habilidades.
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El aprendizaje continuo es esencial en el panorama tecnoldgico actual, en
constante evolucion. Mantenerse al dia de los avances tecnoldgicos y adoptar
estrategias de aprendizaje permanente es necesario para seguir siendo
competente. Las respuestas tecnoldgicas incluyen participar en plataformas de

aprendizaje en linea como Coursera o Khan Academy para mejorar
continuamente tus habilidades digitales.

[c] competencia

Las competencias definidas en el desarrollo de los contenidos se estructuraron por
palabras clave y se resumen aqui.

Competencias técnicas: Solucionar problemas inesperados de comportamiento
de los dispositivos, organizar y manejar datos utilizando herramientas comunes,
identificar y resolver problemas técnicos, utilizar y personalizar entornos digitales,
navegar e interactuar con plataformas digitales, utilizar gestores de tareas
digitales y aplicaciones de calendario, comprender y utilizar tecnologias de
asistencia, utilizar programas de hojas de cdlculo, utilizar algoritmos de
recomendacion.

Alfabetizacion informacional: Realizar busquedas eficaces en lineg, evaluar la
credibilidad de la informacion en linea e identificar sesgos en la informaciéon en
linea.

Comunicacion y colaboracién: Comunicarse eficazmente, colaborar con equipos
remotos y utilizar herramientas digitales de comunicacién y colaboracion.

Aprendizaje y desarrollo: Adquirir nuevos conocimientos y habilidades a través de
plataformas de aprendizaje en lineq, identificar las necesidades de aprendizaje y
seleccionar los recursos adecuados, gestionar eficazmente el tiempo para el
aprendizaje en lineqg, aprender de forma independiente, aplicar el aprendizaje al
trabajo o a los estudios y utilizar las comunidades de aprendizaje en linea.

Andlisis de datos: Organizar, analizar y visualizar datos, utilizar herramientas
especializadas de andlisis de datos, ser capaz de crear y mantener estructuras de
datos.

Ciudadania digital: Utilizar peticiones en linea y crowdfunding, utilizar
herramientas digitales para el impacto social y participar en actividades de
ciudadania digital.

Seguridad y privacidad: Comprender y utilizar gestores de contrasenas, software
antivirus y cortafuegos para proteger la identidad digital y la privacidad de los
datos.
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Creacion de contenidos digitales: Crear y mejorar contenidos digitales, utilizar
software de disenio e impresion para impresion 3D, solucionar problemas de

impresoras 3D, hacer accesibles los contenidos digitales, comprender los
principios de la narracién y crear historias atractivas, crear contenidos multimedia.

Otros: Establecer y alcanzar objetivos, utilizar herramientas digitales para la salud
y el bienestar, desarrollar habilidades de pensamiento critico, utilizar herramientas
de visualizacion de datos, aplicar herramientas digitales para la resolucion de
problemas y la toma de decisiones, utilizar rastreadores de fitness y aplicaciones
de salud, comprender el impacto de las tecnologias digitales, gestionar el tiempo
de manera eficiente, participar en redes de apoyo entre iguales, gestionar
proyectos utilizando herramientas digitales, desarrollar la alfabetizacion digital.

[D] Palabras clave de la evaluacién

herramientas digitales, gestor de tareas, aplicacion de calendario, establecer
recordatorios, gestionar tareas, formatos de archivo, soluciones de software,
conversion de archivos, problemas de compatibilidad, plataformas en la nube,
seguridad de los datos, capacidad de almacenamiento, soluciones innovadoras,
resolucion de problemas, aprendizaje basado en proyectos, proyectos digitales,
colaboracion, herramientas de comunicacion, plataformas digitales, competencia
digital, autoevaluacion, desarrollo de habilidades, aprendizaje continuo, avances
tecnologicos, aprendizaje permanente, tecnologias de apoyo, ajustes de
accesibilidad, lectores de pantallg, reconocimiento de voz, rastreadores de fitness,
aplicaciones de salud, actividad fisica, software antivirus, ciberseguridad, practicas
de navegacion seguras, aprendizaje en lineq, fijacion de objetivos, recursos de
aprendizaje

3.6 Espacios individuales de aprendizaje

El curso de formacion DigiComPass sigue el marco FL3, que se describe
detallodamente en los documentos adjuntos ‘Manifiesto FL3" y ‘Flipped
Instructional Design’.

3.6.1 Qué hacery qué no hacer

En esta seccidn, cubrimos una breve lista de los problemas mds comunes que |0s
instructores pueden encontrar con el flipped learning en el espacio individual y
cOmo evitarlos.

Suponer que todos los alumnos tienen acceso a la tecnologia

Error: Es facil suponer que todos los estudiantes tienen acceso a Internet y a
dispositivos fiables en casa, especialmente en un mundo impulsado por la
tecnologia. Sin embargo, esta suposicidon puede crear barreras significativas para
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los estudiantes que no tienen acceso, lo que lleva a disparidades en las
oportunidades de aprendizaje. Los estudiantes sin las herramientas necesarias

pueden tener dificultades para completar las tareas previos a la clase,
queddandose rezagados con respecto a sus companeros.

Solucion: Para abordar este problema, los instructores deben realizar una
encuesta o recopilar informacion para conocer el acceso de los estudiantes a la
tecnologia antes de implementar una clase invertida. En funcion de los resultados,
ofrecer alternativas como materiales impresos, recursos fuera de linea o tiempo
designado en el laboratorio informdatico de la escuela. Esto garantiza que todos los
estudiantes puedan participar plenamente en el modelo de aprendizaje invertido.

Sobrecargar a los alumnos con trabajo previo a la clase

Error: Asignar demasiado trabajo previo a la clase puede abrumar a los
estudiantes, especialmente cuando tienen otras responsabilidades que gestionar.
Si el contenido es demasiado extenso o complejo, es posible que los estudiantes
no lo completen, o que resta eficacia a las actividades en clase. Esta sobrecarga
también puede provocar ansiedad y desinterés.

Solucidn: Los instructores deben organizar cuidadosamente el contenido previo a
la clase, centrdndose en los conceptos esenciales y manteniendo el material
conciso y manejable. Lo ideal es que las tareas previas a la clase no superen lo
que los estudiantes pueden completar razonablemente en un periodo corto,
teniendo en cuenta su carga de trabajo general. Proporcionar objetivos de
aprendizaje claros para el contenido previo a la clase puede ayudar a los
estudiantes a centrarse en la informacion mds importante.

No dar instrucciones claras

Error: Un error comuan es no dar a los estudiantes instrucciones claras y detalladas
sobre como abordar y completar las tareas previas a la clase. Sin una orientacion
adecuadaq, los estudiantes pueden sentirse perdidos o inseguros sobre lo que se
espera de ellos, lo que les lleva a realizar un trabajo incompleto o incorrecto. Esta
confusion puede obstaculizar su capacidad para participar eficazmente en clase.

Solucién: Para evitar esto, los profesores deben proporcionar instrucciones
explicitas para cada tarea previa a la clase, incluyendo como debe completarse,
el compromiso de tiempo esperado y cOmo se conecta con las actividades en
clase. Ademds, el uso de formatos y herramientas coherentes para la entrega de
estas instrucciones puede ayudar a los estudiantes a desarrollar una ruting, por lo
que es mas facil para ellos comprometerse con el contenido.

V10 47



Co-funded by ‘ . A
***,.: the European Union ‘ Digi @ Pass
No preparar a los alumnos para el aprendizaje autonomo

Error: Muchos estudiantes no estdn dotados de forma natural de las habilidades
necesarias para el aprendizaje independiente, como la gestién del tiempo, la
toma de apuntes y la autodisciplina. Asumir que gestionardn automaticamente
estos aspectos puede dar lugar a un trabajo previo a la clase incompleto o de
baja calidad, ya que los estudiantes pueden no saber cOmo comprometerse
eficazmente con el material por si mismos.

Solucién: Los profesores deben dedicar tiempo a ensenar explicitamente a los
estudiantes las habilidades necesarias para el aprendizaje independiente. Esto
podria incluir lecciones sobre como gestionar el tiempo, como tomar notas de
forma eficaz o como utilizar los recursos en linea. Proporcionar andamiaje, como
guias estructuradas o listas de comprobacién, puede ayudar a los estudiantes a
asumir gradualmente una mayor responsabilidad en su aprendizaje.

No motivar a los alumnos

Error: En una clase invertidag, es crucial que los estudiantes estén automotivados
para completar el trabajo previo a la clase. Sin embargo, si los estudiantes ven de
forma natural el valor de hacerlo puede ser un error. Sin una motivacion clarag, los
estudiantes pueden saltarse el trabajo previo a la clase, haciendo que las
actividades en clase sean menos efectivas.

Solucion: Los instructores deben dedicar tiempo a explicar las ventajas del modelo
de aprendizaje invertido y como ayudard a los estudiantes a tener éxito en el
curso. Una forma de aumentar la motivacion es vincular el trabajo previo a la
clase directamente con las actividades en clase, dejando claro que la
preparacion es esencial. Ademds, el uso de puntos de participacion o la
incorporacion del trabajo previo a la clase en las evaluaciones puede
proporcionar motivacion extrinseca.

Utilizar contenidos previos a la clase obsoletos o irrelevantes

Error: Proporcionar a los alumnos contenidos anticuados o irrelevantes antes de la
clase puede provocar confusion y frustracion. Si el material no se ajusta a los
objetivos actuales del plan de estudios o carece de relevancia para la vida de los
alumnos, puede resultarles dificil asimilar el contenido, Io que conduce a una mala
preparacion para la clase.

Solucién: Los instructores deben revisar y actualizar periddicamente los materiales
previos a la clase para asegurarse de que estdn actualizados y directamente
relacionados con los objetivos de aprendizaje del curso. La eleccion de contenidos

V10 48



Co-funded by ‘ . A
***,.: the European Union ‘ Digi @ Pass
que conecten con las experiencias o intereses de los estudiantes también puede

aumentar el compromiso. Ademdas, alinear el contenido previo a la clase con las
actividades en clase puede ayudar a reforzar su relevancia e importancia.

Suponer que los estudiantes saben cémo interactuar con los contenidos
digitales

Error: En la era digital, podria parecer que todos los estudiantes dominan el uso de
herramientas y recursos en linea, pero no siempre es asi. Algunos estudiantes
pueden tener dificultades para navegar por los sistemas de gestion del
aprendizaje, acceder a contenidos digitales o utilizar aplicaciones educativas
especificas, lo que puede obstaculizar su capacidad para completar el trabajo
previo a la clase de manera eficaz

Solucidn: Los profesores no deben dar por sentada la competencia digital, sino
ofrecer tutoriales claros y orientacidon sobre cdomo acceder y utilizar las
herramientas digitales necesarias. Esto podria incluir instrucciones paso a paso,
demostraciones en video o incluso un recorrido durante la clase. Ofrecer un taller
de alfabetizacion digital al principio del curso también puede ayudar a garantizar
que todos los estudiantes estan en la misma pdagina.

Ignorar el papel de la direccion en el trabajo previo a las clases

Error: Asumir que los estudiantes completardn el trabajo previo a la clase sin
ninguna estructura o responsabilidad puede conducir a una preparacion y
participacion inconsistentes. Sin una gestion adecuada, algunos estudiantes
pueden saltarse las tareas previas a la clase, lo que disminuye la eficacia de las
actividades en clase.

Solucion: Los profesores deben establecer expectativas claras y medidas de
responsabilidad para el trabajo previo a la clase. Esto puede incluir controles
regulares, cuestionarios en linea o pedir a los estudiantes que envien breves
resimenes de lo que han aprendido. Al mantener un enfoque estructurado, los
profesores pueden asegurarse de que los estudiantes estén preparados para las
actividades de clase.

No se presta suficiente apoyo a los alumnos con dificultades

Error: En una clase invertido, los estudiantes que tienen dificultades con el
aprendizaje independiente pueden quedarse rezagados, especialmente si no
reciben el apoyo adecuado. Estos estudiantes pueden sentirse abrumados por las
exigencias del trabajo previo a la clase, lo que conduce a la frustracion y la falta
de compromiso.
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Solucion: Los profesores deben identificar pronto a los estudiantes con dificultades
y ofrecerles recursos o intervenciones adicionales para ayudarles a tener éxito.
Esto podria incluir sesiones de ayuda extra, ofrecer explicaciones alternativas del
material o emparejarlos con un companero tutor. Al apoyar de forma proactiva a

los estudiantes con dificultades, los profesores pueden ayudar a garantizar que
todos los estudiantes se beneficien del modelo invertido.

Falta de coherencia en la aplicacion del Flipped Learning

Error: La aplicacion incoherente del modelo de aprendizaje invertido puede
confundir a los estudiantes y provocar una preparacion desigual para la clase. Si
los estudiantes no estan seguros de cudndo y como completar el trabajo previo a
la clase, es posible que no se comprometan con el material de manera
consistente, lo que reduce la eficacia del enfoque.

Solucién: Los instructores deben ser coherentes en su aplicacion del modelo
invertido, comunicando claramente las expectativas para el trabajo previo a la
clase y siguiendo una rutina predecible. Esta coherencia ayuda a los estudiantes a
desarrollar buenos hdbitos y garantiza que siempre estén preparados para las
actividades en clase. Recordar regularmente a los estudiantes la importancia del
trabajo previo a la clase y establecer plazos coherentes también puede ayudar a
mantener el compromiso.

Descuidar la importancia de la evaluacion

Error: No evaluar la comprension de los contenidos previos a la clase por parte de
los alumnos puede hacer que éstos lleguen a clase poco preparados y no puedan
participar eficazmente en las actividades. Sin algun tipo de evaluacion, es dificil
que los profesores sepan si los estudiantes estan realmente familiarizados con el
material previo a la clase.

Solucion: Los profesores deben incorporar evaluaciones formativas, como
cuestionarios o tareas de reflexion, para medir la comprension de los alumnos
antes de la clase. Estas evaluaciones deben ser poco exigentes pero significativas,
y proporcionar tanto al profesor como a los alumnos informacion sobre sus
progresos. Ademads, el uso de estas evaluaciones para orientar las actividades en
clase puede ayudar a garantizar que el tiempo dedicado a la clase sea
productivo y se centre en las dreas en las que los estudiantes necesitan mas
apoyo.

Ignorar las diferencias culturales y socioeconémicas
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Error: No tener en cuenta la diversidad cultural y socioecondmica de los
estudiantes puede dar lugar a una clase invertida que no sea accesible para
todos. Algunos estudiantes pueden enfrentarse a problemas relacionados con

barreras linguisticas o expectativas culturales, sociales o educativas diferentes
que pueden afectar a su capacidad para participar en el trabajo previo a la clase.

Solucion: Los profesores deben adoptar un enfoque culturalmente receptivo,
teniendo en cuenta las necesidades especificas de sus alumnos a la hora de
disenar las tareas previas a la clase. Esto podria incluir proporcionar contenidos en
varios idiomas, ofrecer varios formatos para adaptarse a las diferentes
preferencias de aprendizaje, o ser flexible con los plazos para los estudiantes que
se enfrentan a retos importantes. Al reconocer y abordar estas diferencias, los
instructores pueden crear un entorno de aula invertida mas inclusivo.

No se supervisa regularmente el progreso de los alumnos

Error: Asumir que los estudiantes estdn al dia con el contenido previo a la clase sin
comprobar regularmente su progreso puede dar lugar a lagunas en la
comprension y la preparacion. Si los estudiantes se quedan atrds, pueden tener
dificultades para participar en clase, lo que puede obstaculizar la experiencia
general de aprendizaje.

Solucion: Los profesores deben utilizar herramientas como los sistemas de gestion
del aprendizaje para supervisar regularmente el progreso de los alumnos en las
tareas previas a la clase. Esto puede incluir el seguimiento de los resultados de los
cuestionarios, la comprobacion de la participacion en los debates en linea o la
revision de las tareas entregadas. El seguimiento regular permite a los profesores
identificar a los estudiantes que pueden necesitar apoyo adicional y ajustar el
contenido previo a la clase si es necesario para garantizar que todos los
estudiantes estén adecuadamente preparados para las actividades en clase.

Depender demasiado de contenidos externos

Error: Utilizar demasiados contenidos prefabricados de fuentes externas sin
adaptarlos a su plan de estudios especifico o a sus alumnos puede conducir a
una falta de alineacion con los objetivos del curso. Es posible que estos contenidos
no respondan plenamente a las necesidades o intereses especificos de sus
alumnos, lo que puede provocar desinterés o confusion.

Solucién: Los instructores deben dedicar tiempo a personalizar o crear sus propios
contenidos previos a la clase que se ajusten directamente a su plan de estudios y
enfoque pedagdgico. Esto podria implicar la modificacion de recursos externos
para que se ajusten mejor a los objetivos del curso o la creacidn de nuevos
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materiales que sean Mas relevantes para las experiencias de los estudiantes. Al

adaptar el contenido a su contexto especifico, los instructores pueden garantizar
que las tareas previas a la clase sean significativas y eficaces.

No prepararse para los problemas técnicos

Error: Asumir que la tecnologia siempre funcionard sin problemas puede ser un
descuido importante. Los problemas técnicos, como los cortes de internet, los
errores de la plataforma o el mal funcionamiento de los dispositivos, pueden
impedir que los estudiantes completen el trabajo previo a la clase, Io que provoca
frustracion e interrumpe el aprendizaije.

Solucion: Los profesores deben tener siempre un plan de respaldo para cuando
surjan problemas técnicos. Esto podria incluir el suministro de materiales impresos,
la oferta de tareas alternativas o la concesion de tiempo adicional para la
finalizacion si los estudiantes se enfrentan a dificultades técnicas. Al planificar
estos posibles problemas, los profesores pueden minimizar su impacto en el
aprendizaje de los alumnos y garantizar que el trabajo previo a la clase siga
siendo accesible.

3.7 Espacio de aprendizaje en grupo
He aqui algunas consideraciones cruciales sobre el Espacio de Aprendizaje en
Grupo, seguidas de una lista de lo que se debe y lo que no se debe hacer.

3.71 Crear un entorno de aprendizaje seguro

Un entorno de aprendizaje seguro es un espacio fisico o virtual en el que los
alumnos se sienten seguros, respetados y apoyados, o que les permite participar
plenamente en el proceso educativo sin temor a sufrir danos, discriminacion o
juicio. Este entorno fomenta la comunicacion abierta, anima a asumir riesgos en el
aprendizaje y garantiza que todos los participantes puedan expresarse libremente
y aprender de sus errores sin ansiedad ni miedo al ridiculo.

Importancia de un entorno de aprendizaje seguro

He aqui algunos datos y consideraciones bdsicas extraidos de la literatura sobre
como implantar este "Entorno Seguro’. Anadimos propuestas de aplicacion vy
soluciones:

1. Seguridad emocional y psicolégica

Es mds probable que los alumnos se comprometan, participen y asuman
riesgos intelectuales cuando se sienten emocional y psicoldgicamente
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seguros. Esta sensacion de seguridad reduce la ansiedad, aumenta la
confianza y fomenta una actitud positiva hacia el aprendizaje.

Puesta en prdctica/Solucién: Establecer normas claras en el aula que
promuevan el respeto y la amabilidad, escuchar activamente las
preocupaciones de los alumnos y ofrecer oportunidades peridédicas para
recibir comentarios andnimos. Incorpore actividades que refuercen la
autoestima y fomenten la comunicacion abierta, garantizando que todos
los alumnos se sientan escuchados y apoyados.

Fomenta la inclusion y la diversidad

Un entorno de aprendizaje seguro valora y respeta la diversidad,
garantizando que todos los alumnos, independientemente de su
procedenciag, se sientan incluidos y apoyados. Esta inclusividad enriquece |a
experiencia de aprendizaje al exponer a los alumnos a diferentes
perspectivas e ideas.

Puesta en prdactica/Solucién: Incorporar materiales y perspectivas diversos
en las actividades del aulg, utilizar un lenguaje inclusivo y celebrar las
diferencias culturales. Facilitar el trabajo en grupo de forma que se fomente
la colaboracion entre alumnos de diversos origenes y ofrecer formacion
profesional a los educadores sobre prdcticas docentes inclusivas.

Fomenta el éxito académico

Cuando los alumnos se sienten seguros, es mds probable que se centren en
sus estudios, lo que se traduce en mejores resultados académicos. Un
entorno seguro minimiza las distracciones relacionadas con el miedo o la
incomodidad, lo que permite a los alumnos concentrarse en sus objetivos
de aprendizaje.

Puesta en prdctica/Solucién: Diserie lecciones que supongan un reto pero
que sean alcanzables, ofrezca comentarios constructivos que se centren en
el crecimiento y cree una atmosfera de apoyo en la que los errores se
consideren oportunidades de aprendizaje. AsegUrese de que el entorno
fisico esté libre de distracciones y propicie un aprendizaje centrado.

Favorece el desarrollo social y emocional

Mas alld del aprendizaje académico, un entorno seguro contribuye al
desarrollo de habilidades sociales y emocionales, como la empatia, la
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colaboracion y la resolucion de conflictos. Estas habilidades son esenciales
para el crecimiento personal y el éxito futuro.

Puesta en prdactica/Solucién: Integrar actividades de aprendizaje
socioemocional (SEL) en el trabajo prdactico en el Espacio de Aprendizaje en
Grupo, como escenarios de juegos de rol, debates en grupo y prdacticas de
atencion plena. Todo ello en consonancia con el principio de "Aprendizaje
Activo’. Proporcionar a los alumnos herramientas y estrategias para
gestionar las emociones, resolver conflictos y establecer relaciones
positivas.

5. Genera confianzay respeto:

Un entorno de aprendizaje seguro se basa en la confianza y el respeto
mutuos entre educadores y alumnos. Esta confianza mejora la
comunicacion, fomenta relaciones sdlidas y crea una comunidad de
aprendizaje colaborativa en la que todos se sienten valorados.

Puesta en prdactica/Solucién: Fomentar una cultura de transparencia
comunicando claramente las expectativas, cumpliendo sistematicamente
los compromisos y mostrandose accesible. Fomentar el respeto mutuo
mostrando un comportamiento respetuoso y creando oportunidades para
que los alumnos expresen sus opiniones y contribuyan a la toma de
decisiones en el aula.

En resumen, un entorno de aprendizaje seguro es fundamental para una
educacion eficaz, ya que fomenta el bienestar, el compromiso y el éxito de todos
los alumnos. Es la base sobre la que se construyen experiencias de aprendizaje
significativas y duraderas.

3.7.2 Fomentar una dindmica de grupo positiva en los espacios de
aprendizaje en grupo

La dindmica de grupo se refiere a la forma en que los individuos de un grupo

interactdan, se comunican y trabajan juntos para lograr objetivos comunes. En el

contexto de un Espacio de Aprendizaje en Grupo dentro del modelo Flipped

Learning, guiar eficazmente la dindmica de grupo es esencial para fomentar la

colaboracion y el aprendizaje activo.

En un entorno de Flipped Learning, el espacio de aprendizaje en grupo se convierte
en un centro de actividades atractivas e interactivas. Aqui, los alumnos trabajan
juntos para resolver problemas, debatir conceptos y aplicar lo que han aprendido.
Este enfoque colaborativo se basa en gran medida en dindmicas de grupo
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positivas para garantizar que cada miembro contribuya de manera significativa y
que el grupo funcione con eficacia.

Como formador, su papel es facilitar y guiar estas dindmicas para crear un
entorno de aprendizaje productivo.

e Empiece por establecer expectativas claras para el trabajo en grupo,
haciendo hincapié en la importancia del respeto mutuo, la escucha
activa y la participacion en pie de igualdad.

e Estructure actividades que requieran colaboracion y fomenten una
mezcla de perspectivas, asegurdndose de que se escuchan todas
las voces.

e Supervisar de cerca a los grupos, proporcionando orientacion
cuando sea necesario para ayudar a resolver conflictos, mantener el
rumbo de los debates y garantizar que todos los miembros
participen.

e Utilice preguntas abiertas para suscitar una reflexion y un debate
mas profundos y anime a los grupos a reflexionar sobre su proceso y
sus resultados.

Si se centra en orientar activamente las dindmicas de grupo, puede crear un
espacio de aprendizaje en grupo eficaz y propicio para que los alumnos
prosperen. Aqui tienes tres propuestas sobre como cuidar una dindmica de grupo
perfecta:

Establecer funciones y responsabilidades claras

Para mejorar la dindmica de grupo, asigne funciones especificas a cada miembro
del grupo, como facilitador, tomador de notas o cronometrador. Asi se garantiza
que todos tengan una responsabilidad clara y se fomenta la participacion activa y
la responsabilidad dentro del grupo.

Puesta en prdactica: Al comienzo de cada actividad de grupo, explique brevemente
cada papel y permita que el grupo se asigne los papeles entre si. Rote los papeles
en las actividades siguientes para asegurarse de que todos los miembros
experimentan distintos aspectos del trabajo en grupo.

Fomentar la comunicacion abierta

Fomente un entorno en el que todos los miembros del grupo se sientan comodos
compartiendo sus ideas y opiniones. Esta apertura fomenta la diversidad de
perspectivas, 1o que da lugar a debates mdas enriquecedores y soluciones mas
creativas.
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Puesta en prdctica: Establezca normas bdsicas para una comunicacion
respetuosa y modele activamente estos comportamientos. Anime a los miembros

mas callados a contribuir pidiéndoles su opinién y recordando al grupo que
escuche activamente todas las voces.

Facilitar la reflexion

Después de las actividades de grupo, guie al grupo a través de una sesion
informativa en la que puedan reflexionar sobre su colaboracion, debatir sobre lo
que funciond bien e identificar dreas de mejora. Esta reflexion ayuda a reforzar la
dindmica de grupo positiva y el aprendizaje continuo.

Puesta en prdctica: Utilice un marco sencillo para el debriefing, como "¢Qué ha ido
bien?" y "¢Qué podria mejorarse?”. Anime a los participantes a dar su opiniéon con
sinceridad y haga hincapié en que el objetivo es mejorar la eficacia del grupo en
tareas futuras.

3.8 Qué hacery qué no hacer en el espacio para grupos

No alinear las actividades previas y durante la clase

Error: Un error comudn en el flipped learning es no conectar los materiales previos a
la clase con las actividades en clase. Cuando el contenido que los estudiantes
repasan por su cuenta no es directamente relevante para lo que hacen en clase,
puede crear confusion y falta de continuidad, reduciendo la eficacia del modelo
invertido.

Solucion: Los profesores deben disefiar cuidadosamente actividades en clase que
se basen directamente en el contenido previo a la clase. Esta alineacidon garantiza
que los estudiantes vean la relevancia de su trabajo previo a la clase y estén
mejor preparados para profundizar en el aprendizaje durante la clase. Por ejemplo,
si el contenido previo a la clase introduce un nuevo concepto, las actividades en
clase deben centrarse en la aplicacion de ese concepto a través de debates,
resolucion de problemas o tareas prdacticas.

No utilizar el tiempo de clase eficazmente

Error: El principal beneficio de la clase invertida es la posibilidad de utilizar el
tiempo de clase para actividades mads interactivas y centradas en el alumno. Sin
embargo, si los instructores no planifican actividades en clase que aprovechen
este tiempo, se desperdicia el potencial del modelo invertido. Limitarse a dar
conferencias durante la clase o no implicar a los alumnos en tareas significativas
puede socavar el propdsito de la clase invertida.
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Solucidn: Los instructores deben utilizar el tiempo de clase para actividades que
promuevan el pensamiento de orden superior, como proyectos colaborativos,
debates o ejercicios de resolucion de problemas. Estas actividades deben animar
a los estudiantes a aplicar lo que han aprendido durante su trabajo previo a la
clase, permitiéndoles explorar los conceptos mas profundamente y de una
manera Mmas atractiva. El uso eficaz del tiempo de clase también puede incluir
evaluaciones formativas, ensefanza entre iguales y otros métodos interactivos
que refuercen el aprendizaje.

No proporcionar instrucciones claras para las actividades en clase

Error: Al igual que ocurre con el trabajo previo a la clase, las actividades en clase
pueden fracasar si los alumnos no reciben instrucciones claras y detalladas. La
ambiguedad sobre lo que se supone que deben hacer, como deben colaborar o
cudles son los resultados deseados puede llevar a la confusion y a un uso ineficaz
del tiempo de clase.

Solucion: Los profesores deben dar instrucciones explicitas para cada actividad en
clase, indicando claramente los pasos que deben dar los alumnos, los papeles
que deben asumir y los objetivos que deben alcanzar. Esto puede incluir
instrucciones escritas, explicaciones verbales o ayudas visuales para garantizar
que todos los alumnos entienden la tarea. Unas instrucciones claras ayudan
mantener a los alumnos en el buen camino y garantizan que el tiempo de clase se
utilice de forma productiva.

No responder a las preguntas de los alumnos en clase

Error: Una ventaja significativa del marco FL3 es la oportunidad de que los
estudiantes aclaren su comprension durante la clase. Sin embargo, si los
instructores no fomentan o abordan activamente las preguntas de los estudiantes
sobre el contenido previo a la clase, los estudiantes pueden salir de clase con
malentendidos persistentes, lo que socava el proceso de aprendizaje.

Solucion: Los instructores deben comenzar cada clase con una sesion de
preguntas y respuestas o un repaso de las preguntas mdas comunes que hayan
surgido del trabajo previo a la clase. Esto aclara cualquier confusion y prepara el
terreno para actividades mads eficaces en clase. Animar a los alumnos a hacer
preguntas y a participar en debates sobre el contenido previo a la clase puede
profundizar su comprension y fomentar un ambiente de clase mds interactivo.

Descuidar la creacion de una comunidad de alumnos
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Error: El flipped learning puede a veces centrarse demasiado en la preparacion
individual, descuidando la importancia de construir una comunidad de
aprendizaje solidaria y colaborativa dentro del aula. Sin un sentido de comunidad,

los estudiantes pueden sentirse aislados o menos motivados para participar
plenamente en las actividades de clase.

Solucién: Los profesores deben facilitar el trabajo en grupo y los debates que
promuevan la colaboracion y el sentimiento de pertenencia entre los estudiantes.
Las actividades que requieren la interaccion entre compaferos, como |0s
proyectos de grupo, los debates o la ensenanza entre iguales, pueden ayudar a
los estudiantes a aprender unos de otros y a establecer vinculos mas soélidos. Una
comunidad positiva en el aula puede mejorar el compromiso, la motivaciéon y los
resultados generales del aprendizaje.

Dar mas importancia a la tecnologia que a la pedagogia y la andragogia

Error: Aunque la tecnologia es un componente clave del flipped learning, centrarse
demasiado en las herramientas y plataformas a expensas de unas prdcticas
pedagdgicas solidas puede ser un error. Si el uso de la tecnologia eclipsa los
objetivos educativos, los estudiantes pueden distraerse o desengancharse.

Solucion: Los profesores deben asegurarse de que la tecnologia esté al servicio de
los objetivos de aprendizaje, y no al revés. Esto significa seleccionar herramientas y
plataformas que mejoren, en lugar de sustituir, las practicas docentes eficaces.
Por ejemplo, el uso de la tecnologia para facilitar los debates, proporcionar
retroalimentacion instantdnea o crear simulaciones interactivas puede enriquecer
la experiencia de aprendizaje. Sin embargo, el objetivo principal debe ser siempre
como estas herramientas apoyan los objetivos pedagdgicos generales.

No establecer objetivos de aprendizaje claros para las actividades en clase

Error: Realizar actividodes en clase sin objetivos de aprendizaje claramente
definidos puede conducir a sesiones sin rumbo o improductivas. Sin objetivos
claros, es posible que los alumnos no comprendan el proposito de la actividad o
como encaja en los objetivos mdas amplios del curso.

Solucién: Los instructores deben definir y comunicar objetivos de aprendizaje
claros para cada actividad en clase. Estos objetivos deben estar en consonancia
con los objetivos generales del curso y ser lo suficientemente especificos como
para que los estudiantes sepan lo que se espera que consigan al final de la clase.
Unos objetivos claros ayudan a centrar la atencion tanto del profesor como de los
alumnos, garantizando que el tiempo de clase se emplea de forma significativa y
especifica.
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Ignorar la gestion de la clase en una Flipped Classroom

Error: Pensar que la naturaleza interactiva de una clase invertida se gestionard
automaticamente puede llevar al caos o a comportamientos fuera de la tarea. Sin
estrategias eficaces de gestion de la clase, los alumnos pueden distraerse,
desinteresarse o no participar en las actividades como estaba previsto.

Solucién: Los instructores deben mantener unas prdcticas de gestion del aula
solidas en una clase invertida, al igual que lo harian en un entorno tradicional. Esto
incluye establecer expectativas claras de comportamiento, mantener a los
estudiantes centrados en la tarea que tienen entre manos vy utilizar estrategias
para gestionar las transiciones entre actividades sin problemas. Una gestion eficaz
del aula garantiza que el entorno dindmico y centrado en el alumno de una clase
invertida siga siendo productivo y propicio para el aprendizaje.

No fomentar la colaboracion entre los alumnos durante la clase

Error: En FL3, es importante equilibrar el trabajo individual con las oportunidades de
colaboracion. Si el tiempo de clase se dedica principalmente a tareas individuales,
los alumnos pueden perderse las ventajas del aprendizaje entre iguales, que
puede mejorar la comprension y la retencion.

Solucion: Los profesores deben disefar actividades en clase que requieran el
trabajo en equipo y la interaccion entre companeros. Esto podria incluir proyectos
de grupo, ejercicios de resolucion de problemas en colaboracion o sesiones de
revision entre companeros. Al fomentar la colaboracién, los profesores pueden
ayudar a los estudiantes a aprender unos de otros, desarrollar habilidades de
pensamiento critico y fomentar un sentido de comunidad dentro del aula.

No ofrecer oportunidades de reflexion durante la clase

Error: La reflexion es un componente clave del aprendizaje, que permite a los
estudiantes interiorizar y dar sentido al material. Sin embargo, si los profesores no
crean oportunidades para la reflexion durante la clase, los estudiantes pueden
perderse este importante paso, lo que conduce a una comprension superficial.

Solucion: Los profesores deben incorporar actividades de reflexion estructuradas a
la rutina de la clase. Puede ser a través de un diario, debates en grupo o
preguntas reflexivas al final de una actividad. La reflexion ayuda a los estudiantes
a relacionar los nuevos conocimientos con el aprendizaje previo, profundiza su
comprension y les anima a pensar de forma critica sobre el material.

No diferenciar la ensefianza en clase
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Error: Pensar que las actividades de "talla Gnica” van a funcionar para todos los
alumnos durante la clase puede llevar a la desvinculacion o a la frustracion, sobre

todo en el caso de los que pueden necesitar mds apoyo o los que estan
preparados para retos mas avanzados.

Solucion: Los instructores deben diferenciar las actividades en clase para
satisfacer las diversas necesidades de aprendizaje. Esto puede incluir ofrecer
distintos niveles de complejidad en las tareas, proporcionar apoyo adicional a
quienes lo necesiten u ofrecer actividades de ampliacion a los alumnos que estén
preparados para avanzar. La diferenciacion garantiza que todos los alumnos
reciban el reto y el apoyo adecuados, lo que hace que el aula sea mds
integradora y eficaz.

Ignorar los comentarios de los alumnos sobre las actividades en clase

Error: No recoger o no actuar en funcidén de los comentarios sobre las actividades
en clase puede dar lugar a problemas repetidos o a la pérdida de oportunidades
de mejora. Sin retroalimentacion, los instructores pueden no darse cuenta de |o
que funciona o no para sus estudiantes.

Solucion: Los instructores deben recabar regularmente la opinidbn de los
estudiantes sobre las actividades en clase, ya sea mediante encuestas, controles
informales o debates en clase. Estos comentarios pueden proporcionar
informacion valiosa sobre como experimentan los estudiantes la clase invertida y
qué ajustes podrian ser necesarios. Tener en cuenta los comentarios mejora la
experiencia de aprendizaje y muestra a los estudiantes que sus opiniones son
valoradas.

Subestimar el tiempo necesario para planificar las actividades en clase

Error: La naturaleza interactiva y centrada en el estudiante de las actividades en
clase en una clase invertida a menudo requiere mas planificacion que las clases
tradicionales. Subestimar este tiempo puede conducir a actividades mal
ejecutadas que no logran los resultados de aprendizaje deseados.

Solucidn: Los instructores deben dedicar tiempo suficiente a planificar y preparar
las actividades en clase, asegurdndose de que estén bien estructuradas y se
ajusten a los objetivos de aprendizaje. Esto puede implicar la creacion de planes
de clase detallados, la preparacion de materiales por adelantado y la
consideracion de como abordar los posibles retos que puedan surgir durante la
actividad. Una planificacion adecuada es esencial para aprovechar al maximo el
tiempo de clase y garantizar que las actividades sean atractivas y eficaces.
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Olvidarse de reflexionar e iterar sobre los procesos en clase

Error: La realizacion de actividades en clase sin una reflexion y mejora continuas
puede dar lugar a un estancamiento y a la pérdida de oportunidades de mejora.
Sin reflexion, los profesores pueden seguir utilizando estrategias menos eficaces o
no adaptarse a las necesidades cambiantes de los alumnos.

Solucién: Los profesores deben reflexionar periddicamente sobre la eficacia de las
actividades en clase, ya sea a través de la autoevaluacion o solicitando la opinidn
de estudiantes y colegas. Esta reflexion debe conducir a la iteracién, es decir, a la
introduccion de ajustes y mejoras en las actividades sobre la base de lo que ha
funcionado bien y lo que no. La reflexion continua y la iteracion ayudan o
garantizar que la clase invertida siga siendo dindmica, receptiva y eficaz en la
promociéon del aprendizaje de los estudiantes.

No estar preparado para los alumnos que no completan el trabajo previo a la
clase.

Error: Una de las experiencias mds confusas y frustrantes para los nuevos
instructores de flipped learning se produce cuando son incapaces de conseguir
que los estudiantes hagan el trabajo previo. El error critico que cometen a menudo
los nuevos instructores es volver a la instruccion directa con toda la clase, para
poner al dia a los estudiantes no preparados. Cubrir el material durante el tiempo
de clase libera al estudiante de la responsabilidad de completar el trabajo previo
antes de la clase y desalienta a los estudiantes que hicieron el trabajo previo.

Solucién: Decida no cubrir el trabajo previo a la clase mediante instruccion
directa. En su lugar, establezca un drea designada en el aula donde los
estudiantes no preparados puedan repasar rdpidamente los materiales previos a
la clase mientras los demds comienzan su trabajo en grupo. Proporcione a estos
alumnos hojas de resumen, videos o preguntas clave que deban responder. Una
vez que se hayan puesto al dig, pueden unirse a su grupo. Este método minimiza la
interrupcion del resto de la clase.
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4 Consideraciones sobre la aplicacion

Este capitulo ofrece un breve resumen de las cuestiones que los formadores
deben tener en cuenta antes del curso y al impartirlo.

4.1 Instrucciones sobre la plataforma de aprendizaje

Como formador, es esencial guiar a sus alumnos a través de los pasos iniciales del
uso de la plataforma de aprendizaje. Una introduccion clara y concisa garantizard
que se sientan comodos navegando por la plataforma y accediendo a los
materiales de formacion.

4.2 Introduccion a la plataforma de aprendizaje

Comience la sesidn ofreciendo a los alumnos una breve descripcion de la
plataforma de aprendizaje. Expliqueles su finalidad y como les ayudard en su
proceso de aprendizaje. Destaque las principales funciones que utilizaran, como
maodulos, cuestionarios, foros de debate y bibliotecas de recursos. Haga hincapié
en la importancia de familiarizarse con la plataforma desde el principio para
mMaximizar su experiencia de aprendizaje.

421 El proceso de inicio de sesion
Guie a sus alumnos a través del proceso de inicio de sesion:

e Paso 1: Dirfjalos a la pagina de inicio de sesion de la plataforma.

e Paso 2: Asegurese de que dispone de sus credenciales de acceso
(nombre de usuario y contrasena). Si no los tienen, expliqueles como
pueden obtenerlos o restablecerlos.

e Paso 3: Demuestre como iniciar sesion introduciendo el nombre de
usuario y la contrasefia y haciendo clic en el botén “Iniciar sesion”.

e Paso 4: Discutir problemas comunes de inicio de sesidn, como
contrasenas olvidadas, y proporcionar soluciones o dirigirlos o
recursos de apoyo.

Anime a los alumnos a marcar la pdgina de inicio de sesion para facilitar el
acceso y a conectarse con regularidad para mantenerse al dia del contenido del
curso.

4.2.2 Navegacidén por la interfaz de usuario
Una vez iniciada la sesion, guie a sus alumnos por la interfaz de usuario:

e Panel
de control Senale el panel de control principal, que normalmente
muestra una visibn general de sus cursos, proximas tareas y
notificaciones.
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e Lista de cursos
Muéstreles donde encontrar la lista de cursos en los que estdn
matriculados. Expliqueles como seleccionar el curso actual.
e Navegacién por el menu
Explique la estructura del mend, destacando secciones clave como
"Modulos’, "Recursos’, “Tareas” y ‘Foros de debate”.
e Perfil de usuario
Anime a los alumnos a actualizar su perfil, incluidos sus datos de
contacto y su foto de perfil, para personalizar su experiencia.

Considere la posibilidad de proporcionar capturas de pantalla o una
demostracion en directo para reforzar esta informacion.

4.2.3 Estructura del curso de formacién
A continuacion, explique como estd estructurado el curso de formacion:

e Moddulos
El curso de formacion DigiComPass estd estructurado en modulos,
cada modulo en lecciones, cada leccion en varias tareas de
aprendizaje. Expligue que cada modulo suele tratar un tema
especifico y puede incluir videos, lecturas, autoevaluaciones y tareas.
Demuestre los diferentes tipos de tareas de aprendizaje en ejemplos
seleccionados.
e Seguimiento del progreso
Senale como los alumnos pueden seguir su progreso dentro de
cada modulo, a menudo indicado por marcas de verificacion de
finalizacion o barras de progreso.
e Tareas y autoevaluacion
Describa como se integran las tareas y los cuestionarios en los
modulos. Explicar dénde enviar las tareas y como revisar los
resultados de los cuestionarios.

Recuerde a los alumnos que deben ir a su ritmo y seguir el calendario
recomendado para asegurarse de que cubren todos los materiales al final del
Curso.

4.3 Explicacion de los distintos formatos de preguntas

Como formador, es importante familiarizar a los alumnos con los distintos
formatos de preguntas que encontrardn durante su formacion. La comprension de
estos formatos les ayudard a abordar cada tipo de pregunta con confianzag,
asegurdndose de que puedan centrarse en demostrar sus conocimientos en lugar
de luchar con la mecdnica de la pregunta.
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4.31 Opcién mdltiple (seleccién anica)
Descripcién: En una pregunta de opcion maltiple (seleccion Unica), se presenta a

los alumnos una lista de posibles respuestas, pero solo una es correcta.

Coémo identificar:

Las preguntas se seleccionardn por el signo O.

La pregunta suele pedir a los alumnos que ‘seleccionen la mejor
respuesta’ o “elijan la opcién correcta’”.

Los alumnos verdn una lista de opciones, cada una con un botdn de
opcioén al lado (un circulo pequerio). Solo se puede seleccionar un
botdn de opcidon cada vez

Si intentan seleccionar una opcidn diferente, se anulard la seleccion
de la opcidn anterior.

Consejos para los alumnos:

Lea atentamente todas las opciones antes de seleccionar.

Elimine las respuestas manifiestamente incorrectas para reducir las
opciones.

AsegUrese de que seleccionan la respuesta que mejor se ajusta a la
pregunta antes de enviarla.

4.3.2 Opcién mdltiple (seleccion maltiple)
Descripcién: En una pregunta de opcion mdltiple (seleccion multiple), se pide a los

alumnos que seleccionen mdas de una respuesta correcta de una lista de

opciones.

Coémo identificar:

Las respuestas se seleccionan haciendo clic en un simbolo

La pregunta normalmente dird algo como "seleccione todas las que
correspondan’ o “elija las respuestas correctas”.

Los alumnos verdn una lista de opciones, cada una con una casilla
de verificacion al lado (un cuadrado pequefo). Se pueden
seleccionar varias casillas simultneamente.

Los alumnos deben asegurarse de seleccionar todas las respuestas
correctas, ya que la seleccidon de una sola opcidn o la omisidon de una
opcion correcta puede dar lugar a una puntuacion mas baja.

Consejos para los alumnos:
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Revise cuidadosamente cada opcion, ya que mads de una puede ser
correcta.
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Compruebe dos veces sus selecciones antes de enviarlas,
asegurdndose de que No se omite Ninguna respuesta correcta.

Si no estd seguro, d menudo es mejor seleccionar mds opciones que
menos, ya que podria concederse un crédito parcial.

4.3.3 Preguntas Si-No
Descripcion: Las preguntas Si-No son directas y piden a los alumnos que afirmen o

nieguen una afirmacion.

Coémo identificar:

La pregunta presentard una afirmacion seguida de dos opciones: 'St
o '"No".

El alumno debe elegir la opcidn que refleje correctamente su
comprension del enunciado.

Consejos para los alumnos:

lea atentamente la declaracion para asegurarse de que la
entienden antes de hacer una seleccion.
Ten en cuenta los absolutos de la afirmacion (por ejemplo, "'siempre’,

-n

'nunca’), ya que suelen orientar sobre si la respuesta debe ser "Si" o

"No".

4.3.4 Rellene las palabras arrastrando y soltando
Descripcion: En este formato, se pide a los alumnos que completen una frase o

una serie de frases arrastrando las palabras o frases correctas a los espacios en

blanco correspondientes.

Coémo identificar:

Los alumnos verdn una frase con uno o varios espacios en blanco.
Debajo de la frase, habrd una lista de palabras o frases que habrd
que arrastrar a los espacios en blanco para completar la frase
correctamente.

Las palabras o frases pueden pulsarse y arrastrarse hasta el espacio
en blanco correcto.

Consejos para los alumnos:
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Lea toda la frase antes de intentar rellenar los espacios en blanco
para entender el contexto.

Tenga en cuenta las claves gramaticales (como el tiempo verbal o la
concordancia singular/plural) a la hora de elegir las palabras
correctas.
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e Una vez rellenados todos los espacios en blanco, revisa la frase

completa para asegurarte de que tiene sentido tanto gramatical
como contextualmente.

4.35 Juegos (por ejemplo, juego de memoria)

Descripcion: Los juegos como los de memoria son interactivos y estdn disenados
para que el aprendizaje sea divertido. Suelen requerir que los alumnos emparejen
parejas o encuentren elementos relacionados dentro de un conjunto de tarjetas o
fichas.

Como identificar:

e Se presentard a los alumnos una cuadricula de tarjetas o fichas,
normalmente boca abajo.

e El objetivo es hacer clic en una carta para revelarla y luego encontrar
su pareja recordando las posiciones de las cartas reveladas
anteriormente.

Consejos para los alumnos:

e Animales a que se tomen su tiempo y se concentren en recordar las
posiciones de las cartas que han revelado.

e Recuérdeles que estos juegos a menudo van mas alld del contenido;
también ayudan a desarrollar habilidades de memoria y refuerzan el
aprendizaje a través de la repeticion.

e Aconseje a los alumnos gque tengan paciencia, ya que estos juegos
pueden suponer un reto, pero estdn disenados para mejorar la
retencion del material.

4.4 Necesidades del alumno en contexto con formatos de pregunta
Al comprender estos diferentes formatos de preguntas, sus alumnos estardn
mejor equipados para navegar por las evaluaciones y actividades de su
formacion. Animelos a practicar estos formatos siempre que sea posible vy
recuérdeles que la familiaridad con los tipos de preguntas les dard mds confianza
y éxito en su proceso de aprendizaje.

4.5 Videos interactivos

Los videos interactivos son una herramienta de aprendizaje atractiva y dindmica
disefilada para mejorar la experiencia de formacion. A diferencia de los videos
tradicionales, en los que los alumnos miran pasivamente el contenido, los videos
interactivos requieren una participacion activa, lo que hace que el proceso de
aprendizaje sea mas envolvente y eficaz
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45.1 ¢Qué son los videos interactivos?
Los videos interactivos son contenidos multimedia que incluyen elementos como
preguntas, cuestionarios, enlaces en los que se puede hacer clic y otras funciones
interactivas. Cuando los alumnos vean estos videos, se les pedird que interactuen
con el contenido en varios momentos. Esta interaccion puede consistir en

responder a preguntas, tomar decisiones o explorar informacion adicional
haciendo clic en determinadas zonas del video.

452 ¢Como funcionan?

Durante el curso de formacion, los alumnos se encontrardn con videos que se
detienen en momentos especificos para hacer preguntas o solicitar informacion.
Estas preguntas estdn disefadas utilizando los formatos que ya ha aprendido,
como:

e Opcién mdltiple (seleccién Gnica)
El video puede hacer una pausa y presentar una Unica pregunta de
opcion mudltiple, en la que los alumnos deben seleccionar la
respuesta correcta de una lista.

e Opcion multiple (selecciones mdultiples)
Algunas pausas pueden pedir a los alumnos que seleccionen todas
las respuestas correctas de un conjunto de opciones, de forma
similar a un cuestionario tradicional.

e Preguntas Si-No
El video puede plantear una simple pregunta de si o no basada en el
contenido que se acaba de ver.

e Rellenar las palabras arrastrando y soltando
En algunos casos, se puede pedir a los alumnos que arrastren y
suelten la palabra o frase correcta en un espacio en blanco dentro
del video.

Estas interacciones tienen dos propdsitos: refuerzan los conceptos clave del video
y garantizan que los alumnos participen activamente en el material, en lugar de
observarlo pasivamente.

4.5.3 Ventajas de los videos interactivos

e Mayor compromiso: Al requerir informacion, los videos interactivos
mantienen a los alumnos interesados y centrados en el material,
reduciendo la probabilidad de distracciones.

e Feedback inmediato: Los videos interactivos suelen proporcionar
informacion inmediata sobre las preguntas, 1o que ayuda a los
alumnos a comprender mejor el material y a corregir de inmediato
cualquier concepto erroneo.
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e Aprendizaje activo: Este formato promueve el aprendizaje activo, en
el que los alumnos no se limitan a consumir informacion, sino que la
aplican en tiempo real, lo que ayuda a retenerla y comprenderla.
e Experiencia de aprendizaje a medida: Algunos videos interactivos

pueden adaptarse en funcion de las respuestas del alumno,
ofreciendo un viaje de aprendizaje mdas personalizado.

4.6 Comprender el Flipped Learning: Comoy por qué
Como formador, es importante que explique a sus alumnos el concepto de flipped
learning, que es fundamental para su éxito en el curso. El flipped learning implica
dos espacios interconectados: el espacio de aprendizaje individual y el espacio de
aprendizaje en grupo. Comprender como funcionan conjuntamente estos
espacios es clave para maximizar los beneficios de la formacion.

4.6.1 ElICOmo: Dos espacios de aprendizaje
Espacio de aprendizaje individual:

e AQui es donde los alumnos se encuentran por primera vez con
material nuevo, normalmente a través de videos, lecturas o
actividades interactivas.

e los alumnos estudian los contenidos a su propio ritmo, lo que les
permite asimilar la informacidn y reflexionar sobre ella antes de
acudir al grupo.

e El objetivo es que los alumnos adquieran unos conocimientos
bdsicos que puedan aplicar a los debates y actividades de grupo.

Espacio de aprendizaje en grupo:

e Aqui, los alumnos aplican lo que han aprendido mediante
actividades de colaboracion, debates y tareas de resolucion de
problemas.

e Este espacio estd disefado para profundizar en el material, donde los
alumnos pueden poner a prueba su comprension, hacer preguntas y
aprender unos de otros.

e La interaccion en este espacio depende en gran medida de la
preparacion realizada en el Espacio de Aprendizaje Individual.

4.6.2 El porqué: La interconexion

El flipped learning da la vuelta al modelo tradicional trasladando el aprendizaje
inicial al espacio individual y utilizando el tiempo en grupo para un aprendizaje
interactivo y de alto nivel. Este enfoque:
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e Maximiza el tiempo en grupo
En lugar de utilizar las sesiones de grupo para dar conferencias, se

emplean para aplicar los conocimientos, lo que resulta mas atractivo
y eficaz.

e Fomenta el aprendizaje activo
Los alumnos participan  activamente en su  educacion,
responsabilizdndose de su aprendizaje inicial y participando
activamente en las sesiones de grupo.

e Mejora la comprensién
El proceso de aprender primero individualmente y luego debatir y
aplicar esos conocimientos en grupo ayuda a consolidar los
conceptos y fomenta una comprension mas profunda.

4.6.3 Reflexiones finales

Al comprender y participar plenamente en ambos espacios de aprendizaje, 10s
alumnos pueden sacar el maximo partido del modelo de aprendizaje invertido,
asegurandose de que asimilan el material y saben como aplicarlo eficazmente.
Anime a sus alumnos a ver estos dos espacios como partes complementarias de
su viaje de aprendizaje, cada uno de los cuales desempena un papel crucial en su
éxito general.

4.7 Destacar la importancia de completar las tareas y adquirir

conocimientos
Como formador, es fundamental recalcar a los alumnos la importancia de
comprometerse al maximo con los materiales del curso y completar todas las
tareas. No se trata solo de marcar casillas o cumplir requisitos, sino de dotarse de
los conocimientos necesarios para tener éxito, especialmente en entornos de
aprendizaje colaborativo.

471 El papel de las tareas en el aprendizaje

Las tareas no son simples deberes, sino que estdn disenadas para reforzar y
aplicar los conocimientos presentados en el curso. A través de las tareas, los
alumnos pueden profundizar en su comprension de los conceptos clave, practicar
nuevas habilidades e identificar las dreas en las que pueden necesitar un mayor
repaso.

Al completar las tareas, los alumnos se comprometen activamente con el
material, 10 que mejora su retencion y comprension. Este compromiso es
especialmente importante, ya que les prepara para debates y actividades mads
avanzados en el Espacio de Aprendizaje en Grupo.
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472 El espacio de aprendizaje en grupo: Por qué es importante la
preparacion
El Espacio de Aprendizaje en Grupo es un componente clave del programa de
formacion en el que los alumnos colaboran, comparten ideas y resuelven

problemas juntos. Para participar eficazmente, los alumnos deben venir
preparados con un sélido conocimiento del contenido del curso.

Cuando los alumnos entran en este espacio sin haber completado sus tareas o
sin haber asimilado completamente el material, pueden surgir varios retos:

e Progreso del grupo obstaculizado: Los alumnos poco preparados
pueden tener dificultades para seguir el ritmo de los debates o las
actividades, lo que ralentiza el progreso general del grupo.

e Aumento de la frustracion: Tanto el alumno no preparado como sus
companeros pueden experimentar frustracion. El grupo depende de
la contribucidn de cada miembro, y cuando alguien carece de los
conocimientos necesarios, pueden crearse lagunas en el proceso de
aprendizaje.

e Oportunidades perdidas: El Espacio de Aprendizaje en Grupo es
donde los alumnos pueden aplicar sus conocimientos en escenarios
del mundo real, discutir conceptos complejos y aprender unos de
otros. Perder conocimientos bdsicos significa perder estas valiosas
oportunidades de aprendizaje.

4.7.3 Animar a los alumnos a seguir por el buen camino

Como formador, usted desempefna un papel fundamental a la hora de animar a
los alumnos a que no se olviden de sus tareas y se comprometan plenamente con
el material. He aqui algunas estrategias que puede utilizar:

e Establezca expectativas claras: Desde el principio, deje claro que
completar las tareas no es opcional, sino esencial para su éxito en el
Curso.

e Conecte las tareas con aplicaciones del mundo real: Muestre a los
alumnos cOmo los conocimientos que adquieran en las tareas
repercutirdn directamente en su capacidad para participar en
actividades de grupo y tener éxito en su vida profesional.

e Ofrecer apoyo: Proporcione recursos o ayuda adicional a los alumnos
que puedan tener dificultades con el material. Una intervencion
temprana puede evitar que se queden atrds.

e Crear responsabilidad: Anime a los alumnos a responsabilizarse de
su aprendizaje. Esto podria incluir el establecimiento de objetivos
personales o la comprobacion periddica de su progreso.
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4.7.4 Reflexiones finales
Garantizar que los alumnos completen sus tareas y adquieran los conocimientos
ofrecidos no es sdlo completar el curso, sino prepararlos para una colaboracion
significativa y productiva en el Espacio de Aprendizaje en Grupo. Al hacer hincapié

en la importancia de estas tareas y ofrecer el apoyo necesario, usted ayuda a sus
alumnos a prepararse para el éxito, tanto en el curso como Mmas allé.

4.8 Antecedentes de la evaluacion

La evaluacidon desempena un papel crucial en la comprension del progreso de los
alumnos vy la identificacion de dreas de mejora. Proporciona tanto a los profesores
como a los alumnos informacion valiosa sobre la eficacia del proceso de
aprendizaje. Un aspecto importante de la evaluacion es la autoevaluacion, que
permite a los alumnos reflexionar sobre su propio progreso, reconocer sus puntos
fuertes y débiles y tomar las riendas de su proceso de aprendizaje. Esta forma de
evaluacion fomenta una comprension mads profunda del material y promueve las
habilidades de aprendizaje permanente.

Ademds de la autoevaluacion, se realizan evaluaciones finales para valorar el
rendimiento general de los alumnos y conceder insignias que reflejen su nivel de
logro. Estas insignias estan codificadas por colores para indicar distintos grados
de éxito: El rojo significa que el alumno ha superado la formacion; el amarillo
indica que la ha superado con un cierto porcentaje de éxito; el verde representa
un alto nivel de éxito, otorgando al alumno un Pasaporte de Competencias
Digitales. Este sistema reconoce los logros y motiva a los alumnos a aspirar a mas.

Sin embargo, es esencial reconocer que no todos los alumnos adultos estan
motivados por certificados o insignias. Muchos participan en la formacion
simplemente por el deseo de adquirir nuevos conocimientos o habilidades, sin
necesidad de un reconocimiento formal. Para estos alumnos, el valor reside en la
propia experiencia de aprendizaje, mds que en la validacion externa.

Otra consideracion importante en la evaluacion es la diversidad de formatos de
evaluacion, que se adaptan a diferentes estilos y objetivos de aprendizaje. Estos
formatos, explicados en detalle en el capitulo anterior, garantizan que las
evaluaciones no sbélo sean justas y exhaustivas, sino que también estén en
consonancia con los objetivos del programa de formacién. Al ofrecer una gama
de métodos de evaluacion, los educadores pueden responder mejor a las diversas
necesidades de sus alumnos, fomentando un entorno de aprendizaje Mas
inclusivo y eficaz.
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La inclusidon es un proceso continuo que requiere el compromiso constante de
todos. Una buena prdctica consiste en escuchar las necesidades de los
participantes, estar abierto a los comentarios y adaptar el curso en consecuencia.

La inclusividad es un aspecto clave a tener en cuenta a la hora de disenar
cualquier curso, especialmente cuando se trata de competencias digitales que
pueden crear una brecha aln mayor entre los que ya estan familiarizados con la
tecnologia y los que tienen menos conocimientos. Para facilitar el aprendizaje de
habilidades, seria Util que el formador tuviera en cuenta algunos pasos para hacer
que el curso de flipped learning sea mas inclusivo:

5.1 Fasededisefio

e Andlisis de necesidades: Realice un andlisis en profundidad de las
necesidades de los participantes, teniendo en cuenta sus diferentes
experiencias con la tecnologia, sus estilos de aprendizaje y cualquier
discapacidad.

e Materiales accesibles: Aseglrese de que todos los materiales de
formacion sean accesibles para todos, utilizando formatos
compatibles con diferentes dispositivos y software de asistencia.

e Subtitulos y transcripciones: Proporcione subtitulos y transcripciones
de videos y audio para ayudar a entenderlos a las personas con
deficiencias auditivas o conocimientos linguisticos diferentes.

e Lenguaje claro y sencillo: Evite el lenguaje demasiado técnico o la
jerga, y utilice un lenguaje claro y sencillo, apto para todos los niveles
de conocimientos.

e Diseno inclusivo: Disena materiales y actividades de modo que sean
visualmente atractivos y faciles de entender para todos.

5.2 Fase de entrega:

e Flexibilidad: Ofrezca a los asistentes la posibilidad de trabajar a su
propio ritmo y acceder a los materiales en diferentes momentos.

e Apoyo personalizado: Proporcionar apoyo personalizado a los
participantes que lo necesiten, mediante tutorias individuales o
grupos de apoyo.

e Diferentes modalidades de aprendizaje: Ofrece diversas actividades
que permiten a los participantes aprender a través de diferentes
canales sensoriales (visual, auditivo, kinestésico).

e Colaboracién: Fomentar la colaboracidon entre los participantes para
crear un entorno de aprendizaje integrador y solidario.
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e Herramientas de colaboracién accesibles: Utiliza herramientas de

colaboracion en linea que sean accesibles para todos,
independientemente del dispositivo o del software utilizado.

5.3 Evaluacion:

e Evaluacién formativa: Utilice herramientas de evaluacion formativa
para supervisar continuamente los progresos de los participantes y
proporcionarles comentarios personalizados.

e Diferentes métodos de evaluacién: Ofrezca a los participantes
diferentes métodos de evaluacion (escrita, oral, préctica) para que
todos puedan demostrar sus competencias.

e Autoevaluacién: Anima a los participantes a reflexionar sobre sus
progresos y a fijar nuevos objetivos de aprendizaje.

5.4 Ejemplos de herramientas y estrategias:

e Software lector de pantalla: Para personas con discapacidad visual.

e Traduccién automdatica: Para superar las barreras lingUisticas.

e Plataformas LMS accesibles: Como Moodle o Google Classroom.

e Grupos de estudio en linea: Para fomentar la colaboracion y el apoyo
mutuo.

e Mapas conceptuales y organigramas: Para visualizar la informacion
de forma clara y sencilla.

Este enfoque basado en fases es dindmico, lo que significa que es posible
intervenir y cambiar, personalizar, aplicar de forma diferente cuando el alumno se
encuentre con problemas criticos, cuando, por ejemplo, recibamos comentarios
negativos o notemos algunas dificultades de aprendizaje. Aunque es Util seguir
una escala procedimental, el formador debe estar preparado para llevar a cabo
todas las operaciones con la maxima flexibilidad en relacidon con el objetivo de
aprendizaje que ha fijado al principio del disefio educativo.

Ademds del aspecto técnico que incluye las fases preparatorias para el
aprendizaje de competencias, también es bueno tener en cuenta un aspecto
oculto pero importante, a saber, el "sentimiento’ relacionado con la actividad de
aprendizaje: comprender que cada alumno es una individualidad uUnica e
irrepetible puede reforzar el nivel de inclusividad vinculado al curso que se
pretende disenar.

5.5 Definirlainclusion en el contexto de un curso de formacion
‘Imaginamos una formacion en la que todos se sientan valorados por lo que son,
en la que las diferencias se conviertan en un enriguecimiento y no en un
obstdculo”. Este es el objetivo de la inclusividad.
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Cuando hablamos de inclusividad en un curso de formacién, no nos referimos sélo
a garantizar el acceso a todos, sino a crear un entorno en el que todos puedan
expresarse liboremente, aprender a su ritmo y a su manera, y sentirse parte de un

grupo.

Pensamos en todos los matices que hacen que cada uno de nosotros sea Unico:
edad, sexo, cultura, habilidades, formacion.. Cada uno de nosotros tiene una
forma diferente de aprender y de interactuar con los demads. Un curso integrador
reconoce Yy valora estas diferencias, ofreciendo a todos las mismas oportunidades
de crecimiento.

5.6 Importancia de las consideraciones anteriores

Sencillamente porque cuando nos sentimos bienvenidos y valorados, estamos
mas motivados para aprender. Un curso inclusivo no solo aumenta la
participacion, sino que también mejora la calidad del aprendizaje, fornentando la
colaboracion y el respeto mutuo.

El entorno de aprendizaje, ya sea fisico o virtual, desempena un papel crucial en el
éxito de un curso de flipped learning. Cuando invertimos la dindmica tradicional
aula-casa, es precisamente durante las sesiones presenciales cuando se
construye la verdadera relacion con los alumnos, se estimula el debate y se
facilita el aprendizaje activo.
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En el contexto de un curso de formacion sobre competencias digitales, la
transferibilidad de estas habilidades a diversos dmbitos educativos -incluida la
educacion escolar, la educacién y formacion profesionales (EFP) y la educacion
superior- es primordial. Las competencias digitales son cada vez mds esenciales
en todos los niveles educativos, ya que proporcionan a los alumnos aptitudes
fundamentales para el mundo moderno.

6.1 Educacion escolar

He aqui una lista de temas que deben abordarse en la educacion escolar

6.1.1 Instrucciones para alumnos y estudiantes

Los alumnos y estudiantes deben estar preparados (e instruidos) para los distintos
procesos de aprendizaje. Deben aprender que la fase inicial de aprendizaje es el
Espacio de Aprendizaje Individual, en el que los alumnos se implican con nuevos
contenidos en casa (basados en contenidos multimedia y de aprendizaje
interactivo, que abordan los niveles inferiores de Bloom). Este aprendizaje a ritmo
individual debe practicarse hasta que los alumnos y estudiantes comprendan el
planteamiento y el valor anadido de este enfoque.

Del mismo modo, deben acostumbrarse al Espacio de Aprendizaje en Grupo.
Deben aprender a trabajar en grupo en un entorno de aprendizaje activo para
profundizar en su comprension y aplicar sus conocimientos.

A diferencia de la mayoria de los adultos, los alumnos (pueden) mostrar un
comportamiento no adolescente, como falta de autodisciplina y distraccion, en el
espacio de aprendizaje individual. Por lo tanto, es necesario cierto control y
orientacion para garantizar que se mantengan concentrados y se comprometan
eficazmente con el contenido educativo. Un método de probada eficacia es
comprobar las autoevaluaciones: Son visibles para el profesor en la plataforma
Moodle y permiten a los instructores averiguar si los alumnos han completado sus
tareas. Esto también lo permiten las preguntas de las presentaciones, ya que sus
resultados también son visibles en las plataformas Moodle para los profesores.

También hay que informar adecuadamente a los padres. Esto les permite
comprender el nuevo enfoque y les ayuda a apoyar a sus hijos.

Observacion: La mejor manera de difundir toda esta informacion a las partes
interesadas mencionadas es explicarlo todo con un valor ahadido. Para los
alumnos (a modo de ejemplo), mejores resultados de aprendizaje; para los
padres, la aplicacion de materiales de formacion modernos para reforzar la
motivacion de sus hijos.
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6.1.2 Adaptacién de contenidos educativos

V10

La adecuacion a la edad es crucial a la hora de transferir un curso de
formacion de la educacion de adultos a la educacion escolar. Los
materiales diddcticos deben adaptarse a los niveles de desarrollo
cognitivo y emocional de los distintos grupos de edad, garantizando
que los contenidos sean atractivos y comprensibles para los
alumnos mas jovenes. Ademds, las competencias digitales deben
introducirse progresivamente, con herramientas y tareas adecuadas
a la edad que se basen en las habilidades y conocimientos ya
existentes de los alumnos.

La integracion curricular implica alinear el marco de competencias
digitales con los programas escolares existentes para garantizar que
las nuevas habilidades sean relevantes y aplicables a la educacién
de los estudiantes. Esta alineacién ayuda a los profesores a
incorporar a la perfeccidon las competencias digitales en sus
asignaturas, haciendo que el aprendizaje sea mds coherente y
significativo. Los educadores pueden mejorar el compromiso y la
comprension de los alumnos integrando las competencias digitales
con los objetivos curriculares, prepardndolos para su futuro éxito
académico y profesional.

Las consideraciones cognitivas exigen adaptar la complejidad de
los contenidos a las etapas de desarrollo cognitivo de los alumnos en
edad escolar. Esto significa presentar la informacion de forma
adecuada a su edad, sin que sea ni demasiado simplista ni
demasiado avanzada. Al adaptar la complejidad de los contenidos a
las capacidades cognitivas de los alumnos, los educadores pueden
promover una mejor comprension, retencion y aplicacion de los
conocimientos, fomentando experiencias de aprendizaje eficaces.

No todos los contenidos creados (para adultos) son adecuados y
apropiados para los alumnos.

La seleccidn de contenidos para la ensefanza escolar debe
estudiarse meticulosamente, asegurdndose de que cumple varios
criterios clave. Deben ser apropiados para el desarrollo, ajustarse a la
edad y al nivel cognitivo de los alumnos para facilitar un aprendizaje
eficaz. Ademdas, el contenido debe ser culturalmente relevante,
reflejando los diversos origenes de los estudiantes y promoviendo la
inclusion. Por Ultimo, debe estar en consonancia con las normas y
objetivos educativos, garantizando que apoye el plan de estudios y
contribuya a los objetivos educativos generales.
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6.1.3 Formacién del profesorado y desarrollo profesional

Necesidades de formacidn: En primer lugar, es necesario evaluar la
alfabetizacion digital y las competencias pedagdgicas actuales de
los profesores, asi como identificar sus carencias. Los profesores
deben poseer una comprension fundamental de los contenidos de
pensamiento para aplicar con éxito el curso de formacion en la
educacion escolar. También necesitan experiencia esencial en la
aplicacion de la formacion FL3 (FL3), que requiere formacion previa y
esfuerzos cooperativos entre los profesores para compartir
estrategias y puntos de vista. Ademds, la supervision durante la fase
inicial de aplicacion, especialmente en el primer ano, es esencial
para proporcionar orientacion y apoyo y garantizar la eficacia del
nuevo enfoque.

La evaluacion de la alfabetizacion digital y las competencias pedagogicas

6.1.4
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actuales de los profesores es crucial para detectar carencias, lo que

permitird una formacion y un desarrollo profesional especificos que les
preparen eficazmente para esta transicion.
Todas las lagunas detectadas deben colmarse mediante una formaciéon a

medida y la inversion en el desarrollo personal de los profesores implicados.

Desarrollo profesional personalizado: Desarrollar programas de
formacidn a medida que aborden las necesidades digitales vy
pedagodgicas de los profesores, centrdndose en métodos de
ensenanza interactivos y centrados en el alumno.

Apoyo continuo: La escuela debe establecer un sistema para el
desarrollo profesional continuo y apoyo en tiempo real para los
profesores en transicion a los métodos de ensefanza digital. Esto
incluye la supervision y varios métodos de retroalimentacion
(retroalimentacién  alumnos < profesores, retroalimentacion
profesores « profesores, y Escuela « padres también).

Incorporacion de métodos pedagdgicos innovadores

Implantaciéon del FL3

Tenga en cuenta los aspectos logisticos y técnicos de la
implantacion del FL3 en los centros escolares, como la gestion del
aula, la participacion de los alumnos y la disponibilidad de
tecnologia. La aplicacion del FL3 en los centros escolares requiere
una cuidadosa consideracion de los aspectos logisticos y técnicos,
incluida la gestion eficaz del aula, para facilitar el aprendizaje activo y
la colaboraciéon. Garantizar la disponibilidad de tecnologia, como un
acceso fiable a Internet y suficientes dispositivos para todos los

77



6.1.5

V10

BRIl the European Union

* Co-funded by Digi @ Pass

*
*
*

*

* %

estudiantes, es crucial para el éxito de este enfoque. Ademds, las
estrategias para mantener una alta participacion de los estudiantes
en los espacios de aprendizaje individuales y durante las actividades
interactivas en el aula son esenciales para maximizar los beneficios
del flipped learning.
Tecnologias interactivas

Explicar el uso de herramientas digitales interactivas que atraen a los
alumnos mMas jovenes de forma mds eficaz y aumentan su
motivacion para el aprendizaje.

Métodos de evaluacion

En los centros que utilizan FL3, el enfoque de la evaluacion pasa de
las pruebas y exdmenes tradicionales a métodos de evaluacion mas
dindmicos y continuos. Las evaluaciones cldsicas se complementan
o sustituyen por la autoevaluacién, en la que los alumnos reflexionan
sobre su progreso en el aprendizaje e identifican dreas de mejora. Los
profesores también observan a los alumnos durante las actividades
de aprendizaje en grupo, evaluando en tiempo real su participacion,
colaboracion y capacidad para resolver problemas. La evaluacion de
los resultados del grupo, como proyectos o presentaciones, se
convierte en un componente clave del proceso de evaluacion. Este
cambio debe ajustarse cuidadosamente a las directrices estatales
vigentes en materia de evaluacion y calificacion de los alumnos, que
pueden variar de un pais europeo a otro, para garantizar que 1os
nuevos mMétodos sean reconocidos e integrados en los marcos
oficiales de evaluacion.

Infraestructura y asignacion de recursos

Acceso a la tecnologia

Garantizar un acceso equitativo a los dispositivos digitales y una
conectividad fiable a Internet para todos los estudiantes. El contenido
de DigiComPass se puede utilizar en teléfonos inteligentes (como el
nivel mds bajo de acceso) y se ha creado para ser compatible con
los tipos de dispositivos digitales disponibles en la actualidad
(tabletas, ordenadores portatiles, Chromebooks, dispositivos basados
en Apple y ordenadores personales).

Tecnologias de adaptacién

Incorpore tecnologias accesibles y de asistencia para apoyar a los
alumnos y estudiantes con necesidades especiales. La plataforma de
formacion DigiComPass, utilizada en el espacio de aprendizaje
individual, incorpora de forma inherente tecnologias accesibles y de
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asistencia para apoyar a los alumnos con necesidades especiales.
Esto garantiza que todos los alumnos puedan interactuar
eficazmente con los contenidos digitales, independientemente de sus
dificultades. En el espacio de aprendizaje en grupo, los profesores
deben proporcionar métodos y medios de apoyo adicionales
adaptados a las necesidades especificas de sus alumnos con
necesidades especiales, garantizando un entorno inclusivo y de
apoyo en el que todos los alumnos puedan participar y tener éxito.
Una gestion eficaz de los recursos implica planificar
cuidadosamente los aspectos logisticos de la implantacion de la
tecnologia en los centros escolares. Esto incluye programar un
mantenimiento regular para garantizar que todos los dispositivos y
sistemas funcionan correctamente, planificar actualizaciones
oportunas para mantener la tecnologia actualizada y segurag, y
proporcionar una formacion completa a profesores y alumnos para
que utilicen las nuevas herramientas de forma eficaz. Una gestion
adecuada de los recursos garantiza que la tecnologia mejore la
experiencia de aprendizaje sin causar interrupciones o problemas
técnicos innecesarios.

6.1.6 Compromiso con las partes interesadas

V10

La participacion de los padres es crucial en el proceso de
aprendizaje digital, y requiere estrategias para mantenerlos
comprometidos e informados. La comunicacion peridédica a través
de boletines, correos electronicos y reuniones puede ponerles al dia
sobre nuevos métodos de ensenanza y tecnologias. Ademdas, ofrecer
talleres y recursos a los padres puede ayudarles a comprender vy
apoyar el aprendizaje digital de sus hijos, fomentando un entorno
educativo colaborativo.

Establecer mecanismos claros de retroalimentaciéon es esencial
para adaptar y mejorar el proceso de transformacion digital en las
escuelas. Cree multiples canales, como encuestas, buzones de
sugerencias y reuniones periddicas, para recabar opiniones de
alumnos, padres y profesores. Revise y responda activamente a estas
opiniones para realizar los ajustes necesarios, garantizando que el
entorno de aprendizaje digital satisface las necesidades vy
expectativas de todas las partes interesadas.

La colaboracion comunitaria implica la participacion activa de los
recursos y las partes interesadas locales para apoyar las iniciativas
educativas y mejorar los resultados del aprendizaje. Al fomentar lazos
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fuertes con la comunidad, las escuelas pueden crear una red de
apoyo que contribuya a una experiencia educativa mas rica y
diversa para todos los estudiantes.

6.1.7 Politica y cumplimiento

Abordar la privacidad de los datos es crucial para mantener un
entorno de aprendizaje seguro para los alumnos. Los centros
escolares deben aplicar politicas y tecnologias sdlidas para proteger
los datos de los alumnos.

Garantizar la privacidad de los datos y crear un entorno de
aprendizaje seguro también ayuda a prevenir problemas como el
acoso o0 que los alumnos se sientan avergonzados en el grupo.
Cuando los alumnos confion en que su informacidon personal estd
protegida, es menos probable que sufran acoso o verguenza en
linea, lo que fomenta un ambiente educativo mas inclusivo y
solidario.

Consideraciones éticas

Garantizar que las herramientas y contenidos digitales sean
éticamente correctos y culturalmente sensibles.

Sostenibilidad

Para garantizar la sostenibilidad a largo plazo de la transformacion
digital en la educacion, es esencial desarrollar politicas integrales
que aborden la financiacion, la dotacion de personal y el apoyo
politico continuo. Asegurar fuentes de financiacion estables y
continuas para mantener y actualizar la tecnologia e invertir en
desarrollo profesional para dotar a los profesores de las habilidades
necesarias. Ademdads, establezca politicas que prioricen la privacidad
de los datos y creen un entorno de aprendizaje seguro, minimizando
problemas como el acoso y la verglenza, para construir una
atmosfera educativa digna de confianza e inclusiva que apoye el
crecimiento digital sostenido.

6.1.8 Seguimiento y evaluacion

V10

Evaluacion de impacto

La implantacion de un soélido sistema de evaluacion de impacto es
crucial para evaluar la eficacia de las iniciativas de aprendizaje
digital en la mejora de los resultados educativos. Este sistema debe
incluir la recopilacion y el andlisis periddicos de datos para realizar un
seguimiento del progreso, el compromiso y el rendimiento general de
los estudiantes. Mediante el seguimiento continuo de estas métricas,
las escuelas pueden seguir desarrollando estrategias exitosas,
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abordar cualquier problema con prontitud y garantizar que los
esfuerzos de transformacion a FL3 estdn mejorando realmente la
experiencia educativa. Ademdas, esta evaluacion continua favorece la
sostenibilidad al proporcionar informaciéon basada en pruebas que
sirve de base para las decisiones en materia de financiacion,
personal y politicas, garantizando el éxito y la mejora a largo plazo.

e Escalabilidad
Considere la escalabilidad de las prdacticas exitosas y el potencial
para una implementacion mas amplia en todo el sistema educativo.

e Mejora continua
Utilizar los datos recogidos a partir de los esfuerzos de supervision
para tomar decisiones informadas sobre ajustes y mejoras del
programa.

6.2 Educaciony formacion profesional

La Educacion y Formacion Profesionales (EFP) difiere de la Educacion Escolar y de
loa Educacion de Adultos en su enfoque, el publico al que va dirigida y el
planteamiento pedagdgico. El objetivo principal de la EFP es proporcionar a |os
alumnos cudalificaciones especificas relacionadas con el trabajo y formacion
practica, prepardndoles directamente para el mercado laboral o mejorando su
empleabilidad. A menudo se adapta a las necesidades de las industrias y hace
hincapié en el aprendizaje prdctico basado en las competencias. Por el contrario,
la educacion escolar suele centrarse en los conocimientos académicos bdsicos y
el desarrollo personal, mientras que la educacion de adultos suele abordar las
necesidades de aprendizaje permanente, ofreciendo oportunidades flexibles para
la mejora de las competencias, la alfabetizacion o el enriquecimiento personal.
Tanto la educacion escolar como la de adultos pueden abarcar temas mas
amplios y no profesionales, a diferencia de la EFP, que tiene un cardcter muy
especifico.

6.21 Fondo

Tanto la Educacion de Adultos como la Formacion Profesional desarrollan
competencias digitales clave, utilizan FL3 para promover la participacion activa y
el aprendizaje autbnomo, y dedican tiempo de clase a actividades prdcticas y
colaborativas, pero la Formacion Profesional se centra en las habilidades técnicas
para el mercado laboral, mientras que la Educacion de Adultos adapta los
contenidos para que sean accesibles y tengan relevancia cotidiana.

Por lo tanto, comenzamos con un andlisis de coincidencias y diferencias para
identificar lo que es relevante e importante para un enfoque eficaz de la
transferibilidad de los programas.
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6.2.2 Coincidencias:

Centrarse en las competencias digitales: En ambos contextos, el
objetivo principal del programa DigiComPass es desarrollar
competencias digitales clave. Estas competencias son esenciales
para participar eficazmente en una sociedad digitalizada y se
centran en dreas como la alfabetizacion digital, la comunicacion y la
colaboracion en linea, la creacion de contenidos digitales, la
seguridad y la resolucion de problemas en un contexto tecnoldgico.
Metodologia Flipped Learning: El enfoque FL3 es comun en ambos
contextos. Este enfoque promueve la participacion activa, el
aprendizaje autébnomo y el uso de tecnologias digitales para
prepararse fuera del aula y aplicar los conocimientos en actividades
prdcticas durante el tiempo de clase.

Interaccion y colaboracion: En ambos casos, el tiempo de clase se
dedica a actividades prdcticas y colaborativas. Esta interaccion es
crucial para aplicar y consolidar las competencias digitales
adquiridas a través del programa Digicompass.

6.2.3 Diferencias:

V10

El nivel de adaptacién de los contenidos se refiere al grado en que
los materiales educativos y los métodos de ensenanza se modifican
para satisfacer las necesidades especificas, los antecedentes y los
objetivos de aprendizaje de los diversos alumnos dentro de los
distintos entornos educativos.

o Formacion profesional: Los contenidos digitales se adaptan
para satisfacer las demandas especificas del mercado
laboral, centrdndose en competencias técnicas avanzadas y
aplicaciones profesionales. Las actividades de clase estdn
disenadas para simular entornos de trabajo y escenarios del
mundo real.

o Educacion de adultos: El contenido se ajusta para que sea
accesible y relevante para los adultos mayores, centrdndose
en habilidades prdacticas para la vida diaria y la participacion
en la sociedad digital. Las actividades pueden incluir el uso de
herramientas digitales para la comunicacion, la gestion de la
vida diaria y el entretenimiento.

Contexto y necesidades especificas:

o Formacidn profesional: Los estudiantes suelen ser adultos
jovenes que buscan mejorar sus competencias para
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incorporarse o progresar en el mercado laboral. La
metodologia se centra en prepararlos para retos especificos
relacionados con el trabajo, incluido el uso de software
especializado y plataformas tecnolégicas profesionales.

o0 Educacidon de adultos: Incluye principalmente a personas
mayores de 65 afos que buscan mantenerse activas vy
conectadas en la era digital. La metodologia debe ser flexible y
adaptarse a las diversas capacidades y ritmos de aprendizaje
de los adultos mayores, garantizando que las competencias
digitales se presenten de forma exhaustiva y prdctica.

6.2.4 Alineacion de contenidos educativos

Pertinencia y aplicabilidad: Adaptar el contenido de DigiComPass
para que sea pertinente y aplicable a los contextos de formacion
profesional. Incluya moddulos que cubran el uso de software
especifico del sector, herramientas de colaboracion en linea y
plataformas de gestion de proyectos.

Evaluacion de habilidades: Realizacién de evaluaciones iniciales
para determinar el nivel actual de competencias digitales de los
alumnos. Esto ayudard a personalizar el punto de partida de la
formacion, garantizando que no sea ni demasiado bdsica ni
demasiado avanzada.

Nivel de dificultad: Ajuste el nivel de dificultad a las competencias
técnicas requeridas en el mercado laboral. AsegUrese de que las
actividades supongan un reto, pero sean realizables.
Retroalimentacion e iteracion: Proporcionar informacion periédica
sobre el rendimiento de los alumnos e iterar sobre la dificultad en
funcion de su progreso. Este enfoque de aprendizaje adaptativo
permite a los instructores modificar la complejidad de las tareas y
ejercicios en tiempo real, garantizando niveles optimos de desafio.
Herramientas digitales profesionales: Incluir herramientas digitales
especificas utilizadas en el sector profesional, como software de
disefio grdafico, herramientas de gestion de proyectos, plataformas
de andlisis de datos y herramientas de colaboracién en linea.
Proyectos reales: Integrar proyectos basados en situaciones
laborales reales, permitiendo a los estudiantes aplicar sus
competencias digitales en contextos prdcticos y relevantes.

6.2.5 Aplicacién de FL3:

V10

Orientacion sobre el aprendizaje autodirigido: Comience el curso
con una sesion de orientacion que explique el modelo de aprendizaje
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invertido, sus ventajaos y lo que se espera de los estudiantes.
Proporcione consejos y estrategias para un autoaprendizaje eficaz,
incluida la gestion del tiempo, el establecimiento de objetivos de
aprendizaje y la utilizacion eficaz de los recursos en linea. Anime a los
estudiantes a responsabilizarse de su aprendizaje y a buscar ayuda
cuando la necesiten.

e Materiales preparatorios: Proporcionar recursos digitales avanzados
que los alumnos puedan estudiar fuera del aula. Estos recursos
deben incluir tutoriales interactivos, videos instructivos y ejercicios
practicos relevantes para el lugar de trabajo.

e Actividades en clase: Disefar actividades en clase que permitan a
los estudiantes aplicar sus conocimientos en escenarios reales, como
simulaciones de trabajo, proyectos de colaboracion y resolucion de
problemas técnicos.

e Apoyo continuo: Establecer un sistema de apoyo para los
estudiantes a medida que se adaptan al modelo de aprendizaje
invertido. Esto puede incluir:

o Foros de debate: Foros en linea en los que los estudiantes
pueden hacer preguntas, compartir experiencias y apoyarse
entre ellos.

o Revisiones periddicas: Programe revisiones periédicas para
analizar los progresos, abordar cualquier problema vy
proporcionar orientacién o recursos adicionales, segldn sea
necesario.

0 Mecanismos de retroalimentaciéon: Crear canales para que
los estudiantes proporcionen retroalimentacion sobre el
enfoque de aprendizaje invertido, lo que permite realizar
ajustes y mejoras a lo largo del curso.

e Recursos personalizados: Proporcionar recursos digitales adaptados
a los niveles de cualificacion y las necesidades de los estudiantes de
formacion profesional. Utilizar ejemplos y estudios de casos
relevantes para el sector.

e Evaluacion practica: Implementar métodos de evaluacion que
incluyan la creacion de portafolios digitales, la presentacion de
proyectos y la realizacion de simulaciones en entornos laborales.

6.2.6 Formacidén y desarrollo profesional de instructores:
e Formacién continua: Ofrecer formacion continua a los instructores en
competencias digitales avanzadas y en el uso de metodologias
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Flipped Learning. Esto garantiza que los instructores puedan guiar
eficazmente a los estudiantes en el desarrollo de sus competencias
digitales.

Redes de apoyo: Crear redes de apoyo y comunidades de prdctica
entre instructores para compartir experiencias y estrategias de
ensenanza eficaces.

Competencias avanzadas: Desarrollar programas de formacion que
aborden las competencias digitales avanzadas y su aplicacion en la
formacion profesional. Garantizar que los instructores estén al dia de
las Ultimas tecnologias y metodologias docentes.

6.2.7 Infraestructuras y asistencia técnica:

Recursos tecnoldgicos: Garantizar que los estudiantes tengan acceso
a las herramientas tecnologicas necesarias para un aprendizaje
digital avanzado. Esto puede incluir software especializado,
plataformas de colaboracidon en linea y laboratorios informaticos
bien equipados.

Soporte continuo: Proporcione soporte técnico continuo para resolver
rdpidamente cualquier problema que puedan encontrar 10s
estudiantes o los instructores, manteniendo el foco en el aprendizagje.
Asistencia integral: Establezca un sistema de asistencia integral que
incluya guias de usuario, tutoriales en linea y asistencia técnica en
tiempo real.

6.2.8 Seguimiento y evaluacion:

V10

Evaluaciones formativas y sumativas: Implementar evaluaciones que
midan continuamente el progreso de los estudiantes en las
competencias digitales. Estas evaluaciones deben ser claras,
medibles y estar alineadas con los estdndares de formacion
profesional.

Feedback continuo: Recoger y analizar los comentarios de
estudiantes e instructores para realizar los ajustes necesarios en el
contenido y las metodologias.

Indicadores de progreso: Utilizar indicadores de progreso claros vy
especificos para supervisar el desarrollo de las competencias
digitales de los alumnos.

Actualizacion constante: Mantener el contenido y las metodologias
actualizadas con las Ultimas tendencias y avances en tecnologia
digital y necesidades del mercado laboral, garantizando que el
programa siga siendo pertinente y eficaz.
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6.3 Ensefianza superior
A continuacién, encontrard varias consideraciones sobre la transferibilidad de

Digicompass en la ensefianza superior.

6.3.1

Alineacién de contenidos educativos

Adecuacion de contenidos y niveles: Adaptar el contenido del curso
para que coincida con los estdndares académicos esperados vy
satisfaga las necesidades de los alumnos de forma integral.

Ajuste del contenido: Aseglrese de que las actividades sean
interactivas, colaborativas, desafiantes y alcanzables para este nivel,
para mantener la motivacion de los estudiantes. Considere la
posibilidad de aplicar la gamificacién de forma adecuada para este
grupo de edad.

Integracion curricular: Garantizar que los contenidos vy
competencias impartidos se alinean con el curriculo académico y los
resultados de aprendizaje relacionados. Debido a la implantacion del
Flipped Learning, serd necesario realizar adaptaciones especificas en
el plan de estudios.-.

Curso piloto: Aplicar una fase de prueba piloto. Esto puede ser
beneficioso para implantar este curso y su marco metodolégico en
la ES. También ayudard a perfeccionar el curso cuando sea
necesario y allanard el camino para una aplicacién mas amplia.

6.3.2 Aplicacién de FL3

V10

Adaptaciones metodolégicas: Preparar a los estudiantes para el
Flipped Learning a través de un enfoque prdctico y ayudarles a
adaptar sus estilos de aprendizaje para maximizar la eficacia
metodologica.

Evaluacion: Adaptar la evaluacion para alinearla con los entornos de
la ES. El sistema de acreditacion sugerido debe ser coherente con las
normas de la ES y los criterios deben ser claros y mensurables. Las
calificaciones deben reflejar los logros de los estudiantes e integrarse
en los sistemas de créditos de las instituciones.

Desarrollo de la cartera: Anime a los estudiantes a mostrar las
insignias u otras acreditaciones que reciban a través de estos
Cursos, para avanzar en sus perspectivas profesionales. Esto puede
hacerse, por ejemplo, creando un catdlogo.

Apoyo a los estudiantes: Considere la creaciéon de foros de debate,
bases de datos de preguntas frecuentes y otros medios para apoyar
adn mas el aprendizaje de los estudiantes.
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6.3.3 Formacidén y desarrollo profesional de los instructores

6.3.4

Necesidades de formacion: Evaluar la alfabetizacion digital actual y
las habilidades pedagdgicas de los instructores de ES. Esto ayudard a
determinar los conocimientos actuales y a ayudarles a avanzar
como siguiente paso.

Profundizar en el desarrollo profesional: Proporcionar formacién a
los instructores para ayudarles a facilitar y apoyar el aprendizaje de
los estudiantes mediante el uso del modelo Flipped Learning.
Ademds, cree oportunidades de trabajo en red para que los
instructores se apoyen mutuamente y compartan buenas practicas,
con el fin de seguir mejorando sus métodos de ensefianza.

Infraestructuras

Requisitos tecnologicos: Aseglrese de que las herramientas
tecnologicas disponibles pueden satisfacer las necesidades de
aplicacion del FL3 en lo que respecta a la gestidon dentro y fuera del
aula.  Asimismo, integrar el contenido en el LMS existente de las
instituciones y aplicar prdcticas inclusivas y adaptativas para todos
los estudiantes, incluidos aquellos con necesidades especiales. En
caso de que se necesiten recursos adicionales, habrd que esforzarse
por conseguir la financiacion necesaria.

Soporte técnico: Proporcionar apoyo a estudiantes e instructores, a
través de guias de resolucion de problemas o soporte en tiempo redl,
con respecto a la plataforma LMS, los materiales o la gestion de
Cursos.

6.3.5 Seguimiento y evaluacion

V10

Ciclos de retroalimentacion y revision: Implantar un mecanismo para
recoger y revisar los comentarios de instructores y estudiantes.
Mantener el curso actualizado: AsegUrese de que el contenido se
mantiene al dia, especialmente al ritmo de la evolucion de las
competencias digitales y otros avances tecnologicos.

87



Co-funded b ‘ ) 1
BN the Europear): Union | Digi @ Pass
7 Evaluacion

El Marco de Reconocimiento y Acreditacion es un sistema estructurado basado en
FL3, disehado para apoyar la imparticion del curso DigiComPass a través del
aprendizaje semipresencial. Funciona como una herramienta de mejora de la
calidad para la creacion, implementacion y evaluacion de cursos, garantizando el
reconocimiento de las competencias, habilidades y conocimientos que adquieren
los alumnos. El marco utiliza un sistema abierto de insignias digitales para evaluar
y certificar los logros de los alumnos a lo largo de los modulos del curso, con

non

insignias concedidas en tres niveles de rendimiento: "Aprobado’, "Aprobado con
éxito" y "Aprobado con excelencia’. Una vez completados los cinco moédulos, los
alumnos reciben una certificaciéon, y los que sobresalen en todos los modulos

obtienen el Pasaporte DigiComPass.

El marco hace hincapié en las evaluaciones formativas y sumativas para medir el
progreso y los resultados, garantizando que las evaluaciones se ajusten a las
aplicaciones del mundo real y a los objetivos de aprendizaje predefinidos.

7.1 Marco de reconocimiento y acreditacion: estructura y
aplicacion

El marco se basa en FL3 y apoya la imparticion semipresencial del contenido del
curso DigiComPass. También actia como marco de mejora de la calidad para la
creacion, ejecucion y evaluacion de cursos y puede utilizarse en otros cursos de
formacion.  Mds concretamente, valida y reconoce sistemdaticamente las
competencias, habilidades y conocimientos que adquieren los alumnos. En
general, dicho marco emplea diversos métodos de evaluacion para valorar,
reconocer y acreditar los resultados del aprendizaje.

El marco utiliza un sistema abierto de insignias digitales. Al completar cada
modulo de este curso se obtiene una insignia. Hay tres niveles de éxito que los
alumnos deben alcanzar en cada modulo, y las insignias se pueden emitir en tres
colores, que muestran el nivel de éxito:

1. Rojo = Aprobado (puntuacion global de 0-30%)
2. Amarillo = Aprobado con éxito (puntuacién global de 31-60%)
3. Verde = Aprobado con excelencia (puntuacion global de 61-100%)

Una vez obtenidas las cinco insignias (una por cada uno de los cinco médulos de
DigiComPass, independientemente de la puntuacion obtenida), se expide un
certificado que reconoce la finalizacion del curso. Los alumnos que obtengan la
insignia Verde en todos los Modulos recibirdn el Pasaporte DigiComPass, que
acredita un alto nivel de aprovechamiento del curso.
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7.2 Evaluacion
La evaluacion mide el rendimiento y las competencias del alumno con respecto a

los resultados de aprendizaje predefinidos. Tanto la evaluacion formativa como la
sumativa se utilizan por separado para cada modulo del curso.

La evaluacién formativa mide el progreso y la comprension del alumno y puede
tener lugar a lo largo del médulo de manera frecuente y diversa. Los alumnos
pueden aprovechar su naturaleza diagndstica y poner a prueba sus
conocimientos, identificar sus puntos fuertes y débiles y centrarse en dreas
especificas de mejorg, hasta que estén satisfechos con los progresos realizados.
La evaluacion formativa también ayuda a los formadores e instructores a ajustar
su ensenanza y cumplir mejor los objetivos de aprendizaje. Ademds, la
retroalimentacion es crucial para ayudar a los alumnos a mejorar.

La evaluacién sumativa tiene lugar al final de un mdédulo y mide el rendimiento del
alumno y los conocimientos adquiridos en el médulo. Puede adoptar la forma de
un examen, una presentacion, un proyecto o cualquier otra tarea que pueda
arrojar un resultado nominal, colocando asi al alumno en una de las tres
categorias de distintivos, como se ha mencionado anteriormente. Es imperativo
que, en consonancia con los resultados de aprendizaje claramente especificados,
se creen y compartan rbricas detalladas, para que los instructores/formadores y
los alumnos tengan claros los criterios de evaluacion.

En general, para mantener un alto nivel de calidad, ambos tipos de evaluacion
deben ser vdlidos y precisos, fiables y reproducibles, justos, claros y pertinentes
para las aplicaciones en el mundo real de las destrezas y conocimientos que se
ensenan.

Sugerencia de evaluaciéon sumativa para DigiComPass

Nuestra sugerencia de evaluacion sumativa para cada moédulo del curso
DigiComPass seria un cuestionario de 20 preguntas. Estas preguntas tendrian que
abarcar todo lo que se ensena en el moédulo y evaluar la comprension de los
alumnos y las competencias adquiridas de forma objetiva e inequivoca. Seria
preferible utilizar medios de evaluacidon estandarizados en todo el curso, para
garantizar la fiabilidad y la equidad en la medicién del rendimiento de los
alumnos.
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La tabla siguiente ilustra un ejemplo de plan
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de evaluacion para uno de los
maodulos de este curso.

Evaluacion formativa

Evaluacion sumativa

Espacio
individual

2 cuestionarios
(autoevaluacion):

Autoevaluacion de opcion
mdaltiple

- cierre inesperado
- técnicas bdsicas de
resolucion de problemas
- preguntas en una
presentacion interactiva
Simulacién de un escenario
real

Cuestionario
(autoevaluacién, feedback)

Espacio para Observaciéon de actividades | Sin evaluacidén sumativa

grupos de grupo basada en la

investigacion-accién

Proyecto de grupo
(presentacion)

Se invita a los formadores e instructores a utilizar otros medios de evaluacion que
respondan a las necesidades especificas de los cursos y grupos que imparten. En
la tabla siguiente se enumeran diferentes evaluaciones formativas y sumativas.
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Evaluacion formativa

Evaluacion sumativa

Espacio
individual

Autoevaluacién (evaluacion
escrita o conversaciéon
informal)

Tarea de la vida
real/Simulacién (interactiva,
reflejando un escenario del
mundo real o un estudio de
caso)

Sondeo o encuesta en linea
Microconversacion
Cuestionario a intervalos
Entrevistas

Juegos de rol

Cuestionario o examen

Diario de aprendizaje reflexivo
en el que se exponen los
progresos realizados a lo largo
del curso de formacién

Informe o andlisis de un caso
practico (andlisis de un caso
real)

Ejercicio de resolucién de
problemas

Portafolio (muestras de
reflexiones, proyectos, otros
artefactos)

Examen final (preguntas de
opcidn multiple y preguntas
abiertas)

Cuestionario interactivo o
simulacién

Proyecto final (proyecto global
que aborda un problema del
mundo real)

Espacio para
grupos

Autoevaluacién (proyecto
de grupo o grupo focal)

Evaluacién entre iguales

Observacion externa

Presentacion virtual en grupo
(seminario web interactivo)

Proyecto de colaboracién en
linea

Andlisis de casos prdcticos
Discusion o debate en grupo

Simposio virtual
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Calidad de la evaluacion
A continuacion, se indican sélo algunas de las numerosas formas disponibles para

garantizar que la evaluacion cumple los criterios de calidad sugeridos en otras
partes de esta Guia.

1. Garantia de calidad
Puede adoptar la forma de (a) revisiones por colegas expertos y/o (b)
pruebas piloto, que podrian dar lugar a comentarios sobre problemas de
contenido, nivel y tiempo.
2. Pruebas de validez y fiabilidad
Se trata de una estrategia mas longitudinal en la que se comprueba la
coherencia de los resultados a lo largo del tiempo o entre distintos grupos
de alumnos. También implica una descripcion del contenido del curso y
garantiza que los métodos de evaluacion elegidos cubren todos los
aspectos.
3. Alineacién con los objetivos de aprendizaje
Los expertos pueden cotejar cada objetivo de aprendizaje con lo que se
pone a prueba en la evaluacion para confirmar la alineacion.
4. Validacion externa
Compare los métodos de evaluacion elegidos con evaluaciones de
referencia de cursos similares. Otro paso seria que la evaluacion estuviera
acreditada por un organismo profesional.

Es fundamental que la evaluacion se revise periddicamente y se modifique, si es
necesario, en funcidbn de los comentarios recogidos o de cualquier otro
mecanismo de revision de la calidad, de modo que se mantengan unos niveles
elevados, tanto en la calidad de la ensefianza como en la satisfacciéon del alumno.

7.3 Evaluacion del curso

En la bUsqueda de la excelencia y la mejora sostenidas, debe considerarse una
buena practica que los criterios de reconocimiento y el marco general se revisen
periddicamente a través de mecanismos de revision adecuados, y que se
apliquen las revisiones necesarias. Esto deberia mantenerlos actualizados y
alineados con los estdndares de la industrig, las tendencias emergentes y las
necesidades cambiantes. Los medios sugeridos para el curso DigiComPass serian
la administracién de un cuestionario digital (a través de Google Forms) al final de
cada moddulo.  Esto proporcionaria una valiosa retroalimentacion al alumno y
podria centrarse en:

e experiencias de los alumnos (por ejemplo, con el flipped learning)
e claridad, comprensibilidad, cohesion y estructura del médulo
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e correspondencia del contenido del curso con los resultados del
aprendizaje
e métodos de evaluacion (pertinencia de los contenidos, adecuacion a
los resultados del aprendizaje)
e experienciay rendimiento de los formadores

e calidady nivel de las actividades y otros materiales
e marco de reconocimiento (insignios, certificados)

Como en el caso de la evaluacion, los cuestionarios u otros medios de revision de
los cursos deben someterse a pruebas rigurosas, con el objetivo de alcanzar altos
niveles de fiabilidad, credibilidad, validez e imparcialidad. Completar la revision
del contenido también podria ser un requisito previo para que los alumnos
reciban sus insignias.

Ademds de la evaluacion al final del modulo, también podrian realizarse
evaluaciones intermedias, en forma de cuestionarios breves con preguntas
abiertas, grupos de discusion (aunque requieren mds tiempo) u observaciones
externas, que podrian dar lugar a ajustes en el diseno, los materiales y la
evaluacion del médulo. Con este fin, se pueden utilizar encuestas andnimas en
lineq, foros de debate o cuestionarios para recoger las opiniones y comentarios de
los alumnos.

7.4 Valor y limitaciones de la aplicacion del Marco de

Reconocimiento a otros cursos
Como parte de este marco, el objetivo es desarrollar un modelo de
reconocimiento para Europa, que defina el plan de estudios, el entorno de
formacion, la evaluacion y la calificacion, y garantice una certificacion coherente
(que podria utilizarse también a escala internacional) y, lo que es igualmente
importante, que sea practicable a escala mundial.

La posible transferencia del marco de reconocimiento DigiComPass a otros cursos
tiene ventajas evidentes. En primer lugar, dada la innovacién que supone este
marco en relacidon con la educacion de adultos en particular, su aplicacién en
cursos similares podria establecer puntos de referencia y contribuir en cierta
medida a normalizar la forma en que se miden los logros en estos entornos. En
segundo lugar, hace posible que los alumnos que adquieren competencias en
diferentes cursos utilizando el mismo marco, adquieran determinadas
competencias y sigan su progreso de una manera mas eficaz y coherente, todo
ello en un entorno flexible y mas relajaodo que el tipico entorno de aprendizaje.
Trazar un mapa de las habilidades de cada uno y centrarse en dreas para
enriquecer su carterg, al tiempo que se certifican facilmente tales logros, podria
mejorar las oportunidades de empleo. También fomenta el aprendizaje

V10 93



Co-funded by ‘ . A

DUREN the European Union ‘ Digi @ Pass
permanente y motiva aln mds a las personas a crecer profesionalmente,
ayuddndolas a seguir el ritmo de las tendencias actuales del sector.

Si se dirige a otros cursos, también pueden surgir varias limitaciones que podrian
afectar a la eficacia, la aplicabilidad y el éxito general del marco. Puede que sea
necesario realizar ajustes significativos en el contenido, en términos de
complejidad y detalle. Ademds, los alumnos adultos difieren de los mas jovenes e
incluso podria haber diferencias entre grupos de alumnos adultos. En cuanto a los
contextos de aprendizaje, los entornos educativos formales e informales pueden
ser muy diferentes y plantear exigencias distintas a los instructores/formadores y a
los alumnos, o que exige diferencias en los cursos impartidos. En cuanto a la
evaluacién, dado que pone a prueba competencias especificas y debe ajustarse
a objetivos de aprendizaje concretos, no es facil utilizar los mismos métodos de
evaluacion para Cursos diferentes. El propio modelo de
reconocimiento/acreditacion también puede plantear algunos problemas. Por un
lado, las insignias abiertas podrian no tener el mismo valor en distintos entornos
educativos. Ademds, el modelo de acreditacidon empleado en DigiComPass
podria no ser optimo para otros cursos. Ademads, utilizar el modelo con sistemas
de gestidon del aprendizaje distintos de Moodle puede resultar problematico. Por
Gltimo, el marco requiere recursos (por ejemplo, infraestructuras tecnologicas,
conocimientos del personal) que podrian no estar disponibles en otros contextos,
lo que afectaria gravemente a su aplicabilidad.
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8 Anexo

Los doce sectores del flipped learning explicados de forma sencilla y breve.

Comprender el flipped learning

Este sector garantiza que todas las partes interesadas -estudiantes, educadores y
administradores- comprendan los principios bdsicos, la metodologia vy las
ventajas del flipped learning, asegurando un enfoque unificado e informado de su
aplicacion.

Comunicacion y cultura

Este sector se centra en fomentar el didlogo abierto y la colaboracion entre
educadores, estudiantes y padres para construir un entorno de apoyo,
promoviendo una cultura en la que el flipped learning se adopte como parte de la
practica educativa mas amplia.

Planificacion del flipped learning

Este sector implica una estrategia global para la aplicacion del aprendizaje
invertido, incluida la cuidadosa seleccion de herramientas digitales, el desarrollo
de materiales de aprendizaje interactivos y una programacion cuidadosa para
maximizar la participacion en clase y la preparacion fuera de clase.

Dominio del espacio individual

Este sector hace hincapié en el aprendizaje personalizado, 1o que permite a los
alumnos controlar el ritmo vy el estilo de sus itinerarios individuales de aprendizaje,
al tiempo que acceden a diversos recursos para satisfacer sus necesidades
particulares, lo que en Ultima instancia favorece el dominio de los contenidos.

Dominio del espacio de grupo

Este sector garantiza que el tiempo de clase se utilice para actividades de
colaboracion, aprendizaje entre iguales y experiencias interactivas que animen a
los alumnos a aplicar sus conocimientos en grupo, mejorando la comprension a
través del aprendizaje social.

Evaluacién

Este sector integra evaluaciones formativas y sumativas alineadas con los
objetivos del aprendizaje invertido, garantizando que la retroalimentacion sea
rapida, significativa y destinada a reforzar el aprendizaje, al tiempo que ayuda a
los estudiantes a realizar un seguimiento de su progreso hacia el dominio.

Enfoque K-12
Este sector garantiza que las estrategias de flipped learning se adapten a las
necesidades de desarrollo, cognitivas y emocionales de los alumnos de K-12,
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adaptando los contenidos y las actividades para que sean apropiados para |a
edad y atractivos para los alumnos mas jévenes.

Espacios de aprendizaje

Este sector aborda el diseno de entornos de aprendizaje fisicos y virtuales,
abogando por espacios flexibles y tecnoldgicamente habilitados que faciliten el
aprendizaje tanto independiente como en grupo, en consonancia con los
objetivos del flipped learning.

Infraestructura de TI

Este sector garantiza que la columna vertebral tecnoldgica -como Internet fiable,
sistemas de gestidon del aprendizaje y acceso a dispositivos- apoye la imparticion
fluida del flipped learning, permitiendo una integracion sin problemas de los
recursos digitales.

Comentarios de los alumnos

Este sector establece mecanismos para que los estudiantes proporcionen
comentarios sobre la experiencia de aprendizaje invertido, utilizando sus
aportaciones para perfeccionar continuamente el enfoque, los materiales y las
actividades en clase para obtener resultados de aprendizaje 6ptimos.

Pruebas e investigacion

Este sector se centra en la recopilacion, el andlisis y la utilizacion de datos sobre la
eficacia del flipped learning, garantizando que las prdcticas basadas en pruebas
orienten futuros perfeccionamientos y validen el éxito del modelo en la mejora de
los resultados de los estudiantes.

Desarrollo profesional

Este sector garantiza que los educadores reciban formacion continua y apoyo
para aplicar eficazmente el aprendizaje invertido, incluidas estrategias
pedagodgicas, fluidez tecnoldgica y técnicas de gestion del aula adaptadas a los
entornos invertidos.
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9 Referencias

Tecnologias de asistencia

Las tecnologias de apoyo son herramientas que permiten a las personas con
discapacidad acceder a los entornos digitales, interactuar con ellos y participar
plenamente en ellos, fomentando la inclusidn digital y la igualdaod de
oportunidades.

e Comisién Europea. (2019). Acta europea de accesibilidad. Disponible en:
https://ec.europa.eu/social/mainjsp?catld=1202&intPageld=5581&langld=e
n

e Centro Nacional de Servicios para Discapacitados (NCDS). (2023). Assistive

Technology. https://ncdae.org/

Disefio retrogrado
Marco pedagdgico que parte de los resultados del aprendizaje y trabaja en

sentido inverso para disenar los contenidos y las evaluaciones.

e Wiggins, G, y McTighe, J. (2005). Understanding by Design. ASCD.
e https://ti.mitedu/teaching-resources/course-design/backward-design/

Taxonomia de Bloom
Modelo jerdrquico para clasificar los objetivos de aprendizaje en funcidn de su

complejidad.

e Bloom, B.S, et al. (1956). Taxonomia de los objetivos de la educacion: Manual
l: Dominio cognitivo. Longmans, Green.

e Anderson, L. W, & Krathwohl, D. R. (2001).] A taxonomy for learning, teaching,
and assessing: A revision of Bloom's taxonomy of educational objectives.?®
Nueva York: Longman.®

Aprendizaje por competencias
Enfoque de aprendizaje personalizado centrado en el dominio de las destrezas.

e DuFour, R, & DuFour, R. (2016). Aprendizaje por disefio: Una guia para crear
escuelas donde cada estudiante pueda tener éxito. Corwin Press.

e Yalginkaya, E. (2023). Dominar habilidades con el aprendizaje basado en
competencias. Sertifier.
https://sertifier.com/blog/mastering-skills-with-competency-based-learnin

al

Ciberseguridad
Proteccion de ordenadores, redes y datos frente a accesos no autorizados.
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e Referencia: Agencia de Ciberseguridad y Seguridad de las Infraestructuras
(CIsA). (2023). Conceptos basicos de ciberseguridad. https://www.cisa.gov/

Ciudadania digital
Comprender los derechos y las responsabilidades en los espacios en linea.

e Referencia: Common Sense Education. (2023). Ciudadania digital.
https://www.commonsense.org/education/digital-citizenship

Identidad digital
Representacion en linea de la informacion personal y profesional de un individuo.

e Referencia: Comision Federal de Comercio (FTC). (2023). Robo de identidad
en linea. https://consumer ftc.gov/features/identity-theft

Alfabetizacion digital
Habilidades necesarias para navegar, evaluar y crear informacion utilizando

tecnologias digitales.

e :Partnership for 2° t Century Skills. (2023). Digital Literacy.
https://www.marietta.edu/sites/default/files/documents/21st _century_skills_
standards_book_2.pdf

e UNESCO:
http://tcg.uis.unesco.org/wp-content/uploads/sites/4/2021/08/Metadata-4.4
2.pdf

Seguridad digital

Proteccion de dispositivos digitales, datos y privacidad personal.

e Alianza Nacional de Ciberseguridad. (2023). Mantente seguro en Internet.
https://staysafeonline.org/

e Husain, O. (2023, 16 de marzo). Definiciéon de privacidad digital: Qué es la
pnvocndod digital y la segurldod d|g|tol Enzuzo.

e Vigderman, A, y Turner, G. (2024). A 2024 guide to personal digital security &
online safety. Security.org. https://www.security.org/digital-safety/

Herramientas digitales
Software y aplicaciones para la comunicacion, la colaboracién, la creacion de

contenidos y la resolucion de problemas.

Referencia: Techopedia. (2023). Herramientas digitales.
https://www.tech i m
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Residuos electrénicos
Los aparatos electronicos desechados contribuyen a la contaminacion ambiental.

Referencia: Agencia de Proteccion del Medio Ambiente (EPA). (2023). Residuos
electrénicos (E-Waste).
https://www.epa.gov/international-cooperation/cleaning-electronic-waste-e-
waste

Alfabetizacion informacional y de datos
Capacidad para navegar, buscar, evaluar y gestionar eficazmente la informacion

digital.

Referencia: Asociacion Americana de Bibliotecas (ALA). (2023). Alfabetizacién
informacional. https://literacy.ala.org/information-literacy/

Enfoque del cambio de método de Klippert
Estrategia pedagdgica que se adapta a diferentes estilos y ritmos de aprendizaje.

e Klippert, D. (2007). El enfoque del cambio de método.
https://www.linkedin.com/in/justinreppert

e Cdceres, C.(2024). cé6mo adaptar los métodos de enserianza a los diversos
estilos de aprendizaje. T4 Education.
https://t4.education/blog/how-to-adapt-teaching-methods-to-diverse-lea

rning—styles[

Aprender evaluando
Enfoque educativo que hace hincapié en evaluaciones periddicas de refuerzo y

retroalimentacion.

e Black, P. J, y Wiliam, D. (1998). Inside the Black Box: Raising Standards Through
Classroom Assessment. Phi Delta Kappan.

e Mentz E, & Lubbe, A. (Eds.). (2021). £l aprendizaje a través de la evaluacion:
Un enfoque hacia el aprendizaje autodirigido (19 ed.). AOSIS.
https://doi.org/10.4102/aosis.2021.BK280

e Alt, D, Naamati-Schneider, L, & Weishut, D. J. N. (2023). Competency-based
learning and formative assessment feedback as precursors of college
students' soft skills acquisition. Studies in Higher Education, 48(12), 1901-1917.
https://doi.org/10.1080/03075079.2023.2217203

Microaprendizaje
Enfoque de aprendizaje que desglosa temas complejos en unidades breves y
especificas.
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e Hill, S. (sf.). Microlearning: Ventajas y oportunidades de las pequenas

unidades de aprendizaje. Knowledgeworker.
https://www.knowledgeworker.com/en/blog/microlearning-the-benefits-an
d-opportunities-of-small-learning-units

e Main, P. (2024, 1de julio). Descubra las ventajas del microaprendizaje para
mejorar la retencion de conocimientos: Explore contenidos eficaces de
microaprendizaje para un aprendizaje eficiente y atractivo. Structural
Learning. https://www.structural-learning.com/post/microlearning

e Campell, R. (2023). 15 estrategias de microaprendizaje: El instituto en 2024.
Richard Campbell.

https://richardccampbell.com/15-ways-to-incorporate-microlearning-in-hi

gh-school-teaching/

Moodle
Plataforma de aprendizaje de codigo abierto para la gestion, imparticion vy

seguimiento de cursos digitales.

Referencia: Moodle. (2023). Moodle. https://moodle.ora/

Contenidos interactivos basados en multimedia (MM&I)
Materiales educativos que combinan texto, audio, video y elementos interactivos.

e Zhang, D. (2005). Aprendizaje electronico interactivo basado en multimedia:
A Study of Effectiveness. American Journal of Distance Education, 19(3),
149-162. https://doi.org/10.1207/s153892860jdel903 3

e Kumar, S.N, Fred, A. L, Padmanabhan, P, & Gulyas, B. (2021).
Multimedia-based learning tools and its scope, applications for virtual
learning environment. En Computational Intelligence in Digital Pedagogy
(pp. 47-63). Springer. https://doi.org/10.1007/978-981-15-8744-3_3

Aprendizaje autodirigido
Proceso en el que los alumnos toman la iniciativa en su aprendizaje.

e Pemberton, R, Cooker, L. (2012). Self-directed Learning: Conceptos, practica y
una novedosa metodologia de investigacion. En: Mercer, S, Ryan, S, Williams,
M. (eds) Psychology for Language Learning. Palgrave Macmillan, Londres.
https://doi.org/10.1057/9781137032829 _14

Sostenibilidad en la tecnologia
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Practicas destinadas a reducir el impacto medioambiental del uso de la

tecnologia digital.

e Referencia: Agencia de Proteccion del Medio Ambiente (EPA). (2023).

Residuos electrénicos (E-Waste).
https://www.epa.gov/international-cooperation/cleaning-electronic-waste-

e-waste
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10 Glosario

El glosario sirve como herramienta de referencia que proporciona definiciones
claras de términos y conceptos clave, garantizando una comprension coherente y
una comunicacion eficaz a lo largo del curso de formacion.

10.1 Tecnologias de asistencia

Las tecnologias de apoyo son herramientas disenadas para ayudar a las
personas con discapacidad a participar plenamente en entornos digitales.
Pueden incluir lectores de pantallg, programas de reconocimiento de voz y otras
tecnologias de adaptacion que hacen accesibles los contenidos digitales.
Promueven la inclusiéon y la igualdad de participacion en el aprendizaje.

10.2 Disefo retrogrado

El disefo retrospectivo es un marco pedagdgico que empieza por definir los
resultados del aprendizaje o las competencias deseadas. De este modo se
garantiza que cada parte del proceso educativo, incluidos los contenidos
didacticos y las evaluaciones, esté en consonancia con la consecucion de unos
objetivos claros. Se centra en resultados basados en competencias y en itinerarios
de aprendizaje estructurados.

10.3 Taxonomia de Bloom

La Taxonomia de Bloom es un modelo jerdrquico utilizado para clasificar los
objetivos de aprendizaje en funcidn de la complejidad y profundidad del
aprendizaje. Los niveles van desde habilidades bdsicas como ‘Recordar’ vy
‘Comprender” hasta estadios mds avanzados como ‘Evaluar” y "Crear”. Se utiliza
para estructurar objetivos y actividades educativas.

10.4 Aprendizaje por competencias

El aprendizaje basado en competencias es un enfoque educativo en el que los
alumnos avanzan en funcidn de su capacidad para demostrar habilidades o
competencias especificas. De este modo se garantiza un aprendizaje
personalizado, en el que los alumnos avanzan a su propio ritmo hasta alcanzar el
dominio. Este método se centra en resultados mensurables.

10.5 Comunicacion y colaboracion

Las habilidades de comunicacion y colaboracion estdn relacionadas con el uso
eficaz de herramientas digitales para interactuar, compartir informacion y trabajar
juntos en entornos digitales. Incluyen el uso de plataformas de mensajeriq,
videoconferencia y creacion colaborativa de documentos. Estas habilidades son
esenciales en entornos profesionales y educativos.
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10.6 Derechos de autor y licencias

Los derechos de autor y las licencias son marcos juridicos que protegen a los
creadores de contenidos digitales concediéndoles derechos exclusivos para
utilizar, compartir o modificar su trabajo. Las licencias especifican las condiciones
en las que otros pueden utilizar los contenidos de un creador, incluidas las normas
sobre citas y permisos. Comprender los derechos de autor ayuda a prevenir las
infracciones y fomenta el intercambio responsable de contenidos.

10.7 Ciberseguridad

La ciberseguridad es la prdctica de proteger ordenadores, redes y datos de
accesos No autorizados, ciberataques o robos. Esto implica el uso de cifrado,
cortafuegos, software antivirus y contrasenas seguras para salvaguardar los
recursos digitales. Es crucial para mantener la privacidad y proteger la
informacion sensible.

10.8 DigCom

DigiComPass es un marco de competencias digitales para estudiantes adultos,
basado en el Marco DigComp de la Unidn Europea. Su objetivo es fomentar la
alfabetizacion digital en dmbitos como la alfabetizacion informatica, la creacion
de contenidos, la comunicacion y la seguridad. Los alumnos obtienen un
Pasaporte DigiComPass al completar con éxito los modulos del curso.

10.9 Ciudadania digital

El Marco de Competencia Digital para los Ciudadanos (cominmente conocido
como DigComp) es un marco desarrollado por la Comisién Europea para definir
las competencias digitales clave que los ciudadanos necesitan para prosperar en
un mundo orientado a lo digital. Sirve de guia a individuos, educadores y
responsables politicos para comprender, evaluar y mejorar la alfabetizacion y las
competencias digitales.

10.9.1 Versiones de DigComp:

e DigComp 2.0 (2016): Esta version actualizdé el marco original de 2013
para reflejar las nuevas tendencias en competencias digitales.
Mantuvo las cinco dreas de competencia, pero anadid definiciones
mas claras y ejemplos actualizados para cada competencia. La
atencidn se centrd en garantizar que los ciudadanos pudieran
desenvolverse en una sociedad y una economia cada vez mds
digitales.

e DigComp 2.1 (2017): La principal actualizacion de esta version fue la
introduccion de niveles de competencia. EIl marco incluye ahora
ocho niveles de competencia (desde bdsico hasta muy
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especializado) en las cinco dreas de competencia, lo que
proporciona una forma mds matizada y flexible de evaluar vy
desarrollar las competencias digitales.

e DigComp 2.2 (2022): La Ultima version perfecciond las descripciones
de las competencias, sobre todo en respuesta a los nuevos retos
digitales, como el uso de la inteligencia artificial y la preocupacion
por la privacidad de los datos. Ahadid ejemplos y estudios de casos
adicionales para que el marco fuera mds aplicable en diversos
contextos, desde la educaciéon hasta el lugar de trabajo. También ha
incorporado los Ultimos avances tecnoldgicos y su impacto en la
alfabetizacion digital.

10.9.2 Principales diferencias

e DigComp 2.0 se ha centrado en ofrecer contenidos actualizados y
definiciones mas claras que el original.

e DigComp 2.1 introdujo niveles de competencia, haciendo el marco
mas practico para la evaluacion y el desarrollo de las competencias
digitales.

e DigComp 2.2 aportd un enfoque mads detallado y actual, abordando
retos digitales emergentes como la IA y la privacidad.

El marco DigComp es una valiosa herramienta para fomentar la alfabetizacion
digital, esencial para participar activamente en las sociedades digitales
modernas.

Referencia:
Comisién Europea. (2022). Marco de competencias digitales para los ciudadanos

(DigComp). Disponible en: https://joint-research-centre.ec.europa.eu

10.10 Creacion de contenidos digitales

La creacion de contenidos digitales es el proceso de creacion de materiales
multimedia como texto, video, graficos y audio. Esta habilidad incluye el uso de
herramientas digitales para editar, integrar y mejorar contenidos con el fin de
comunicar eficazmente o crear materiales atractivos para diversas plataformas.
Es clave en la marca personal y la comunicacion profesional.

10.111dentidad digital

La identidad digital es la representacion en linea de la informacién personal y
profesional de un individuo. La gestion de la identidad digital incluye la proteccion
de los datos personales y la privacidad, la conservacion de los contenidos en linea
y la garantia de que la presencia digital de cada uno refleja sus valores y
objetivos. Implica conocer la configuracion de la privacidad y la marca personal.
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10.12 Alfabetizacion digital

La alfabetizacion digital son las habilidades necesarias para navegar, evaluar y
crear informacion utilizando las tecnologias digitales. Esto incluye navegar por
Internet, gestionar contenidos digitales, evaluar la credibilidad de los recursos en
linea vy utilizar eficazmente las herramientas digitales. Es una competencia
fundamental en la moderna sociedad de la informacion.

10.13 Seguridad digital

Practicas y medidas de seguridad digital para proteger los dispositivos digitales,
los datos y la intimidad personal. Esto incluye el uso de contrasenas seguras,
cifrado, software antivirus y evitar riesgos como los ataques de phishing. Mantener
la seguridad digital ayuda a prevenir los ciberataques y a proteger la informacion
sensible.

10.14 Herramientas digitales

Las herramientas digitales son programas y aplicaciones que facilitan actividades
como la comunicacion, la colaboracion, la creacion de contenidos y la resolucion
de problemas en entornos digitales. Algunos ejemplos son las plataformas de
videoconferencig, los procesadores de texto y los gestores de tareas digitales. Las
herramientas digitales mejoran la productividad y la eficacia del aprendizaje.

10.15 Residuos electronicos

Los residuos electronicos son aparatos y equipos electronicos desechados que
contribuyen a la contaminacion ambiental. La basura electronica es un problema
creciente debido a la corta vida Util de los dispositivos electronicos modernos y a
su eliminacion inadecuada. La gestion responsable de los residuos electronicos es
clave para reducir el impacto ambiental de las tecnologias digitales.

10.16 Flipped Learning 3.0 (FL3)

FL3 (FL 3.0) es un modelo de ensefanza que invierte la ensefanza tradicional en el
aula haciendo que los alumnos se comprometan con el contenido del curso antes
de la clase. El tiempo de clase se dedica a debates, resolucion de problemas y
actividades colaborativas. Este modelo hace hincapié en el aprendizaje activo y la
educacion personalizada.

10.17 Alfabetizacion informacional y de datos

La alfabetizacion informacional y de datos es la capacidad de navegar, buscar,
evaluar y gestionar eficazmente la informacion digital. Estas habilidades permiten
a las personas discernir fuentes creibles, evitar la desinformacion y utilizar datos
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para la investigacion o la toma de decisiones. Es crucial para el compromiso

digital académico, profesional y personal.

10.18 Espacio de aprendizaje individual

Un Espacio de Aprendizaje Individual es un entorno de aprendizaje a ritmo propio
en el que los alumnos se involucran con contenidos educativos de forma
independiente, a menudo a través de materiales multimedia. Permite a los
alumnos asimilar los conocimientos bdsicos a su propio ritmo antes de aplicarlos
en entornos colaborativos. Este concepto es clave en el modelo FL3.

10.19 Enfoque del cambio de método de Klippert

El enfoque de cambio de método de Klippert es una estrategia de ensefnanza que
integra contenidos variados y métodos flexibles para adaptarse a diferentes
estilos y ritmos de aprendizaje. Promueve la participacion activa, la colaboracion y
el aprendizaje iterativo para ayudar a los estudiantes adultos a tener éxito. Este
método fomenta la adaptacion de la instruccion en funcidn de las necesidades
del alumno.

10.20 Aprender evaluando

El aprendizaje por evaluacion es un enfoque educativo que hace hincapié en las
evaluaciones periddicas como forma de reforzar el aprendizaje. La
retroalimentacion continua de las evaluaciones ayuda a los alumnos a identificar
las lagunas de conocimiento y a mejorar su comprension a lo largo del tiempo.
Este método es especialmente eficaz para que los estudiantes adultos
mantengan el compromiso y la retencion.

10.21 Sistema de gestion del aprendizaje (SGA)

Un sistema de gestion del aprendizaje (LMS) es un software utilizado para impartir,
seguir y gestionar cursos educativos. Las plataformas LMS, como Moodle,
proporcionan un espacio centralizado para los materiales del curso, las
evaluaciones y la comunicacion entre instructores y alumnos. Son herramientas
clave en entornos de aprendizaje en linea y semipresenciales.

10.22 Microaprendizaje

El microaprendizaje es un método de aprendizaje que divide temas complejos en
unidades o lecciones breves y especificas. Cada unidad suele durar sélo unos
minutos, o que hace que el aprendizaje sea mds accesible y atractivo, sobre todo
para los adultos mds ocupados. El microaprendizaje es eficaz para retener
conocimientos y mantener la atencion.
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10.23 Moodle

Moodle es una plataforma de aprendizaje de cddigo abierto utilizada para
gestionar, impartir y realizar el seguimiento de cursos digitales. Admite diversas

herramientas educativas, como cuestionarios, contenidos multimedia y foros de
debate. Moodle se utiliza mucho en la ensenanza superior y la formacion
empresarial.

10.24 Contenidos interactivos basados en multimedia (MM&I)

Los contenidos interactivos basados en multimedia (MM&l) son materiales
educativos que combinan texto, audio, video y elementos interactivos para atraer
a los alumnos. Este enfoque se adapta a diferentes estilos de aprendizaje y ayuda
a reforzar conceptos clave a través de diversos medios. Los contenidos MM&l se
utilizan para mejorar los resultados del aprendizaje.

10.25 Resolucion de problemas

La resolucion de problemas es la capacidad de identificar y resolver problemas
utilizando herramientas y recursos digitales. En el contexto del curso DigiComPass,
loa capacidad de resolucidon de problemas se aplica a los retos técnicos y
cotidianos que plantean las tecnologias digitales. Se trata de una competencia
fundamental para prosperar en un mundo digital.

10.26 Aprendizaje autodirigido

El aprendizaje autodirigido es un proceso en el que los alumnos toman la iniciativa
a la hora de identificar sus necesidades de aprendizaje, fijar objetivos y buscar
recursos educativos de forma independiente. Este método fomenta la autonomia
y la responsabilidad personal sobre los resultados del aprendizaje, lo cual es
esencial para la educacion de adultos y el aprendizaje permanente.

10.27 Sostenibilidad en la tecnologia

Sostenibilidad en las prdcticas tecnolégicas dirigidas a reducir el impacto
medioambiental del uso de la tecnologia digital. Esto incluye la promocion de
dispositivos energéticamente eficientes, la reduccion de los residuos electronicos y
la adopcidn de tecnologias verdes. El uso sostenible de la tecnologia contribuye a
los objetivos mdas amplios de responsabilidad y conservacion del medio ambiente.

10.28 Problemas técnicos

Los problemas técnicos son cuestiones que surgen al utilizar dispositivos digitales
o software, como problemas de conectividad, fallos de hardware o bloqueos de
aplicaciones. Saber como solucionar estos problemas es esencial para mantener
la productividad y garantizar el funcionamiento eficaz de las herramientas
digitales.
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