_selfec )
COMPETENCIAS |
DIGITALES
JASICAS

A BUSQUEI

OOOOOOOO




Esta guia ha sido desarrollada en el marco del proyecto “SELFEE - Alfabetizacién Digital y Aprendizaje
Social Emocional para el Compromiso y el Empleo” (referencia: 017-1-NL01-KA204-035270). El
proyecto SELFEE conté con el apoyo del Programa Erasmus+ de la Comisién Europea.

Esta publicacién refleja Unicamente las opiniones de sus autores, y la Comisién no se hace
responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el misma.

Consorcio del proyecto:

= Képes Alapitvan
/N KEPES R

ALAPITVANY www.kepesalapitvany.hu
- L]

Q Elan Interculturel

! & www.elaninterculturel.com
élan interculiurel

DW-RS Producties

www.dw-rs.nl

. La Xixa Teatre
LAXIXA www.laxixateatre.org

Universitat Oberta de Catalunya

nt e www.uoc.edu


http://www.kepesalapitvany.hu
http://www.elaninterculturel.com
http://www.dw-rs.nl
http://www.laxixateatre.org

INDICE

Objetivo de este guia
1. MARCO TEORICO Y CONTEXTO PEDAGOGICO
11 Marco tedrico sobre competencia digital
111 Alfabetizacién digital y competencia digital: ;cudl es la diferencia?
11.2. Un marco de «competencias digitales basicas» para personas desempleadas
113. Acciones para personas desempleadas en Europa
1.2.  Contexto pedagdgico
121 Principios del aprendizaje de adultos
1.22. Metodologias activas para adquirir competencias digitales basicas
1221 Aprender haciendo
12.2.2.  Aprendizaje basado en proyectos
12.23.  Aprendizaje colaborativo
2.) 2.GUIADOCENTE
21 Lasociedad digital: nuevos retos para el aprendizaje en un contexto cambiante
2.2.  Cambios en los principales agentes de la accion formativa
2.21. Cambios en el rol del docente
2.2.2. Cambios en el rol del aprendiz

2.3. Disefio y planificacién de acciones formativas orientadas
ala adquisicion de competencias digitales

231 Losdestinatarios. ;A quien se dirige la formacién?
2.32. Competencias y objetivos. ;Qué necesitan aprender nuestros/as participantes?
2.33. Lametodologia. ;:Coémo lo aprenderan?

2.3.4. Losrecursos de aprendizaje

10

15

16

16

18

18

18

19

20

21

23

23

25

26

27

33

34



2.35. Laevaluacién 35

2351 Tipos 35

2.352. Actores de la evaluacion 36

2.353. Estrategias e instrumentos para evaluar y aportar feedback 37

2.4, Implementacién de la accién formativa 38
2.41.  Elespacio de la formacion 38

2.42. Situaciones habituales en la formacion de competencias digitales

y estrategias docentes 40

2.43. Estrategias docentes durante el desarrollo de la formacion 42

2.5. Cierre y evaluacién de la formacién 44

’ RECURSOS PARA TRABAJAR LAS COMPETENCIAS DIGITALES ..o 45
31 Ser competente digital (UOC) ... 46

32. Seleccién de recursos educativos abiertos (REA) ... 47
BIBLIOGR AT A e 53
AINEXOS e 55
IIMIPRESSUM ..o 62

Siete figuras y dos tablas:

Figura 1 Definicion de competencia digital 7
Figura 2 Marco de «competencias digitales basicas» para personas desempleadas 1
Figura 3 Andragogia 17
Figura 4 Proyecto digital colaborativo 19
Figura 5 Nuevas necesidades de aprendizaje 22
Figura 6 Matriz de estrategias didacticas 26
Figura 7 Objetivos de competencia 28
Tabla 1 Guia para el disefio del curso basado en objetivos de competencia 30
Tabla 2 Modelo de cuadricula para disefiar una propuesta de aprendizaje basada en retos 34



ra muchos personas adultas
literatura y a numerosos estudios
ores. Esta guia ha sido desarrollada
asico, guias y fichas de actividades
actica, aplicando la alfabetizacion digital

sionales y voluntarios que trabajan con personas
rollar formaciones relevantes a sus necesidades. Las
las dedicadas al trabajo social que trabajan con personas
enes en situacién de exclusion social también encontraran este
material Util como fuente d'inspiracion y para generar ideas frescas.

La Guia consta de tres capitulos:

El capitulo 1 presenta el cuadro tedrico de la alfabetizacion digital y los antecedentes
pedagogicos en los que los formadores pueden basar sus intervenciones de formacién
para la busqueda de empleo.

El capitulo 2 es una guia de ensefianza. Esto proporciona a los formadores un conjunto de
directrices practicas para el disefio de una formacion de alfabetizacion digital centrada en

los buscadores de empleo, asi como para su implementacién y evaluacion.

El capitulo 3 ofrece algunos recursos (con enlaces a entornos de aprendizaje digitales).
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Marco teéri_co s_obre
competencia digital

1.1.1 Alfabetizacién digital y competencia digital: ;cudl es la diferencia?

Segun Ferrari (2012):"

«La competencia digital es el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes necesarias
(incluyendo capacidades, estrategias, valores y concienciacién) que se requieren cuando se usan
las TIC y los medios digitales para realizar tareas, solucionar problemas, comunicarse, gestionar
informacion, colaborar, crear y compartir contenido, y construir conocimiento de modo efectivo,
eficiente, apropiado, critico, creativo, auténomo, flexible, ético y reflexivo para el trabajo, el ocio,
la participacion, el aprendizaje, la socializacion, el consumo y el empoderamiento».

Digital Competence context: Definition ez p 43

abilities
knowledge .
<kills strategies
attitudes values
awareness
effectively,
perform tasks; efficiently,
solve problems; appropriately,
communicate; critically,
manage information; creatively,
collaborate; autonomously,
create and share content; flexibly,
and build knowledge ethically,
work, reflectively
leisure,
participantion,
learning,
socializing,
consuming,

and empowerment

Figura 1. Definicién de competencia digital

La competencia digital es uno de los ocho ambitos de competencias clave para el aprendizaje a lo
largo de la vida segun la definicion de la Comision Europea (2018).2

1 Comision Europea (2012). JRC Technical Reports <http://www.ifap.ru/library/book522.pdf>.

2 <https://ec.europa.eu/education/sites/education/files/swd-recommendation-key-competences-lifelong-learning.pdf>.
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Una competencia se define como una combinacién de conocimientos, habilidades y actitudes [C,
H, A]3

[C] Para desarrollar una competencia, una persona tiene que adquirir ciertos conocimientos
sobre algo (saber).

[H] Ademas, la competencia implica saber como aplicar estos conocimientos y, por lo tanto,
demostrar ciertas habilidades (saber hacer).

[A] Aparte de demostrar que sabemos hacer algo, la competencia implica aplicar el conocimiento
con cierta predisposicion, cierta actitud (querer hacer).

(Ortoll, 2007).

La competencia digital implica, sin duda, algo mas que saber utilizar dispositivos y aplicaciones.
Consiste en lo siguiente:

Poseer las habilidades técnicas para utilizar tecnologias digitales.

Tener capacidad para utilizar las tecnologias de modo significativo para el trabajo, el estudio y las
demas actividades de la vida cotidiana.

Tener capacidad para evaluar criticamente las tecnologias digitales.

Ademas, el uso racional y saludable de las tecnologias digitales requiere conocimientos y actitudes
concretas con relacion a los aspectos éticos y legales, la privacidad y la seguridad, asi como una
buena comprension del papel que desempefian estas tecnologias en la sociedad y una actitud
equilibrada hacia la tecnologia. Teniendo en cuenta los rapidos cambios que experimentan las
tecnologias digitales, la competencia digital exige la capacidad de aprender de ellas y sobre ellas para
elegir la tecnologia adecuada y hacerlo con confianza (Guitert, Romeu y Romero, 2015).

Segun Martinand Grudziecki (2006), la competencia digital, tal como la entiende la Comision
Europea, es «un elemento fundamental del alfabetizacién digital. Sin embargo, al pasar de la
competencia al alfabetizacién, tenemos en cuenta la importancia de la integracion situacional. El
alfabetizacion digital implica el uso adecuado de la competencia digital en situaciones vitales. No
solo tenemos que adquirir la habilidad de encontrar cosas, sino también la habilidad de usarlas en
nuestra vida cotidiana».

En otras palabras, cuando hablamos de competencia, nos referimos a la capacidad de hacer algo
correctamente (Ortoll, 2007). Sin embargo, lo que aportan la mayoria de los participantes a las
practicas de alfabetizacion son «formas culturales y criticas de hacer cosas» y no técnicas de
«procedimiento» (Knobel y Lankshear, 2006).

3 El conocimiento es el resultado de la asimilacion de informacién gracias al aprendizaje; conjunto de hechos,
principios, teorfas y practicas relacionados con un ambito de trabajo o estudio concreto.

Habilidad significa la capacidad de aplicar conocimientos y utilizar técnicas para completar tareas y resolver
problemas. En el Marco Europeo de Cualificaciones, las habilidades se describen como cognitivas (basadas en el
uso del pensamiento légico, intuitivo y creativo) o practicas (basadas en la destreza manual y en el uso de métodos,
materiales, herramientas e instrumentos).

Las actitudes se entienden como los motivadores del desempefio, la base para un desempefio competente continuo.
Incluyen valores, aspiraciones y prioridades.

Competencia significa la capacidad demostrada para utilizar conocimientos, destrezas y habilidades personales,
sociales y metodoldgicas en situaciones de trabajo o estudio y en el desarrollo profesional y personal (Vuorikari et al.,
2016).



Para la UNESCO,* «la alfabetizacion no es solo leer y escribir, sino también cdémo nos comunicamos
en sociedad, practicas y relaciones sociales, conocimiento, lenguaje y culturas.

De hecho, por ejemplo, «pensar en la busqueda en linea como una herramienta para realizar una
revision de la literatura académica y para encontrar la receta del céctel Margarita como si fueran
distintas manifestaciones de lo que puede ofrecer un motor de busqueda es pasar por alto casi todo lo
que es importante para las distintas practicas sociales de la busqueda en linea» (Knobel y Lankshear,
2006). En vez de limitar nuestra forma de entender el alfabetizacion digital a una definicion Unica e
inclusiva, es mejor considerarlo desde una perspectiva sociocultural como varias «alfabetizaciones
digitales» (Brown, 2017). Las alfabetizaciones digitales, que existen en un espectro que va de lo
procedimental a lo critico, dependen del contexto y se negocian socialmente (Belshaw, 2017).

Deberiamos incluir las alfabetizaciones digitales en un marco mas amplio que ponga de relieve
la movilizacién y la construccién de lo que adquieren y saben los estudiantes a partir de su
participacion cultural y sus afinidades mas amplias (Knobel y Lankshear, 2006). Pero a pesar
de las peculiaridades del contexto especifico, es necesario identificar algunas caracteristicas
independientes y generales del alfabetizacion digital. Estas caracteristicas tienden a asociarse
ala recuperaciény el analisis de la informacion, que posiblemente se aplican a la resolucion de
problemas y suelen ser necesarias para las actividades diarias (Cartelli y Giovannella, 2015).

Respecto a la alfabetizacion digital,®> aunque no deberiamos pensar en alfabetizacién digital como
algo unitario ni, por supuesto, como un conjunto limitado de competencias o habilidades, es muy
util utilizar un enfoque basado en competencias para definir los distintos niveles de conocimientos
y habilidades que determinaran la articulacion de las propuestas formativas en torno a las
caracteristicas globales de la alfabetizacion digital.

Ademas, una de las principales ventajas de disefiar programas educativos basados en competencias
es poder dar una mejor respuesta al paradigma educativo centrado en el estudiante, puesto que

la identificacion de competencias proporciona una definicion mas precisa de los objetivos de
aprendizaje, posiblemente porque permite que su orientacién hacia los resultados sea mucho mas
clara, dindmica y flexible (Ortoll, 2007).

También es una manera de ir mas alla de la ensefianza basada en herramientas e impulsar la
formacion orientada a las competencias. De hecho, entendemos la formacién en competencias
como un método de ensefianza que ayuda a los estudiantes a adquirir las actitudes necesarias
para promover el uso consciente y critico de las tecnologias con fines profesionales y académicos,
respetando los principios de responsabilidad ética durante la busqueda, elaboracién, presentacién
y difusion de la informacion. Esta ensefianza colaborativa facilita la adaptacién de los individuos a
los cambios sociales, lo que transforma su manera de aprender y, en consecuencia, su proyeccion
profesional (Guitert, Romeu y Romero, 2015).

4 UNESCO (2003). Literacy, a UNESCO perspective (2003) <http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001318/131817eo.pdf>

5 Elsignificado del término literacy en inglés puede diferir cuando se traduce a distintos idiomas. En espafiol (pero
también en francés, y quiza también en otras lenguas), existe una confusion generalizada entre alfabetizacién
y alfabetizacién. Dicha confusidn proviene, entre otras cosas, de las malas traducciones de la palabra literacy en
inglés:
Literacy equivale a ‘alfabetizacion’.
Literacy education (o literacy teaching, literacy training) equivale a ‘alfabetizacion’.

Alfabetizacion (literacy education) se refiere al proceso de adquisicion de la lecturay la escritura.
Alfabetizacion (literacy) se refiere a la condicion o grado de manejo de la lectura y la escritura que tiene una
persona, un grupo o un pais (<http://otra-educacion.blogspot.com.es/2010/12/analfabetizacién-y-alfabetizacion-
de-que.html>, «Analfabetizacion y alfabetizacién: ;de qué estamos hablando?»).
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1.1.2 Un marco de «competencias digitales basicas» para personas desempleadas

Para ayudar a disefar la alfabetizacion digital con contenidos elementales (aunque exhaustivos)
orientados a la busqueda de empleo, proporcionamos un marco holistico en el que se identificany
contextualizan las competencias basicas para las personas desempleadas (figura 2).

Este Marco de competencias digitales basicas para personas desempleadas es una adaptacion
del marco europeo de competencias digitales DigComp, cuyo principal objetivo es crear una
vision compartida de las competencias digitales que necesita la ciudadania para poder participar
plenamente en la actual sociedad digital y del conocimiento (Carretero et al., 2017).

Al igual que DigComp, el Marco de competencias digitales basicas esta compuesto por cinco areas de
competencia® (AC):

Area de competencia 1: Resolucién digital de problemas

Area de competencia 2: Ciudadania digital

Area de competencia 3: Blisqueda y organizacién de informacién digital
Area de competencia 4: Creacién de contenidos digitales

Area de competencia 5: Comunicacién y colaboracién digital

En conjunto, estas cinco AC definen un todo, el nivel de «competencias digitales basicas», que constituye
el estadio mas elemental de la alfabetizacién digital.

El concepto de competencias digitales bdsicas significa algo mas que simplemente saber cémo se usan
las tecnologias digitales. Va mas alla de las habilidades técnicas necesarias para usar dispositivos o
aplicaciones digitales concretas e incluye capacidades mas complejas, criticas y reflexivas necesarias
para utilizar las tecnologias digitales de forma significativa y beneficiosa en varias actividades de la vida
cotidiana, y especialmente en la busqueda de empleo.

Consiste en un conjunto de competencias basicas que corresponden a cada AC (en un total de once).
Una competencia se define como un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes. Por ejemplo,
los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios para buscar y seleccionar informacion, y
organizar contenidos e informacion digital forman parte del area de competencia 3 (AC3): «BUsqueda y
organizacion de informacion digital».

Para simplificar, y con la intencién de crear una un conjunto coherente para el desarrollo de la
alfabetizacion digital, hemos incluido el area de competencia 1 (AC1), a la que hemos llamado «Resolucién
digital de problemas». Esta drea se concibe y representa como un nucleo de competencias previas

para usar las tecnologias digitales mas habituales, alrededor de las cuales puede orbitar el resto de

AC elementales para constituir el marco de competencias digitales basicas. Asimismo, introducimos

una segunda area de competencia (AC2), llamada «Ciudadania digital», que esta relacionada con

los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios para integrarse en la sociedad gracias a la
participacién en linea. Ademas, para contextualizar la participacion digital y proporcionar una integracion
situacional para el desarrollo de competencias digitales basicas, exploramos explicitamente un dmbito o
campo mas extenso, que abarca las cinco AC, en el que se aprenden y se aplican las once competencias
y en el que el alfabetizacion digital se desarrolla mediante practicas. Este campo de aplicacién para
ciudadanos desempleados se denomina «Busqueda digital de empleo» y hace referencia al contexto

de la comunidad y al entorno propio en el que se aplican las «competencias digitales basicas» para
resolver problemas de busqueda de empleo, es decir, el campo de aplicacion en el que los ciudadanos

o estudiantes adultos que no tienen trabajo y estan excluidos digitalmente desarrollan una mayor
confianza en si mismos gracias a las tecnologias digitales.

6 Estas areas no deben entenderse como distintos niveles de competencia.
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El objetivo de la aplicacién de nuevas competencias digitales para la resolucion de problemas

de busqueda de empleo, que se manifiesta en esta reorganizacién conceptual de las dreas de
competencia digital, es simplificar tanto la participacién de los estudiantes en el mundo digital

como el uso de metodologias activas de aprendizaje por parte del profesorado (aprendizaje basado
en proyectos, aprender haciendo, aprendizaje colaborativo, aprendizaje para adultos). Deberia
proporcionar una alfabetizacién digital que fuera relevante para los usuarios finales (adultos que
buscan trabajo). Es esencial que los estudiantes adultos que hace tiempo que no tienen trabajo
puedan darse cuenta rapidamente de la importancia de la alfabetizacion digital para sus necesidades
mas apremiantes. Ademas, la filosofia aplicada de este programa de formacién es ideal para

que los participantes que quiza inicialmente no estan interesados en la tecnologia entiendan las
oportunidades que se derivan de su uso y que van mas alla de la busqueda de empleo para facilitar
una mayor implicacion civica y social. A medida que los participantes vayan dandose cuenta de la
importancia del alfabetizacion digital en su vida, experimentaran un mayor sentimiento de confianza

en sus capacidades.

Area de competencia 1: . 3

Resolucién digital - I}igit'—“ inlnrmnripy -
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Figura 2 — Marco de «competencias digitales
basicas» para personas desempleadas

Ambito de aplicacién Busqueda digital de empleo = Para personas desempleadas

«Busqueda digital de empleo» hace
referencia al contexto de la comunidad y

el entorno propio en el que se aplican las
«competencias digitales basicas» para resolver
problemas de busqueda de empleo, es decir, el
campo de aplicacion en el que los ciudadanos
adultos que no tienen trabajo y estan
excluidos digitalmente desarrollan una mayor
autoeficacia gracias a las tecnologias digitales.
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Area de competencial: Resolucion de problemas digitales

Identificar las necesidades de competencia digital, llegar a soluciones digitales adecuadas, resolver
problemas técnicos.

1.1 Utilizar y configurar los sistemas de soluciones digitales mas habituales

Conocer los conceptos bdsicos necesarios para el uso operativo de las herramientas digitales mds
habituales utilizadas para interactuar en el dmbito digital.

1.1.1 Entender los conceptos basicos de las TIC: hardware, aplicaciones de software y redes.

1.1.2 Conocer los dispositivos y aplicaciones digitales mas utilizados y cémo pueden ayudar
a resolver problemas cotidianos.

1.1.3 Usar un dispositivo digital e internet
(controlar el ordenador con el teclado, ratén o panel tactil).

1.1.4 Configurar entornos digitales segun las necesidades personales
(p. €j., accesibilidad, configuracion, etc.).

1.2 Aplicar soluciones digitales a necesidades identificadas

Entender en qué dmbitos es necesario mejorar o actualizar la competencia digital. Identificar
necesidades, seleccionar una solucién digital adecuada y aplicarla.

1.2.1 Conocer la existencia de herramientas desconocidas y ser capaz de identificar y usar las
soluciones digitales mas adecuadas para determinadas tareas
(p. €j., herramientas, dispositivos, aplicaciones, software, etc.).

1.2.2 Seleccionar, entre las mas habituales, las herramientas mas efectivas para un objetivo concreto.

1.2.3 Entender en qué dmbitos es necesario mejorar o actualizar la competencia digital. Saber cémo
buscar oportunidades para el desarrollo individual y cémo mantenerse al dia en la evolucion digital.

1.3 Resolver problemas técnicos

Desarrollar una mayor confianza en el uso de tecnologias digitales para detectar y resolver problemas
técnicos.

1.3.1 Ser capaz de detectar los problemas técnicos que puedan surgir al usar dispositivos y entornos
digitales (p. ej., hardware, sistema operativo, software, aplicaciones, etc.).

1.3.2 Ser capaz de hallar soluciones apropiadas para resolver problemas técnicos
(en software o hardware) o encontrar alternativas cuando los problemas no puedan resolverse.

Area de competencia2z Cludadania dlgltal

Participar en la sociedad, desarrollar la identidad digital y la proteccién personal y de datos.

2.1 Proteger la identidad digital con privacidad

Desarrollar y proteger la identidad digital.
2.1.1 Conocer los riesgos y los beneficios relacionados con la creacién de la identidad digital
(p. €j., perfiles de redes sociales, portafolio electrénico, curriculum, etc.).

2.1.2 Ser capaz de proteger la identidad digital (p. €j., verificar la politica de privacidad,
utilizar sitios web, contrasefias y conexiones wifi seguras, actualizar software, etc.).
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2.2 Proteger datos y sistemas digitales, y utilizar tecnologias digitales
de forma ética y responsable

Proteger datos personales y sistemas digitales. Actuar de forma ética y responsable al publicar contenidos
mediante tecnologias digitales.

2.2.1 Saber cémo proteger los datos personales que podrian verse comprometidos en entornos digitales
(p. €., derechos de acceso, derechos de cancelacion, copias seguras, etc.).

2.2.2 Proteger los dispositivos y sistemas digitales contra amenazas externas
(p. €j., usando antivirus, contrasefias, etc.).

2.2.3 Conocer los derechos de autor y las diferentes formas de difusién de contenido digital (p. ej., copyright,
copyleft, Creative Commons, licencias, etc.), y utilizarlos de forma ética y responsable (p. gj., citas, etc.).

2.3 Participar en la sociedad mediante tecnologias digitales
Desarrollar una mayor confianza en uno mismo utilizando tecnologias digitales para participar
activamente en interacciones sociales.

2.3.1 Desarrollar la autonomia y la confianza en uno mismo como ciudadano utilizando
tecnologias digitales en la vida cotidiana (p. ej., procedimientos administrativos, citas médicas,
busqueda de empleo, procesos corresponsables, etc.).

2.3.2 Saber como participar activamente mediante tecnologias digitales en la mejora social
(p. €j., participar en comunidades virtuales, apoyar plataformas y organizaciones sociales,
respaldar iniciativas de sostenibilidad medioambiental, etc.).

2.3.3 Mostrar una actitud digital civica en distintos contextos. Conocer las normas
de etiqueta en la red. Demostrar tolerancia y respeto por las opiniones de los demas
utilizando la comunicacién positiva.

Area de competencia 3: Busqueda y organizacion
de informacion digital

Buscar, seleccionar y organizar informacién y contenidos digitales.

3.1 Buscar informacion digital

Buscar y seleccionar la informacién y el contenido digital adecuados
(p. ej., textos, imdgenes, musica, videos y pdginas web).

3.1.1 Implementar una estrategia simple de bdsqueda para encontrar informacién
(p. €j., planificacion, fuentes, términos de busqueda, filtros, etc.).

3.1.2 Utilizar criterios simples para seleccionar la informacién encontrada
(p. €j., comprension, calidad, adecuacién, etc.).

3.2 Organizar la informacion digital
Organizar, almacenar y recuperar informacion y contenido en entornos digitales.

3.2.1 Adoptar un sistema de almacenamiento y recuperacién de informacion y contenido digital
(p. €j., carpetas, conexion entre dispositivos, uso de la nube).

3.2.2 Desarrollar un entorno de aprendizaje personal.
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Area de competencia 4 Creacion de contenidos digitales

Crear y editar contenidos digitales basicos en distintos formatos utilizando las tecnologias digitales
mas adecuadas.

4.1 Desarrollar contenido digital

Crear y editar contenidos digitales bdsicos en distintos formatos. Tratar adecuadamente la informacién
textual, numérica y/o audiovisual segun las posibilidades de la herramienta.

4.1.1 Utilizar las herramientas mas habituales
(p. ej., procesador Word, hoja de calculo Excel, procesador de imagen, etc.) para crear informacion
/ contenido textual, numérico y/o audiovisual con orden, claridad y cohesion.

4.1.2 Editar contenido digital (p. ej., imagenes, sonido y videos, etc.).
4.1.3 Crear contenido con un formato adaptado y coherente con el objetivo y el destinatario.

Area de competencia 5: Comunicacion y colaboracion dlgltal
Interactuar en entornos digitales, compartir contenido y colaborar utilizando tecnologias digitales.

5.1 Comunicarse utilizando tecnologias digitales

Interactuar correctamente mediante tecnologias digitales en distintas formas, modos y contextos.

5.1.1 Utilizar las herramientas de comunicacién mas habituales
(p. €j., correo electrénico, videollamada, foros, redes sociales).

5.1.2 Aplicar estrategias basicas de lenguaje para comunicarse con medios digitales.
Adaptar la comunicacion a un destinatario especifico y tener en cuenta la diversidad cultural y
generacional en los entornos digitales.

5.2 Colaborar utilizando tecnologias digitales

Interactuar en entornos virtuales colaborativos. Compartir informacién y contenido digital
utilizando las herramientas y los medios digitales mds adecuados.

5.2.1 Conocer las distintas herramientas utilizadas para colaborar en entornos virtuales

(p. €j., distintos chats de mensajeria instantadnea en linea, videoconferencia, redes colaborativas
p2p, foros, debates, blogs, wikis, Google Drive, etc.).

5.2.2 Utilizar las herramientas mas habituales para colaborar en las redes

(p. ej., mensajeria instantanea, foro, Google Drive, etc.).

5.2.3 Compartir informacion y contenido digital seleccionando las tecnologias
digitales mas adecuadas
(p. €j., foros, almacenar y compartir, archivos en la nube, enviar adjuntos, subir fotos, etc.).
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1.1.3 Acciones para personas desempleadas en Europa

La constante evolucion de las tecnologias digitales genera una transformacion continua de las
interacciones personales, sociales y profesionales tanto en la forma de comunicarse y relacionarse
como en la forma de buscar, seleccionar y entender la informacion. Este nuevo escenario abre el
debate sobre qué competencias digitales son necesarias para enfrentarse a esta transformacion
digital y cudles son basicas para que los profesionales puedan hacer frente a:

la necesidad constante de actualizacién profesional;
los perfiles profesionales nuevos y emergentes; y
el usoy la aplicacién plena de medios digitales para alcanzar objetivos profesionales.

Un informe reciente’ de la Comisidon Europea muestra que la mayoria de los trabajos exigen
habilidades digitales basicas. El uso de tecnologias digitales se ha incrementado significativamente
en los ultimos cinco afios en mas del 90 % de los puestos de trabajo. Sin embargo, el 88 % no han
emprendido ninguna accion para solucionar la falta de habilidades digitales de sus empleados.

La competencia digital tiene un caracter transversal y es cada vez mas necesaria tanto en el mercado
de trabajo como en la busqueda de empleo. Seguiin la Comision Europea, mas del 40 % de los
ciudadanos de la Unién Europea carecen de habilidades digitales basicas,® lo que ejerce un impacto
negativo en la desigualdad y el desempleo a largo plazo.

También cabe destacar que la mayor parte del proceso de busqueda de empleo se produce hoy en
linea. Por lo tanto, las competencias digitales no son sélo beneficiosas sino también esenciales para
encontrar trabajo.

Nuestra propuesta plantea una serie de contenidos y actividades gracias a un innovador marco
metodoloégico y pedagogico que facilita la adquisicion y la implantacion de competencias digitales

basicas, orientadas a la busqueda de empleo a través de internet. Al mismo tiempo, proporciona los
conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para ser competente digitalmente en la sociedad

actual y seguir aprendiendo en el futuro.
(“‘
AL
4 5

7 <https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/new-report-shows-digital-skills-are-required-all-types-jobs>

&

8 «European semester thematic fiche digital single market: digital skills and jobs» (2016).
<https://ec.europa.eu/esf/transnationality/filedepot_download/1072/1048>
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Contexto
pedagogico

Este apartado proporciona una base tedrica y metodolégica para los enfoques «pedagogicos»®
recomendados para la alfabetizacion digital de los usuarios finales de SELFEE (estudiantes adultos
gue buscan trabajo).

1.2.1 Principios del aprendizaje de adultos

Aunque no existe un Unico modelo de aprendizaje que pueda aplicarse a todos los adultos,
los principios de andragogia (la teoria de aprendizaje de adultos) de Knowles reconocen unas
caracteristicas Unicas entre los estudiantes adultos.

Segln Knowles, Holton y Swanson (2005), el aprendizaje éptimo entre estudiantes adultos exige
prestar especial atencion a los siguientes principios:

Los adultos necesitan informacién avanzada sobre el tema que estan estudiando para determinar
su relevancia.

Los adultos aprenden mejor cuando estan capacitados como estudiantes autonomos y toman
ellos mismos el control sobre sus metas.

Los adultos pueden utilizar sus experiencias en el presente y en el pasado como recursos para el
aprendizaje.

Los adultos estan mas dispuestos a aprender cuando ven que existe una conexidon manifiesta
entre el temay su vida personal o profesional.

Los adultos prefieren contextos de aprendizaje del mundo real con un planteamiento centrado en
un tema y orientado a la resolucion desproblemas.

Los adultos tienen una motivacion intrinseca para aprender.

9 Aunque se usa muy a menudo, el término «pedagogico» no es el mas adecuado en el contexto del aprendizaje de
adultos, y en su lugar deberia utilizarse «andragégico». Sin embargo, para la mejor comprension de este apartado,
introducimos el término «pedagoégico» en el titulo, entendido en su acepcién mas amplia (principios de ensefianza
tanto de nifios como de adultos) pero entre comillas para enfatizar su uso inadecuado.
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Figura 3 — Andragogfa; extraido de Knowles, M. S., Holton, E. F., y Swanson, R. A. (2005). The adult learner 6th edition.
Burlmgton MA: Elsewer
h

learner-a4-2&id=2: studymaterlals&ltemld 197

Al igual que todas las teorias de ensefianza de adultos, la andragogia enfatiza el uso de experiencias
previas en el aprendizaje, que se refuerza cuando los estudiantes pueden asociar la nueva
informacién con sus experiencias del pasado o cuando se convencen de que el aprendizaje es
relevante para su vida. La andragogia reconoce el caracter autodirigido, la motivacion y la base
amplia de conocimientos que los adultos transfieren a su aprendizaje. En general, esta mas
orientada al estudiante, mientras que la pedagogia se centra mas en el profesor.

Por lo tanto, disefiar programas relevantes de alfabetizacion de adultos es fundamental para
identificar las habilidades y conocimientos previos de los estudiantes, asi como sus motivaciones

y necesidades de aprendizaje, para que puedan participar en la planificacién y la evaluacién de su
formacién. El profesorado de alfabetizacién de adultos ha de aprovechar las experiencias previas de
sus estudiantes y estar informado de lo que ocurre en sus vidas. Situar el aprendizaje en contextos
reales es esencial para que sea efectivo. Las tareas deben estar relacionadas con los objetivos y las
metas de los estudiantes para que estos puedan entender de inmediato su valor. Los profesores han
de incorporar experiencias de aprendizaje y actividades de resolucion de problemas, y garantizar
que estas tareas no sean demasiado generales y estén relacionadas con intereses y contextos
concretos (Litster, 2016).
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En un contexto andragdgico que se expande digitalmente, el profesorado ha de dar herramientas a
los estudiantes y alentarlos a usar tecnologias digitales para personalizar su aprendizaje y facilitar
las interacciones con sus compafieros y tutores (Blackley y Sheffield, 2015). Con un disefio centrado
en el estudiante, la web 2.0 ofrece un entorno que respalda la heutagogia, una forma de aprendizaje
autodeterminado con practicas y principios arraigados en la andragogia, que apoya especialmente
el desarrollo de contenidos generados por el estudiante y el caracter autodirigido del aprendizaje

al encontrar informacion y definir su via de aprendizaje. Otra caracteristica importante de la
heutagogia es que constituye una practica reflexiva, una habilidad critica de aprendizaje asociada a
la forma de aprender en un contexto digital, que ayuda a los alumnos a ser estudiantes de por vida,
capaces de convertir de forma efectiva y exitosa sus competencias en capacidades para enfrentarse
a situaciones complejas del mundo real (Blaschke, 2012).

1.2.2 Metodologias activas para adquirir competencias digitales basicas

Para garantizar que los estudiantes adultos que buscan trabajo tengan la oportunidad de participar en una
alfabetizacion digital que les sea Util, se hace hincapié en los planteamientos andragogicos centrados en el
estudiante y basados en experiencias directas dirigidas a ayudarlos a desarrollar una sensacion de control.

El marco pedagdgico se basa en metodologias activas como:
Aprender haciendo
Aprendizaje basado en proyectos
Aprendizaje colaborativo

1.2.2.1 Aprender haciendo

El concepto de «aprender haciendo» significa aprender a partir de experiencias. Este método
permite que los estudiantes vivan experiencias sin la guia de otra persona. Asume que los
estudiantes aprenden mejor si se sienten implicados en el proceso de aprendizaje. En vez de
explicarles o mostrarles las respuestas, se les plantea una pregunta, problema, situacién o actividad
que deben entender por si mismos (https:/www.igi-global.com/dictionary/learning-by-doing/16832).

«Learning by Doing: An Empirical Study of Active Teaching Techniques» https://files.eric.ed.gov/
fulltext/E|1092139.pdf

1.2.2.2 Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es un método de ensefianza en el que los estudiantes
adquieren conocimientos y habilidades investigando y respondiendo a una pregunta, problema

o reto real, atractivo y complejo (https:/www.bie.org/about/what_pbl). El ABP es un enfoque
tipicamente centrado en el estudiante,’ por lo que es adecuado para la ensefianza basada en principios
andragogicos. Para ayudar a los participantes a alcanzar el éxito en su aprendizaje, y que desarrollen una
sensacién de control y mejoren su eficacia, los retos han de basarse en problemas que vayan mas alla
del nivel ya superado, pero no en exceso. Si el problema es demasiado facil, el estudiante se aburrira; si
es demasiado dificil, no lo entender3, lo que pondra en peligro la autoeficacia. Como ejemplo concreto
del ABP, puede realizarse un proyecto digital colaborativo. Los participantes forman grupos y se les da un
espacio en el que puedan incorporar distintas herramientas. Entre estas, un documento colaborativo en
linea es la herramienta que vincula todo el proceso de creacion del proyecto. El desarrollo del trabajo se
planifica en cuatro fases (inicio, estructuracion, desarrollo, conclusién), cada una de las cuales presenta
un conjunto de actividades interrelacionadas (figura 4).

10 «Person-Centered Approaches: Providing Social and Emotional Support for Adult Learners».
<http://repository.cityu.edu/bitstream/handle/20.500.11803/588/Chap3Supporting.pdf?sequence=2&isAllowed=y>
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(Guitert, Romeu y Romero, 2015).

1.2.2.3 Aprendizaje colaborativo

En el contexto del ABP, el aprendizaje colaborativo es también un componente esencial del enfoque
andragoégico y autodeterminado. Los estudiantes trabajan juntos en un espacio colaborativo para
crear significado compartido y reflexionar sobre lo que han aprendido y cdmo van a aplicar ese
conocimiento; asi, el enfoque del aprendizaje se centra especialmente en el proceso y en la forma de
aprender. Se ha de promover activamente el intercambio de conocimientos, lo que puede lograrse
animando a los estudiantes a compartir recursos e informacién (Blaschke, 2012).

La gama de habilidades que puede desarrollarse con la orientacién o la colaboracion entre
compafieros va mucho mas alld de lo que puede lograrse en solitario. Los estudiantes pueden
ampliar su capacidad de aprendizaje cuando se situan en contextos sociales en los que es posible
interactuar con otras personas que tienen mayor capacidad.

Por lo tanto, tiene que fomentarse el trabajo colaborativo y el aprendizaje social orientado a
objetivos comunes, a la vez que ha de facilitarse que cada estudiante lo adecue a sus necesidades

y objetivos. Tal como se indicaba en SELFEE 101, la existencia de modelos a seguir (experiencias
indirectas) y el apoyo social (estimulo directo) son factores esenciales que influyen en la autoeficacia.

Dada la centralidad del proyecto SELFEE en el desarrollo de la Ilamada «autoeficacia en la busqueda
de empleo» (ABE; véase SELFEE 101), el contexto «pedagdgico» para la alfabetizacion digital también
se concibe teniendo en cuenta dos objetivos principales:

Servir al principal objetivo del desarrollo de la ABE con medios digitales.

Proponer una vision innovadora y efectiva desde el punto de vista pedagdgico reforzando la ABE con
una participacion temprana, activa y colaborativa de los adultos que buscan empleo en las sesiones de
formacion.

En general, la orientacién de nuestro marco de «competencias digitales basicas» al aplicar nuevas
competencias digitales para resolver problemas relacionados con la busqueda de empleo facilita el uso
de estas metodologias activas de aprendizaje para adquirir estas competencias. Estas metodologias

se basan en problemas y actividades que pueden orientarse al proceso de busqueda de empleo e
implicar a los participantes en su propio proceso de aprendizaje. Los retos de aprendizaje que se
utilizaran pueden y han de ser relevantes para sus necesidades mas apremiantes de ABE, ademas de
adecuarse a su nivel actual de competencia digital, tanto como individuos como en grupo.
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La sociedad digital: o
nuevos retos para el aprendizaje
en un contexto cambiante

En la sociedad actual, los cambios constantes del entorno, la incertidumbre y la imparable evolucién
tecnolégica estan influyendo de lleno en nuestra cotidianeidad, dando lugar a nuevas maneras

de relacionarse, trabajar y aprender. Estamos inmersos en el que se conoce como Sociedad de

la informacién o Sociedad Digital . M. Castells la define como: ,,....forma especifica de organizacién
social en la que la generacion, el procesamiento y la transmisién de la informacion se convierten en las
fuentes de productividad y poder, debido a las nuevas condiciones tecnolégicas que surgen en este periodo
histérico” (Castells, 2003, “L'era de la informacid”. Societat Xarxa. Vol.VI, pg. 54. Barcelona EdiUOC).

Este entorno implica una nueva cultura, que incluye nuevas maneras de ver y entender el mundo
que nos rodea. Entre otras cosas, ofrece nuevos sistemas de comunicacién interpersonal que estan
al alcance de buena parte de la sociedad, y que permiten que desde cualquier dispositivo conectado
a Internet se pueda acceder a una gran cantidad de informacion y de servicios, cuando queramos y
desde cualquier lugar.

Asi, ante esta digitalizacién es imprescindible formarse para ser competente digital, y poder sacar el
maximo provecho de todo lo que nos ofrece este contexto para poder aplicarlo a cualquier &mbito
de nuestras vidas.

En este sentido, ser competente digital también implica una formacién continua, no solamente por
las exigencias derivadas de los cambios laborales que se producen sino también para estar al dia en
los propios entornos de la vida cotidiana, y poder participar en ella de manera plena aprovechando
las ventajas de la tecnologia y, al mismo tiempo, conociendo también también sus riesgos. Es por
esta razon que la competencia digital va ligada al aprendizaje a lo largo de la vida (Lifelong Learning).

Todo ello demanda adquirir toda una serie de competencias digitales para poder vivir y convivir en
este contexto, y que van mas alla de un uso instrumental de la tecnologia. Esto implica su desarrollo
desde una perspectiva transversal para poder llegar a ser ciudadanos/as digitales, y aplicarlas tanto
en el ambito profesional y laboral como en otros contextos.

La sociedad de la informacidon constituye la mutaciéon mds importante que estdn experimentando las
sociedades occidentales desde la Revolucién Industrial. Ahora como entonces, los cambios afectan a

las maneras de trabajar de la mayoria de la poblacién y al objeto de produccién y, simultdneamente,

a la manera que tenemos de relacionarnos entre nosotros, asi como las manera de aprender y qué
aprendemos, cémo accedemos a la cultura y a qué cultura accedemos. En resumen, lo que estd variando
es, en definitiva, nuestra manera de vivir..

Plan estratégico para a la Sociedad de la Informacion “Catalunya en xarxa” Generalitat de Catalunya
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Sociedad del conocimiento TIC @ Internet

Nuevas dinamicas productivas, laborales y de acceso la la informacion =
Nuevas exigencias del entorno = Nuevas necesidades de aprendizaje

Competencias digitales LifeLong learning

Necesitan de

Figura5 — Sociedad del conocimiento
y nuevas necesidades de aprendizaje.

posibilitando Elaboracion propia

Aprendizajes 4 Activos 4 Colaboratién 4+ Compartiatiéon 4 Adaptables al estudiante

Para las personas que trabajan en el ambito de la formacién, esta situacién comporta cambios
importantes en el momento de llevar a cabo su tarea, especialmente en todo lo que concierne a los
procesos de aprendizaje de estas competencias digitales.

Si hasta hace relativamente poco las acciones formativas se habian basado tradicionalmente en modelos
de transmision de conocimientos, ahora, en esta sociedad digital, estos se cuestionan para evolucionar
hacia nuevos modelos y maneras de desarrollar los procesos formativos. Esto se debe, entre otras
cuestiones, a que la informacion y el conocimiento ya no estan solamente en manos del/la docente y/o
de la institucion, sino que estan accesibles través de diferentes fuentes y herramientas gracias a internet
y las TIC. Asimismo, estas pueden llegar a ser un elemento valioso para mejorar todos estos procesos y
desarrollar de manera efectiva todas estas competencias, ya que nos ofrecen diversas ventajas si somos
capaces de sacar de ellas el maximo provecho en las acciones formativas con el fin de poderlas mejorar.
Del mismo modo, el hecho de no adquirir estas competencias digitales puede conllevar desigualdades y
el consecuente riesgo de exclusién social. Al respecto, desde la Unién Europea se define exclusion social
como: Proceso en el que determinados individuos estdn separados de la sociedad y no pueden participar de
manera plena debido a la pobreza o la falta de competencias bdsicas y oportunidades de aprendizaje a lo largo
de la vida, o bien como resultado de una discriminacion. Todo ello los distancia del trabajo, de las oportunidades
de educacién y de participar en actividades y redes sociales y comunitarias. Tampoco tienen acceso a las fuerzas
de poder y de decisidn, y a menudo esto les incapacita para tomar el control sobre las decisiones que afectan su
vida. European Council. Joint Report by the Commission and the Council on social inclusion,2004.

En este sentido nos referimos al Libro Blanco sobre la educacién y la formacién. Ensefiar y aprender:
hacia la sociedad cognitiva (OIT, 2002, p. 11) de la Unién Europea, en el que se pone de manifiesto que
es necesario que todos/as los/as ciudadanos/as dispongan de una base de conocimientos que les
facilite encontrar su camino en la sociedad de la informacion.

Por lo tanto, hace falta un nuevo planteamiento educativo centrado en ofrecer nuevas formas de
aprendizaje en los diferentes estadios de la vida de las personas y que sea capaz de dar respuesta a los
cambios constantes de la sociedad actual: este cambio ha de sustentarse en diversos pilares, y uno de ellos
es la capacitacién en el desarrollo de las competencias basicas, especialmente en el ambito de las TIC.
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s en los principales
agentes de la accién formativa

La implantacion masiva de la tecnologia en toda la esfera social ha provocado también un cambio

en el mundo educativo, en la linea que afirma Freire (2009:2): la educacién, como proceso basado en
conocimiento, comunicacion e interacciones sociales se ha visto afectada de forma radical por la emergencia
de la cultura digital, la cual, a su vez, ha transformado a sus actores, profesores y estudiantes, provocando la
necesidad de cambios en las propias instituciones educativas.

Para poder dar respuesta a las necesidades que se plantean en este contexto, se hace necesario
transformar el papel que juegan los principales protagonistas de los procesos de ensefianza
aprendizaje (Perez-Mateo y Guitert, 2012). Esto implica un replanteamiento de las acciones formativas
teniendo en cuenta los espacios educativos y el desarrollo de nuevos roles, tanto de los/las docentes
como de los/las estudiantes (Majé y Marqueés, 2002; Richardson y Swan, 2003).

En este contexto, tal y com afirma Sangra (2001) el docente deja de ser un transmisor de
conocimientos para convertirse en un facilitador del aprendizaje, promoviendo y orientando todo
el proceso. Esto significa la incorporaciéon de cambios en su practica a través de nuevos roles. Es
especialmente importante tenerlos en cuenta en los procesos de aprendizaje de competencias
digitales y que impliquen el uso de la tecnologia.

Todos estos roles estan atravesados por dos ejes fundamentales:

® la flexibilidad
® la personalizacion.

Estos dos ejes son especialmente importantes cuando nos referimos a procesos formativos con
personas adultas (andragogia), ya que pueden tener otras cargas y responsabilidades, ademas

de diferentes niveles educativos, experiencias y necesidades. Todo esto implica el planteamiento

y desarrollo de acciones formativas, tanto en su disefio como en su implementacién, que sean
suficientemente abiertas y adaptables a las necesidades y/o intereses y/o situaciones, sin perder de
vista los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje.

En el aprendizaje de competencias digitales, y especialmente en entornos de formacion no
formal, estos dos aspectos son fundamentales, ya que los puntos de partida en cug
conocimiento de las TIC son diferentes en cada caso asi como las experiencia
necesidades, situaciones, motivaciones... Todo ello hace que se necesite u
que permita hacer los ajustes necesarios para poder personalizar y flexik

* DISENADOR DE ACCIONES FORMATIVAS: ya no se trata de lleva
que han disefiado otros, sino ser capaces de poder disefiar, aj
acciones formativas de manera suficientemente abierta, flexik
atender la diversidad, especialmente cuando pensamos en fg
digitales con personas adultas en procesos de blusqueda de
la creacion de situaciones de aprendizaje que permitan el d
trabajar utilizando las TIC, poniendo las actividades en el ce
ampliamente en el capitulo 2 de esta guia), que permitan a
desarrollarlas para poder adquirirlas, en funcion de su nive
de productos que se puedan evaluar y que sean motivadore
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También hemos de ser capaces de establecer mecanismos para evaluar y aportar feedback a
los/las participantes respecto a sus avances, asi como en lo referente a nuestra propia accion
docente, que nos permita incorporar mejoras y/o innovaciones en posteriores formaciones.

PLANIFICADOR Y ORGANIZADOR: Para poder elaborar este disefio necesitamos planificar y hacer

la temporalizacién de todo el proceso de aprendizaje, de manera coherente con los objetivos, los
contenidos a trabajar, el tiempo del que se dispone, las especificidades de la materia (competencias
digitales) y las caracteristicas de los/las participantes. Por lo tanto, todo ello requiere una planificacion
realista que permita el establecimiento de una agenda asi como el calendario de desarrollo de cada
actividad, con sus objetivos, horarios, funcionamiento, sus mecanismos y herramientas de evaluacién
y feedback, teniendo en cuenta los medios con los que se dispone. Asimismo, también es necesario
organizar y planificar nuestra tarea docente a lo largo de todo el proceso.

En esta planificacién se recomienda destinar siempre un tiempo para compartir nuestra
experiencia y conocimientos con otros docentes. Esta interaccion permite enriquecer nuestra tarea,
facilitar la actualizacion de conocimientos y fomentar la ayuda mutua, colaborando entre iguales.

FACILITADOR Y GUIA DEL PROCESO DE APRENDIZAJE: supone un conocimiento de los/las
participantes para poder favorecer la personalizacion de los procesos formativos, teniendo en
cuenta los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje. Del mismo modo, también conocer y/o
anticiparse a todos aquellos aspectos que puedan interferir en el proceso de aprendizaje para
poder actuar y facilitar apoyo, confianza, acompafiamiento y orientacion, en funcién de los casos,
y especialmente con aquellas personas poco habituadas al uso de las TIC, en los niveles mas
iniciales. En este sentido hay que tener en cuenta que para los/las participantes el/la formador es
un punto de referencia en cuanto a sus conocimientos y competencias en la materia, asi como un
elemento personal de confianza y apoyo.

Especialmente en el terreno de las competencias digitales, es necesario que el/la docente esté
actualizado/a, sobretodo teniendo en cuenta que la tecnologia avanza de manera constante y que
esta sujeta a cambios de manera continuada.

Asimismo, es muy importante que en cada momento del proceso los/las participantes entiendan
qué estan trabajando y aprendiendo (objetivos competenciales en juego) y que les facilitemos
todos aquellos recursos necesarios para que puedan desarrollar cada reto o actividad propuesta,
especificando como lo trabajaremos y con qué herramientas y procedimientos.

Cuando ya nos estemos encaminando hacia la recta final del curso, es importante hacer un cierre
adecuado, haciendo un repaso y valoracién de todo lo que se ha trabajado a lo largo del curso, y
también evaluar nuestra acciéon docente asi como los contenidos y la dinamica del curso por parte
de los/las participantes.

SOPORTE TECNICO: teniendo en cuenta que hablamos de aprendizaje de competencias digitales,
es necesario que el docente sea capaz de dar consejo, apoyo y orientacion a todas las posibles
dudas o cuestiones técnicas que puedan surgir, un aspecto muy ligado al uso de las TIC. Eso no
quiere decir que debamos solucionar todos los problemas técnicos, sino que hemos de poder
facilitar herramientas y procesos para dinamizar y fomentar la busqueda activa de soluciones, un
aspecto muy ligado al uso y conocimiento de la tecnologia, transmitiendo confianza y seguridad.

SOCIAL:

Durante la formacion: es importante que el/la docente sea capaz de crear un ambiente de
aprendizaje cobmodo y de confianza, motivando y dinamizando la interaccion, el didlogo y la
colaboracion entre los/las participantes, y también entre los/las participantes y el/la formador/a,
participando activamente. Como hemos comentado anteriormente, se trata de un aspecto muy
importante en el aprendizaje con personas adultas, ya que als crear climas de colaboracion se
facilita que las personas puedan compartir sus conocimientos y experiencias, aprendiendo juntas.

Colaboracién con otros docentes: estas habilidades colaborativas no son tan solo para
promoverlas entre los/las participantes durante las formaciones, sino también para poder
colaborar y aprender con otros docentes (Gisbert, 2002). Esta colaboracion permite
enriquecer nuestra tarea, facilitar la actualizacion de conocimientos y la ayuda mutua,
colaborando entre iguales. Es importante contactar con personas que realicen formaciones
similares para poder compartir estrategias e ideas, y poder mejorar de manera continua.
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EVALUADOR: SEGUIMIENTO Y FEEDBACK lleva a cabo valoraciones individuales y globales, tanto
de los productos como del proceso, en la linea de Barker (2003). Esto implica un seguimiento
continuado de los/las participantes y aportacién de feedback a lo largo de todo el proceso,
utilizando diferentes métodos. También promueve la responsabilidad de cada persona frente

a su proceso de aprendizaje, por ejemplo mediante autoevaluaciones (Pallof i Pratt, 2005) y co
evaluaciones entre iguales. Asi pues, es necesario aportar feedback personalizado de cada actividad
realizada, permitiendo hacer una valoracion, y sefialando los puntos fuertes y débiles. Este
feedback deviene un punto de orientacién clave para modificar y aplicar mejoras y/o ajustes en el
proceso de aprendizaje del/la participante. Asi pues, mas alld de una valoracién, es bueno también
aportar pautas concretas que permitan avanzar al/la participante.

Para poder hacer este seguimiento tenemos las diferentes actividades que se proponen que
posibilitara evidenciar la evolucion de cada participante. Estas actividades permiten a los/las
participantes ir superando los diferentes objetivos que se le plantean. Para hacerlo es necesario
que ellos y ellas también se comprometan y responsabilicen con su propio proceso de aprendizaje,
a través de una actitud proactiva. Por eso es tan importante basarnos en modelos de aprendizaje
activos y no pasivos, mas alla de la mera exposicion de contenidos.

A modo de resumen podriamos decir que el/la docente de la sociedad digital se aleja del antiguo
papel de poseedor y transmisor de conocimiento (sage on the stage) para ser un/a profesional que
domina las competencias que exige la sociedad actual, convirtiéndose en guia y consejero (guide on
the side). Asimismo, ofrece estrategias, herramientas y pistas que ayuden a los/las participantes a
desarrollar su propio proceso de aprendizaje (Guitert et al, 2005), asi como atender sus dudas y/o
necesidades personales (Duarty Sangrd, 2000), y facilitarles recursos usando la red.

Asi pues, se trata de un/a disefiador/a de ambientes de aprendizaje, con capacidad para rentabilizar los
diferentes espacios donde se produce el conocimiento aprovechando las ventajas que pueden aportar las TIC.
Esta nueva cultura lleva implicita una nueva manera de aprender: una formacién que promueva el
aprendizaje horizontal, activo y en red, mas alla del modelo tradicional de exposicion y transmision
de conocimiento (Steeples y Jones, 2002).

En todos estos roles y funciones nunca hemos de perder de vista la flexibilidad y la personalizacién,
qgue permiten un aprendizaje adaptativo en funcién del ritmo y estilos de aprendizaje asi como de las
necesidades, las motivaciones e intereses de los/las participantes.

2.2.2 Cambios en el rol del aprendiz

Como ya hemos comentado, estos cambios no solo afectan al docente sino también a los/
as protagonistas del aprendizaje, los/las participantes finales de la formacién. En este sentido,
podriamos hablar de los siguientes cambios:

ACTIVO Y PROTAGONISTA: no se trata de un aprendiz pasivo, entendido como un mero receptor
de todo aquello que le transmite el/la docente, sino que se compromete con su proceso de
aprendizaje y participa activamente de él. Aqui el/la docente ya no es el protagonista sino que
lo es la persona que aprende. Teniendo en cuenta que estamos hablando de formacién con
personas adultas, destacamos su potencial participativo y colaborativo, ya que son personas
con experiencias y conocimientos previos que pueden compartir e intercambiar con otros
participantes, y construir conocimiento de manera colaborativa.

RESPONSABLE Y GESTOR DE SU PROCESO DE APRENDIZAJE: necesitan involucrarse en su
proceso y responsabilizarse del mismo, controlarlo y gestionarlo en funcién de su situaciény
punto de partida asi como de sus necesidades y motivaciones. Ello incluye una planificacién y una
autodisciplina, asi como capacidad para adaptarse a los cambios.

APRENDER A APRENDER: ser capaces de gestionar su conocimiento, poniéndolo en relacién

con todo aquello que ya se sabe, y poder crear conocimiento nuevo. Esto puede implicar un
desaprendizaje de ciertas actitudes y conocimientos previos frente al aprendizaje, especialmente
en aquellas personas adultas que quiza han estado mas acostumbradas a procesos mas basados
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en la exposicion de contenidos y/o mas centrados en el docente como figura principal, y no tanto en
los propios aprendices como protagonistas.

® UTILIZA LAS TIC EN LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE: teniendo en cuenta que las TIC estan
presentes en casi todos los aspectos de la vida cotidiana, y que su acceso y uso es cada vez mas
extenso, en la actual sociedad digital las personas que aprenden pueden utilizar las TIC como
medio para buscar y encontrar informacion. Por lo tanto, pueden utilizarlas para formarse y
estar actualizados, y mejorar otros aspectos de su propia vida, como el laboral o profesional,
aprovechando sus ventajas.

Cualquier accion formativa requiere de un trabajo previo que nos permita planificar de manera
acurada todo aquello que queramos implementar realizando un disefio coherente de acuerdo

a las competencias y objetivos, poniendo en el centro del proceso las actividades con las cuales
podran trabajarse, asi como los recursos para ayudar en su consecucion, teniendo en cuenta

las caracteristicas de los/las participantes, ya que son los/las protagonistas de su proceso de
aprendizaje.

En concreto, en el caso del aprendizaje de competencias digitales esto es especialmente importante,
ya que estas se adquieren y se mejoran a través de la practica y necesitan trabajarse y desarrollarse
usando las TIC. En este sentido, destacar que su uso, mas alla de su vertiente instrumental, permite
desarrollar una serie de habilidades como la comunicativa, la social, la analitica o la resolucién de
problemas. Por lo tanto, se requiere de un planteamiento pedagégico holistico y transversal que
tenga como eje la aplicabilidad, posibilitando a los/las participantes experimentar su utilidad en los
procesos de busqueda de empleo. Todo esto puede conseguirse disefiando ambientes de aprendizaje
significativos, poniendo en el centro la realizacién de actividades auténticas (Richardson 2002).

Learner Self-Navigation

Studying Projects
International Job Aids Collaborative
Documents Activities
. Diagrammatic
Organizational Activities

Aids
Content Delivery
Focus

Experience and
Practice Focus

Drill and Rractice
Presentation

Discussion
Authentic
Practice
Demonstration
Modeling
Teaching Exercieses

Guided Navigation

Figura 6 Fuente— extraido de: Richardson, A.
(2002). “An ecology of learning and the role of
elearning in the learning environment”

Ampliaremos toda esta informacién en el subapartado 2.3.3 relativo a la metodologia
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En el momento de empezar a plantearse el disefio de una formacion, es importante conocer primero
a los/las destinatarios/as potenciales, es decir, su perfil genérico que nos pueda servir como muestra
representativa.

En nuestro caso, nos dirijimos a personas adultas desempladas. Este colectivo se caracteriza

por su diversidad (Amber, D; Domingo, J, 2017) . esta engloba, entre otros aspectos, una franja

de edad diversa, aunque hay un aumento en los ultimos afios en la media europea de personas
desempleadas entre 55y 65 afios, especialmente de larga duracién (Eurostat abril 2018).

A parte de la edad, también podemos encontrar personas con conocimientos, niveles de estudios

y ocupaciones muy diversas. En concreto, su nivel en competencias digitales también puede serlo,
especialmente en un momento como el actual, donde la expansién de los dispositivos moviles y el aumento
de la conectividad y del acceso a la tecnologia ha provocado que cada vez sea mas habitual encontrar
menos personas que empiecen de cero, pero con conocimientos y usos dispersos en lo referente a las TIC.

Por lo tanto, estamos hablando de personas adultas, con experiencias y conocimientos previos
diversos, y que necesitaran aplicar de manera practica e inmediata todo lo que se trabaje en las
formaciones, de manera que vean su utilidad aplicada en su proceso de busqueda de empleo.

En el disefio de una accién formativa es necesario tener muy claros cudles son los objetivos y
qué competencias permitira desarrollar a los/las participantes. En este sentido, se trata de estos
conceptos diferentes, aunque cercanos.

® COMPETENCIA: se refiere a saber hacer en situaciones concretas, y requieren la aplicacion de una
combinacion de conocimientos, habilidades y actitudes para poder ser capaz de llevar a cabo una
accién o acciones de manera eficaz.

® OBJETIVOS: aplicados al &mbito educativo son intenciones y propositos concretos que se
pretenden conseguir. Es decir, son el resultado de aquello que se espera que logre la persona que
aprende. Son medibles.

Desde hace unos afios, la formacién cada vez estd mas orientada hacia objetivos que pretenden la
adquisicion de unas determinadas competencias. Es por eso que en muchas ocasiones estos dos
conceptos se combinan y se habla directamente de objetivos competenciales.

Puede haber un objetivo general de aquello que se quiere conseguir con la formacion, y después
desplegar una serie de objetivos competenciales concretos, que deberian poder poder medirse a través
de cada una de las actividades que pensamos desarrollar, en relacion con las competencias que se
trabajaran.
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Figura 7 — Objetivos y competencias. Elaboracién propia
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Asi pues, en el momento de proyectar el disefio de la accidon formativa es esencial establecer
primero estos elementos, concretando cuales seran los objetivos competenciales que

se trabajaran. En este sentido, también es importante especificar si son necesarias unas
competencias previas determinadas para poder participar en la formacién. En el caso que si,
puede ser util facilitar a los/las participantes un test previo a la formacién para poder verificar si
se tienen o no.

El establecimiento de los objetivos competenciales va de la mano de los contenidos que se
trabajaran a lo largo de la formacién, y que necesitaran de recursos para poderlos lograr. A
partir de ahi, la metodologia que se despliegue a través de las diferentes actividades previstas
ha de ser también coherente con el tiempo de la formacidn y/o su carga lectiva, asi como con los
perfiles y el nivel de los/las participantes.

A modo de ejemplo, os proponemos una serie de objetivos competenciales y sus competencias
relacionadas atendiendo al modelo que os hemos propuesto en este Handbook, para
orientarnos en el disefio de una posible accién formativa de competencias digitales con
personas desempleadas, y que determinarian los contenidos a trabajar asi como sus objetivos
competenciales.

Para proyectarlo, primero hemos planteado un objetivo general del curso. A partir de ahi, una
serie de objetivos competenciales se desprenden de este objetivo general, planteando qué
queremos que adquieran los/las participantes a lo largo de la formacion.

Esto nos deberia servir para poder concretar las actividades que disefiaremos posteriormente.
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Objetivo general del curso:

ser autbnomos en las tareas que se requieran para la busqueda de empleo utilizando canalesy

herramientas digitales.

Objetivos competenciales del
curso

Crear contenido digital utilizando un
procesador de texto y/o otras herramientas
digitales en funcién de las necesidades.

(el/la participante ha de ser capaz de poder
crear contenidos orientados a la busqueda
de empleo utilizando un procesador de texto
com un CV, una carta de presentacién o una
bio, saber retocar una foto y insentarla en un
documento, o bien utilizando otros formatos
y/0 herramientas digitales, en funcién de las
necesidades.... Para hacerlo también tendrd
que ser capaz de crear un archivo, crear una
carpeta para guardarlo, y saber encontrarlo
y abrirlo. Esto implica un conocimiento de las
partes del dispositivo para poder moverse en
el y acceder a aquello que se necesita para
realizar la accién).

Organizar y recuperar la informaciény
archivos que tenemos almacenados en
nuestro dispositivo y/o en la nube.

(cuando se crean contenidos, han de ser
capaces de saber guardarlos y de tenerlos
organizados para poder recuperarlos,
actualizarlos o compartirlos, desde cualquier
dispositivo).

Buscar, filtrar, encontrar, seleccionary
guardar informacion en la red.

(para poder encontrar trabajo a través de

la red, necesitan saber moverse por ella, ya
sean portales o redes, tener claro qué buscan
y cémo hacer estas busquedas de manera
efectiva, aprendiendo a filtrar, seleccionar y
evaluar, en este caso, ofertas de trabajo)

Competencias (dreas competenciales en funcién
del marco de referencia)

CA1: RESOLUCION DE PROBLEMAS DIGITALES

Identificar las necesidades de competencia digital, llegar a soluciones
digitales adecuadas, resolver problemas técnicos, desarrollar una mayor
confianza en uno mismo gracias a las tecnologias digitales mas adecuadas.

1.1 Utilizar y configurar los sistemas de soluciones digitales mas
habituales

Conocer los conceptos bdsicos necesarios para el uso operativo de las herramien-
tas digitales mds habituales utilizadas para interactuar en el dmbito digital.

1.2 Aplicar soluciones digitales a necesidades identificadas

Entender en qué dmbitos es necesario mejorar o actualizar la competencia digital.
Identificar necesidades, seleccionar una solucién digital adecuada y aplicarla.

CA4: CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES
Creary editar contenidos digitales basicos en diferentes formatos.
4.1 Desarrollar contenido digital

Crear y editar contenidos digitales bdsicos en distintos formatos. Tratar
adecuadamente la informacion textual, numérica y/o audiovisual segin las
posibilidades de la herramienta.

CA5: Comunicacién y colaboracién digital

Interactuar en entornos digitales, compartir contenido y colaborar utilizando
tecnologias digitales.

5.2 Colaborar utilizando tecnologias digitales

Interactuar en entornos virtuales colaborativos. Compartir informacién
y contenido digital utilizando las herramientas y los medios digitales mds
adecuados.

CA1: RESOLUCION DE PROBLEMAS DIGITALES

Identificar las necesidades de competencia digital, llegar a soluciones
digitales adecuadas, resolver problemas técnicos.

1.1 Utilizar y configurar los sistemas de soluciones digitales mas
habituales

Conocer los conceptos bdsicos necesarios para el uso operativo de las
herramientas digitales mds habituales utilizadas para interactuar en el
dmbito digital.

1.2 Aplicar soluciones digitales a necesidades identificadas.

Entender en qué dmbitos es necesario mejorar o actualizar la competencia
digital. Identificar necesidades, seleccionar una solucién digital adecuada y
aplicarla.

CA3: Busqueda y organizacion de informacion digital

Buscary seleccionar la informaciény el contenido digital adecuados (p.
ej., textos, imagenes, musica, videos y paginas web).

3.2 Organizar informacion digital
Organizar, almacenar y recuperar informacioén y contenido en entornos digitales

CA3: BUSQUEDA Y ORGANIZACION DE INFORMACION DIGITAL

Buscar y seleccionar la informacion y el contenido digital adecuados
(p. €j., textos, imagenes, musica, videos y paginas web)

3.1 Buscar informacién digital

Buscar y seleccionar la informacién y el contenido digital adecuados (p. ej.,
textos, imdgenes, musica, videos y pdginas web)
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Registro, creacion y configuracién de
perfiles en la red.

(han de saber como darse de alta, tanto de
portales de busqueda de empleo como de
redes sociales profesionales, y ser capaces de
crear su perfil, que implica siempre una bio,
introducir el CV... para poder inscribirse en
ofertas de trabajo, asi cémo saber gestionar
los niveles de privacidad)

Interactuar y comunicarse de manera
efectiva en la red.

(saber crear y utilizar el correo electrénico,
saber crear una red de contactos, comenzar
a interactuar para poder hacerse visible,
atendiendo a diferentes niveles de interaccién,
aplicacién de la netiquette, etc)

CA2: CIUDADANIA DIGITAL

Participar en la sociedad, desarrollar la identidad digital y la proteccién
personal y de datos.

2.1 Proteger la identidad digital con privacidad
Desarrollar y proteger la identidad digital.

2.2 Proteger datos y sistemas digitales, y utilizar tecnologias
digitales de forma ética y responsable

Proteger datos personales y sistemas digitales. Actuar de forma ética y
responsable al publicar contenidos mediante tecnologias digitales.

2.3 Participar en la sociedad mediante tecnologias digitales

Desarrollar una mayor confianza en uno mismo utilizando tecnologias
digitales para participar activamente en interacciones sociales.

CAS5: COMUNICACION Y COLABORACION DIGITAL
Interactuar en entornos digitales, compartir contenido y colaborar
utilizando tecnologias digitales.

5.1 Comunicarse utilizando tecnologias digitales

Interactuar correctamente mediante tecnologias digitales en distintas formas,
modos y contextos.

5.2 Colaborar utilizando tecnologias digitales

Linteractuar en entornos virtuales colaborativos. Compartir informacién
y contenido digital utilizando las herramientas y los medios digitales mds
adecuados.

CA1: RESOLUCION DE PROBLEMAS DIGITALES

Identificar las necesidades de competencia digital, llegar a soluciones
digitales adecuadas, resolver problemas técnicos.

1.1 Utilizar y configurar los sistemas de soluciones digitales mas
habituales

Conocer los conceptos bdsicos necesarios para el uso operativo de las
herramientas digitales mds habituales utilizadas para interactuar en el
dmbito digital.

1.2 Aplicar soluciones digitales a necesidades identificadas.

Entender en qué dmbitos es necesario mejorar o actualizar la competencia
digital. Identificar necesidades, seleccionar una solucién digital adecuada y
aplicarla.

CA2: CIUDADANIA DIGITAL

Participar en la sociedad, desarrollar la identidad digital y la proteccion
personal y de datos.

2.1 Proteger la identidad digital con privacidad
Desarrollar y proteger la identidad digital.

2.2 Proteger datos y sistemas digitales, y utilizar tecnologias
digitales de forma ética y responsable

Proteger datos personales y sistemas digitales. Actuar de forma ética y
responsable al publicar contenidos mediante tecnologias digitales.

2.3 Participar en la sociedad mediante tecnologias digitales

Desarrollar una mayor confianza en uno mismo utilizando tecnologias
digitales para participar activamente en interacciones sociales.

CA5: Comunicacion y colaboracién digital

Interactuar en entornos digitales, compartir contenido y colaborar
utilizando tecnologias digitales.

5.1 Comunicarse utilizando tecnologias digitales

Interactuar correctamente mediante tecnologias digitales en distintas formas,
modos y contextos.

5.2 Colaborar utilizando tecnologias digitales

Interactuar en entornos virtuales colaborativos. Compartir informacion
y contenido digital utilizando las herramientas y los medios digitales mds
adecuados.
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Gestionar la privacidad en la red CA2: CIUDADANIA DIGITAL
Participar en la sociedad, desarrollar la identidad digital y la proteccién

aprender a gestionar qué hacemos visible
(ap & q y personal y de datos.

qué no, cémo darse de baja de un servicio...)
2.1 Proteger la identidad digital con privacidad

Desarrollar y proteger la identidad digital.

2.2 Proteger datos y sistemas digitales, y utilizar tecnologias
digitales de forma ética y responsable

Proteger datos personales y sistemas digitales. Actuar de forma ética y
responsable al publicar contenidos mediante tecnologias digitales.

CA1: RESOLUCION DE PROBLEMAS DIGITALES
Identificar las necesidades de competencia digital, llegar a soluciones
digitales adecuadas, resolver problemas técnicos.

1.1 Utilizar y configurar los sistemas de soluciones digitales mas
habituales

Conocer los conceptos bdsicos necesarios para el uso operativo de las
herramientas digitales mds habituales utilizadas para interactuar en el
dmbito digital.

1.2 Aplicar soluciones digitales a necesidades identificadas.
Entender en qué dmbitos es necesario mejorar o actualizar la competencia
digital. Identificar necesidades, seleccionar una solucién digital adecuada y
aplicarla.

Tabla 1 — Gufa para el disefio del curso basado en objetivos de competencia.

Cabe sefialar que esto seria un proceso previo para trabajar y plantear el disefio, y que nos ha

de ser Util para disponer de un punto de partida para saber qué querremos trabajar con los/las
participantes y qué pretendemos que puedan lograr, y hacerlo de manera coherente con el marco de
competencias digitales expuesto.

Asi pues, en este primer trabajo para establecer objetivos en relacién a las competencias

partimos de una manera mas genérica. Después, durante el desarrollo del disefio concretamos

y conectaremos de manera especifica los objetivos competenciales en relacion a los retos y sus
actividades. Por ejemplo, una actividad concreta nos puede permitir trabajar una o mas de una
competencia para poder lograr unos determinados objetivos en relacién a ella. Esto nos posibilitara
establecer hasta donde esperamos que lleguen los/las participantes (es decir, que esperamos que
aprendan realizando esa actividad) y a través de qué evidencias podremos medir la consecucion

de los objetivos competenciales propuestos. Para hacerlo deberemos establecer unos criterios de
valoracion (aquello que mediremos) y unos indicadores (las evidencias que plasmen estos criterios
a través de la realizacién de las actividades) y que nos permitiran evidenciar el logro o no de los
objetivos competenciales propuestos.

Por ejemplo, una de las actividades propuestas podria ser crear una biografia corta utilizando

un procesador de texto. En este sentido, ;qué deberia tener esta bio para poder medir que se

han logrado los objetivos competenciales relacionados con esta actividad? ;Con qué indicadores
(evidencias) valoraremos que la bio realizada es correcta para ser publicada o presentada? ;Qué ha
de contener para que sea valida?

Por otro lado, a nivel mas de forma en relacién al uso del procesador de texto, ;cdmo deberia estar
distribuido el texto y cual tendria que ser su apariencia? (espaciado, tipo y tamafio de letra, que
deberia ir en bold, dénde estara la foto...?)

Este tipo de preguntas nos serviran para poder medir y evidenciar el logro de los objetivos
competenciales dentro de la actividad.

En el apartado de evaluacion explicaremos cémo disefiar todos estos mecanismos, una vez estén
definidos los retos y sus actividades, y que resultara Util tanto para el/la formador/a como para los/
las participantes para ir obteniendo evidencias de sus progresos.

Cuando desarrollemos el disefio, quizd decidamos eliminar o afiadir algin objetivo competencial,

dependiendo del nivel detectado entre los/las participantes y/o del tiempo del que se disponga
finalmente para realizar la formacion. En este sentido, es importante ser realista.
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La metodologia engloba el enfoque pedagégico de la formacién, e incluye las actividades en relacién
a los objetivos competenciales y contenidos de manera organizada en un periodo de tiempo asi
como los recursos necesarios.

Desde la UOC apostamos por metodologias activas que impliquen a las personas participantes en su
proceso de aprendizaje a través de la realizacion de diferentes actividades y tareas que les permitan
ir asimilando las competencias de manera progresiva e integrada.

En este sentido, el aprendizaje basado en retos permite a los/las participantes experimentar de
manera practica con las actividades y las situaciones en las que necesitardn adquirir autonomia una
vez termine la formacién. Al mismo tiempo, el reto introduce un factor motivacional al funcionar
como un estimulo y un desafio que involucra a los/las participantes en una situacién real.
Normalmente, los retos tienen un objetivo final, una concrecién (donde se quiere llegar) y pueden
estar formados por diferentes actividades hasta llegar a su consecucion, permitiendo aplicar la
metodologia “learning by doing”.

Reto:
descripciény
situacion

Objectivo
del reto: Actividades
¢Qué hemos de orientadas a la
resolver? ;Qué se consecucion del

quiere conseguir? reto.
Output

Objectivos
competenciales
en juego

Figura 8. — Retos en procesos de aprendizaje. Elaboracién propia

En el caso de una propuesta formativa de competencias digitales orientadas a la buisqueda de
empleo los retos deberian enmarcarse en este contexto, y tendrian que posibilitar que cada uno

se encamine a la realizacidén de productos (resultados de aprendizaje) que se puedan aplicar. Al
mismo tiempo, cada reto ha de implicar el trabajo y el desarrollo de las competencias en cuestién

de manera integrada, progresiva y transversal, para que puedan ser aplicadas en la busqueda de
empleo. Al respecto, no es recomendable trabajar cada drea competencial por separado y de manera
descontextualizada, sino que buena parte de estas se pueden ir trabajando de manera paralela

e integrada, asi como las subcompetencias de cada area, ya que no se trata de cajones estancos,
sino de competencias relacionadas entre si, especialmente las de caracter transversal com la CA 1

i la CA 2. Ademas, buena parte de estas competencias, como ya hemos comentado, se adquieren a
través de la practica, lo que posibilita a los/las participantes ir asimilando las bases e ir avanzando de
acuerdo con su nivel de partida y conocimientos previos.

Asi, en cada sesién se puede proponer un reto asumible, o bien desarrollarlo en mas de una sesion,
que implique la realizacion de diversas actividades y tareas trabajando mas de una competencia, y
que permitan concretarse a través de un producto o productos, y que también sirvan para asentar
lo que se haya trabajado en sesiones anteriores (por ejemplo, en una sesion se podrian trabajar
diferentes aspectos relacionados con las nociones basicas de tecnologia y resolucién de problemas
(CA 1)y, alavez, empezar a crear contenido (CA5) y guardarlo yu organizarlo en el dispositivo (CA3).
Después se puede seguir trabajando con estas competencias en sesiones posteriores para irlas
asentando al mismo tiempo que se avanza con otras.
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Es muy importante que cada reto incluya los siguientes elementos. Os proponemos un posible
modelo para hacerlo:

Titulo del reto

Los resultados de aprendizaje o outputs del reto (producto): objetivo final de este reto.

Objetivos competenciales de aquel reto en concreto (objetivos a lograr orientados a la
adquisicién de competencias)

Las actividades del reto. ;Como llegaran al objetivo final (output)? Descripcién de cada
actividad. Se puede especificar si se realizaran de manera individual y/o en pequefios
grupos. Recomendamos afiadir siempre algin componente colaborativo en alguna/algunas
de las actividades que configuran el reto, especialmente teniendo en cuenta el perfil de los/
las destinatarios/as, ya que gracias a su diversidad pueden intercambiar conocimientos y
ayudarse mutuamente.

Los recursos, para orientar en su realizacién, y las herramientas para poderlos trabajar.

La temporalizacién del reto y de cada actividad que lo conforma.
El total deberia de coincidir con la duracién completa de la accion formativa.

La evaluacién: Aunque no estemos dentro de una formacion reglada, donde es obligatoria,
si se considera oportuno recomendamos afadir criterios de valoracion e indicadores para
valorar y aportar feedback de cada output. De esta manera los/las participantes sabran si
estan alcanzando los objetivos competenciales propuestos, como pueden ir mejorando, qué
deberian reforzar...Se puede realizar usando rubricas, por ejemplo.

Tabla 2 — Modelo de cuadricula para disefiar una
propuesta de aprendizaje basada en retos

2.3.4 Los recursos de aprendizaje

En nuestro caso, estamos hablando de sesiones presenciales en las que los/las participantes
podran ir trabajando los retos propuestos. Por lo tanto, como formadores/as, estaremos alli
para poder orientar su realizacién, explicando todo aquello que pensemos que les sera Util para
poderlo aplicar en la consecucién del reto. Ahora bien, tanto durante la sesién como después,
los/las participantes necesitaran disponer de recursos para poder consultar y/o asentar todo
aquello que han trabajado, y/o bien para poder seguir avanzando, en funcién de su ritmoy /o
necesidades.

Por eso es importante tener en cuenta que como formadores/as podéis encontrar diferentes
tipos de recursos en la red para recomendar a los/las participantes: tutoriales, videotutoriales,
gjercicios, etc... sobre diferentes herramientas y tematicas relacionadas con las competencias
digitales. En referencia a esto cabe decir que los recursos en competencias digitales
acostumbran a quedarse obsoletos al cabo de poco tiempo, por eso es necesario revisarlos
regularmente. Por eso, a la hora de proponer una formacién en competencias digitales, se
recomienda tener esto en cuenta para evitar inversiones costosas en materiales que quiza se
caducaran en breve ( por ejemplo, no sabemos cuando aparecera un nuevo sistema operativo,
los programas se actualizan cada vez mas a menudo...). En este sentido, apostamos por la
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reutilizacion de materiales y recursos. Esto es posible gracias a las licencias Creative Commons',
C, y los Open Educational Resources, OER'?, que nos permiten su reutilizacién y/o adaptacion
en diferentes contextos formativos e incluso poder mejorarlos. si hemos de elaborar nuevos
materiales, también los podemos dotar con alguna licencia CC y compartirlos para posibilitar
que otros los puedan reutilizar.

Es importante conocer todo lo referente a los derechos de autor para poder hacer un uso
adecuado de los recursos que hay en la red, y no vulnerarlos.

En lo que concierne a las herramientas, nos referimos a todo el programario y/o servicios
necesarios par poder realizar las actividades (procesador de texto, navegador, correo
electrénico, mensajeria, redes sociales, etc...), y que necesitaran también de recursos de
consulta para facilitar su uso.

Quisiéramos destacar al respecto la importancia de fomentar entre los/las participantes la
busqueda de conocimiento en la red, como tutoriales, manuales, foros, etc... Esto le puede
resultar Util en un doble sentido: por un lado, en cuanto al desarrollo de sus competencias
digitales, como buscar y seleccionar informacién en internet. Por otro, les posibilita estar
actualizados en lo que necesiten, aprendiendo de manera informal, facilitando el lifelong
learning y fomentando el aprender a aprender en la sociedad digital.

Os proponemos algunos recursos genéricos en abierto, y que podrian recomendarse para
reforzar todo lo que se trabaje durante las sesiones.

En nuestro caso no estamos en un modelo de formacién enmarcado dentro de la educacion

formal o reglada, sino que se trata de una accion formativa no formal. En estos casos, no hay la
obligatoriedad de disponer de mecanismos de evaluacién para poner una nota de caracter oficial

a los/las participantes, ni tampoco la obtencién de un titulo o diploma. En educacién no formal se
puede entregar algun certificado de asistencia o de finalizacion, pero muchas veces no se incluye
ninguna nota, y en el caso que asi sea es mas bien a titulo informativo ya que oficialmente no se
incluye dentro de ningun expediente académico. Esto no quiere decir que no podamos establecer
mecanismos para poder valorar y aportar feedback de los avances de los/las participantes, o incluso
plantear el uso de determinadas herramientas, como por ejemplo rdbricas, para ayudar a los/las
participantes a llevar un control de sus avances.

Como veremos a continuacion, existen diferentes tipos de evaluacion en funcién de cémo esta se
aplique a lo largo del proceso y de quién la realice.

Existen diferentes modelos de evaluacién que se aplican en el ambito formal, y que también pueden
aplicarse en el ambito no formal dependiendo de como se haya planteado la formacion o en qué tipo
de planes formativos esté enmarcada.

11 El objetivo de las licencias CC es dar opciones a todos los creadores que quieran que terceras personas puedan utilizar,
compartiry /o modificar su obra bajo unas determinadas condiciones.Hay un total de seis licencias y cada una da a los
creadores diferentes opciones para que establezcan las condiciones de uso de su obra. Podéis ampliar informacion en
Creativecommons.org

12 Ségun Wikipedia los recursos educativos abiertos o REA (en inglés, Open Educational Resources, OER) estan constituidos
por documentos o material multimedia cuyos fines tienen relacién con la educacién, en concreto, con la ensefianza, el
aprendizaje, la evaluaciény la investigacion. Su principal caracterfstica es la de estar "plenamente disponible para ser
usado por educadores y estudiantes, sin la necesidad de pagar regalias o derechos de licencia.



https://creativecommons.org/

LA EVALUACION INICIAL O DE DIAGNOSTICO
Se realiza antes del inicio de la formacién y su objetivo es obtener informacién de los conocimientos
previos de los/las participantes, asi como sus caracteristicas, aptitudes, etc. Por ejemplo, en el
tipo de formacién que nos ocupa, podriamos preparar un cuestionario previo para conocer todos
aquellos aspectos que pensemos que son relevantes para el disefio de la accién formativa y facilitar
asi un seguimiento adecuado por parte de los/las participantes. Ademas, también puede resultar util
como autodiagndstico. En este sentido, es importante que su planteamiento no sea percibido como
una barrera para los/las destinatarios/as potenciales o un proceso selectivo, sino como una manera
de situarse u orientarse en cuanto a su nivel y/o conocimientos previos.

A continuacién os proponemos algunos ejemplos de test, que podéis elegir y/o adaptar segln os
convenga.

Dependiendo del nivel y conocimientos previos de los/las participantes podéis realizarlo con alguna
herramienta de formularios tipo Google Forms.

FORMATIVA
Es la que se desarrolla a lo largo de todo el proceso.

En funcion del tipo de formacién se puede valorar y/o evaluar, por un lado, los productos que
se materialicen en cada reto, lo que posibilita valorar cada actividad y aportar feedback para ir
reportando a los/las participantes su evolucion a lo largo de la formacion, de manera continuada.

Por otro, también se puede evaluar el proceso, que va mas alld del producto en si, y que permite
valorar otros aspectos mas relacionados con las actitudes y el desempefio (participacion,
implicacion...).

Para poder llevar a cabo esta evaluacion, tanto si se aplica Unicamente al producto y/o al proceso,
es necesario establecer unos criterios de valoracion y unos indicadores relacionados qye permitan
medir el grado de desempefio de los objetivos competenciales propuestos. Os proponemos algunas
estrategias e instrumentos de evaluacién en el apartado correspondiente para poderlo aplicar.

SUMATIVA
Es la que se realiza al final de la accion formativa.

Permite cualificar el rendimiento global del curso y, en el caso que se ofrezca algun tipo de
acreditacion permite certificar los aprendizajes.

Si se ha realizado evaluacién formativa a lo largo del curso puede suponer la suma de todas estas
evaluaciones.

2.3.5.2 Actores de la evaluacién

EL FORMADOR: normalmente, el formador/a es una persona experta en su drea de conocimiento
y, por lo tanto, es importante que sea el actor principal que planteay desarrolla el proceso de
evaluacion ya que dispone de los conocimientos sobre la materia para poder calificar, orientary
guiar al estudiante a través de la realizacion de diferentes actividades.

Esto no quiere decir que en este proceso no podamos introducir otros actores como los propios
participantes de la formacion.

LOS PARTICIPANTES: se puede implicar a los/las participantes de manera activa en la valoracién
de su propio proceso de aprendizaje. Es aqui donde podemos introducir otras evaluaciones que
requieran de su participacién activa como la autoevaluacion o la evaluacion por pares, con la guia y
orientacién del/la formador/a.
AUTOEVALUACION la que realiza el/la estudiante. Le permite ser consciente de su propio
procesoy de sus avances. Dependiendo del tipo de materia, existen autoevaluaciones de
caracter mas mecanico e instrumental, con preguntas cerradas, basadas en el acierto/error,
y que proporcionan una puntuacion concreta. Estas pueden resultar Utiles para saber en qué
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nivel se sitla el/la participante (por ejemplo, para el autodiagnéstico), o bien para el aprendizaje
de determinadas herramientas, aunque al no aplicarse de manera situada y contextualizada
pueden provocar un aprendizaje sesgado y mas mecanizado.

Por otra parte, existen otro tipo de autoevaluaciones de caracter mas abierto y reflexivo,

mas orientadas al propio proceso de aprendizaje, y que permiten al/la participante hacer

una valoracion del mismo, en combinacion con la evaluacion que realice el formador/a.

Este tipo de autoevaluacidon también proporciona al/la formador/a mas parametros para
valorar la consecucién de los objetivos competenciales propuestos. Para realizar este tipo de
autoevaluaciones proponemos utilizar herramientas de formularios, que os permitan gestionar
los cuestionarios y recoger las respuestas (por ejemplo, Google Forms).

EVALUACION ENTRE PARES: en este tipo de evaluacién, con los criterios de valoracién e
indicadores propuestos y definidos por el/la formador/a, los/as participantes se evaldan
entre si. Diferentes investigadores apuntan que este tipo de evaluacién posibilita profundizar
en la comprensidn del propio proceso de aprendizaje y permite que los/las participantes se
involucren de manera mas activa y autodirigida (Falchikov, 2005; Sivan, 2000). También es util
para poder identificar las propias fortalezas y debilidades, asi como identificar determinadas
areas que necesiten refuerzo y desarrollar habilidades personales y metacognitivas
transferibles a otras areas (Topping, 2003). También estimula la construccién conjunta de
conocimiento, ampliando las oportunidades de interaccién social (Képell et al. 2006).

2.3.5.3 Estrategias e instrumentos para evaluar y aportar feedback

En el momento de plantear cualquier evaluacion es necesario establecer unos criterios de
valoracion, es decir, aquello que evaluaremos, tanto si se trata del producto como del proceso.
Estos criterios de valoracion deben estar claros y bien definidos. A partir de ahi, para cada criterio
se pueden establecer unos indicadores, es decir, las evidencias a través de las que podremos medir
la consecucion de los objetivos competenciales propuestos. Sise desea o se requiere, dependiendo
del tipo de formacién, también se puede concretar el grado de desempefio en funcién de las tareas
propuestas. Por ejemplo, una propuesta podria ser: excelente (se ha conseguido completamente),
notable (si se ha conseguido en buena parte), correcto ( si se ha conseguido en parte), aceptable (si
se han conseguido los minimos requeridos), mejorable (si no se han conseguido).

Existen diferentes instrumentos para poder realizar la evaluacién y aportar feedback. Veamos
algunos a continuacion:

LAS RUBRICAS O MATRICES DE VALORACION:
Acostumbran a ser de caracter cualitativo y cuantitativo.

Sirven como guia, tanto para los/las formadores/as como para los/las participantes, para
poder valorar y medir sus aprendizajes.

Desglosan los niveles de desempefio a través del establecimiento de los criterios de
evaluacion e indicadores. Por lo tanto, valoran grados de aprendizaje y desempefio.

Reducen la subjetividad de la evaluacion

Han de ser coherentes con los objetivos de aprendizaje, y adecuadas al nivel de los/las
participantes.

Permiten conocer de antemano qué es lo que evaluard y como.
Existen principalmente dos tipos de rubricas: las analiticas yi las holisticas o globales

Analiticas: cada criterio y nivel se cruza y clarifica el indicador especifico de desempefio.
Son las mas laboriosas de crear pero, una vez hechas, permiten realizar una valoracién
muy especifica, objetivando cada indicador en funcién del nivel, aunque hay que tener en
cuenta que para seguln qué tipo de competencias pueden ser mas dificiles de aplicar.

holisticas o globales: en vez de otorgar a cada criterio y nivel un indicador especifico, se
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concretan los criterios y sus indicadores, con los grados de desempefio, sin necesidad de
establecer un indicador concreto para cada nivel. Normalmente se acostumbra a afiadir
ala rubrica una columna de comentarios donde el/la formador/a puede argumentar la
valoracion y/o anotar aspectos relevantes.

Las rubricas, a parte de ofrecer una valoracion, también permiten aportar un feedback de
cada activudad, de manera que todo quede recogido en el mismo documento. De esta forma
se facilita la evaluacion y su gestion.

LOS INFORMES
Acostumbran a ser de caracter cualitativo.

A partir de unos criterios especificados, se valora cada uno en funcion del desempefio que
se observe en la tarea realizada.

Ha de ser coherente con los objetivos de aprendizaje, y adecuadas al nivel de los/las
participantes.

No han de incluir niveles de desempefio.
Pueden ser mas susceptibles a la subjetividad.

Permiten un feedback mucho mas personalizado, en comparacién con las rubricas, que son
instrumentos mas sistematzados.

MATRIZ SWOT: se puede hacer una adaptacién del SWOT, pero aplicado como instrumento de
evaluacion sélo incorporando en la matriz los puntos fuertes y los puntos débiles, y se puede
aplicar tanto al producto como al proceso.

Estos instrumentos se pueden compartir digitalmente con los/las participantes, ya sea a través de
herramientas como Google Drive o similares, e ir actualizdndose en funcién de la evolucién. De esta
manera se facilita la tarea del/la formador y también permite al/la participante tenerlo digitalmente.
La idea es compartirlo sélo entre el/la participantes y el/la formador/a.

2.4 Implementacién de la accién formativa

Una vez ya tengamos el disefio finalizado es el momento de ponerlo en practicay aplicarlo en el
desarrollo de la formacién.

Tal y como hemos apuntado anteriormente, es importante que el disefio sea lo suficientemente flexible y
adaptable teniendo en cuenta el colectivo con el que trabajaremos asi como la diversidad de niveles con
la que nos podemos encontrar y la propia naturaleza cambiante de las competencias digitales.

Os hemos compartido como ejemplo una posible propuesta de accién formativa que se puede
adaptar, ajustar y/o modificar en funcién de las necesidades que detectéis entre los/las participantes.
En cualquier caso, su objetivo es servir como ejemplo a la hora de desarrollar un acciéon formativa
orientada a la adquisicion de competencias digitales aplicadas a la bisqueda de empleo, basandose en
los principios del aprendizaje con adultos, y aplicando metodologias activas como el learning by doing y
el trabajo colaborativo.

2.4.1 El espacio de la formacién

Para desarrollar un proceso de aprendizaje en competencias digitales hemos de disponer de
dispositivos electrénicos, ya sean ordenadores o dispositivos moviles (tabletas, smartphones),

con conexion a Internet. en el caso especifico de la formaciéon en competencias digitales con
personas desempleadas se recomienda el uso de ordenadores en combinacion con dispositivos
moviles, ya que asi se pueden facilitar las actividades de creacidon de contenidos como trabajar con
los procesadores de texto o con los formularios de aplicacién. En este sentido, el uso del teclado
puede facilitar bastante su realizacién mientras que en los dispositivos méviles pueden presentar
algunas limitaciones.
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Se puede proponer a los/las participantes que lleven su propio dispositivo si cuentan con uno, ya
que esto les puede aportar confianza si ya estan habituados a usarlo, y/o bien usar los que haya
disponibles en el centro donde se realice la formacion para aquellas personas que lo necesiten.

Si se decide que los/las participantes puedan llevar sus propios dispositivos, recomendamos tener
en cuenta los siguientes aspectos:

— CONECTIVIDAD: es necesario disponer de buena conexion en el centro y en el aula donde vaya
a realizarse la formacion, y que la wifi funcione correctamente con suficiente velocidad, para que
los dispositivos puedan conectarse sin problema.

— ACTUALIZACION DE SOFTWARE: en el caso de utilizar ordenadores y/o dispositivos del centro
es importante que estos estén actualizados, especialmente el navegador, y que tengan instalado
todo aquello que necesitaremos para la formacion.

Por otro lado, para poder guiar las sesiones, se recomienda llevar siempre un documento de
presentacion donde esté estructurado todo lo que se trabajara en la sesién con contenidos
ilustrativos y/u orientaciones que puedan servir para reforzar todo aquello que trabajemos, con
enlaces a todos aquellos sitios web que contengan informacion complementaria, para que los/las
participantes puedan seguir trabajando y ampliando los contenidos. En estos casos se necesitara
una pantalla y un videoproyector, y asegurarnos que el mobiliario de la sala permite a los/las
participantes estar de cara a la pantalla para facilitar el seguimiento de la sesién.

En lo referente al mobiliario y disposicion de las mesas y sillas, lo ideal seria que puedan moverse,
especialmente si se quiere reforzar el trabajo en equipo.

Dependiendo del tiempo que haya destinado para las sesiones presenciales se recomienda

utilizar también otros medios, mas alla de las propias clases presenciales, que permitan a los/las
participantes seguir trabajando y avanzando cuando finalicen las formaciones, ya que solo desde
la practica se consigue un desarrollo adecuado y progresivo de la competencia digital (por ejemplo,
a través de alguna plataforma virtual o similar).
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2.4.2 Situaciones habituales en la formacién de competencias digitales
y estrategias a seguir.

Los procesos de aprendizaje de competencias digitales tienen una serie de especificidades que
deberian tenerse en cuenta en el momento de implementar la formacién. Veamoslas a continuacion:

DIVERSIDAD DE NIVELES EN EL USO DE LA TECNOLOGIA. Hemos centrado estas formaciones en
un nivel inicial, pero es importante matizar que inicial no siempre es sindbnimo de empezar de cero,
especialmente desde la expansidn de los dispositivos moviles, que ha facilitado que muchas personas
gue antes no estaban conectadas a Internet ahora lo estén, utilizando diferentes servicios. Por lo
tanto, cada vez es menos habitual trabajar con participantes que no hayan tenido absolutamente
ningun contacto con la tecnologia, aunque aun podemos encontrar algunas con muy poco contacto
o ninguno. Este hecho puede provocar que en una misma sesién de formacién podamos tener
personas con diferentes niveles de partida asi como habitos dispares y/o conocimientos dispersos
en cuanto a las TIC al no disponer de una base. Por ejemplo, puede haber personas que utilicen de
manera habitual servicios como Whatsapp pero, en cambio, no hayan utilizado nunca o muy poco
otros servicios como el correo electrénico. O bien personas que habitualmente navegan por Internet
buscando informaciones en Google pero que no sepan que al hacerlo estan utilizando un navegador,
y/o no sepan guardar informaciones de interés. Asi pues, es habitual encontrar destinatarios/as con
niveles, usos y experiencias dispares dentro de una misma sesién.

ESTRATEGIA: para poder tener una idea de los niveles y usos de los/las participantes antes de
empezar las sesiones, se recomienda facilitar con antelaciéon un test de auto diagnosis que permita
situar tanto a los propios participantes como a los/las formadores/as. Asi se podra obtener
suficiente informacion para determinar si es necesario aplicar ajustes y/o adaptaciones para que la
formacion sea util a todos/as los/las participantes, sea cual sea su punto de partida y usos.

DIFICULTADES TECNICAS INICIALES: en el caso de las personas que lleven a las formaciones
sus propios dispositivos nos podriamos encontrar con algunos inconvenientes, especialmente en
niveles muy iniciales. Algunos de los mas habituales pueden ser:

que los/las participantes desconocen como conectarse a la wifi del centro con su dispositivo
(ya sea movil u ordenador).

en el caso de combinar dispositivos propios con los del centro, puede ser que las dudas
técnicas y sus soluciones sean dispares en funcién de los dispositivos. Esto podria requerir de
un tiempo afadido para poder resolver estas dudas, o solucionar determinados problemas. A
veces, estas cuestiones pueden causar cierta inquietud o angustia entre los/las participantes,
pudiendo aumentar su sensacion de inseguridad, especialmente cuando estan poco
habituados al uso de la tecnologia. Y los formadores también pueden sentirse sobrepasados si
no lo habian previsto. Por eso es muy importante que los formadores tengan en cuenta estas
cuestiones préviamente por si se dan en el aula y adelantarse en la medida de lo posible.

ESTRATEGIA: en todos estos casos se recomienda siempre tranquilizar y aportar confianza,
y aprovechar un problema especifico para explicar a todos/as los/las participantes como
resolver el problema.

TECNOLOGIA CAMBIANTE: como hemos comentado anteriormente la tecnologia no es estable, y
continuamente nos encontramos con software y/o aplicaciones que modifican sus versiones, con
cambios en su funcionamiento, o bien que desaparecen, y/o aparecen de nuevas.
ESTRATEGIA: no tiene demasiado sentido centrarnos en un uso instrumental de las
herramientas teniendo en cuenta estos cambios constantes. Por eso deberiamos de ser capaces
de trabajar unas bases de conocimiento y de actitudes que permitan a los/las participantes
adaptarse y habituarse a estos cambios en lo referente al funcionamiento de las herramientas
y/0 a la incorporacion de nuevas. Esto implica que los/las formadores/as estén actualizados
y al dia en cuanto a las actualizaciones y nuevas herramientas que vayan apareciendo. No
hacerlo puede implicar encontrarse con sorpresas en las sesiones, no siempre agradables (por
ejemplo una aplicacién o servicio que ya no esta operativo, o bien cambios sustanciales en la
actualizacion de algun programa...). También se recomienda a los/as formadores/as transmitir
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a los/las participantes la necesidad de adaptarse a estos cambios para poder hacer un uso
eficiente de la tecnologia en funcién de su evolucién y de las propias necesidades de cada uno.

DEFICIENCIAS EN ALFABETIZACION FUNCIONAL: como hemos visto, mas alla del uso instrumental,
las competencias digitales abarcan habilidades muy importantes para el desarrollo de las personas
como la comunicacién, tanto oral como escrita, la busqueda y seleccion de la informacién asi como

su organizacion para posibilitar su recuperacién cuando se necesita, etc. Asi, nos podemos encontrar
con personas con algunas dificultades para expresarse correctamente por escrito u oralmente, o bien
con problemas de lectura, 0 con muy poca practica a la hora de manejar informacién, o personas que
hace mucho tiempo que no han tenido ninguna experiencia de estudio...

ESTRATEGIA: dependiendo de cual sea el punto de partida de cada uno, los/las formadores/as
deben estar atentos a estas posibles necesidades para poder ofrecer herramientas y recursos
que les permitan avanzar de manera adecuada. Es muy importante en estos casos no hacer
juicios de valor y ofrecer todo aquello que podamos aportar, haciendo lo posible para evitar
posibles frustraciones y animar a seguir aprendiendo. Por ejemplo, recomendar recursos

(ya sean materiales, cursos...) que pensamos que les pueden resultar Utiles para reforzar
determinadas competencias y que les permitan ir trabajandolas a su ritmo.

DESCONOCIMIENTO DE LA TERMINOLOGIA DIGITAL: los nombres de muchos conceptos
relacionados con la tecnologia digital estan en inglés en la mayoria de casos, y nos podemos
encontrar con participantes que, ademas de tener poca experiencia con el uso de la tecnologia
tampoco tienen conocimiento de esta lengua, lo que puede contribuir a aumentar la sensacion
de inseguridad, preocupacion o incluso desmotivacion. Por ejemplo, palabras como: software,
hardware, settings, boots, bluetooth, GPS, cloud, USB, NFC, Password, Sign in, sign out, Log in, log
out, net, wifi, hacker, big data, blockchain...

ESTRATEGIA: se recomienda facilitar una mini guia o glosario con algunos de los nombres mas
habituales que ayuden a estos participantes a ir interpretando y entendiendo los conceptos
con los que se relacionan, y familiarizarse con el vocabulario.

DIVERSIDAD FUNCIONAL: muchos servicios, webs y programas no contemplan la

adaptabilidad ni la usabilidad teniendo en cuenta a las personas con diversidad funcional.
ESTRATEGIA: si sabemos con antelacién que tendremos como usuarias con diversidad
funcional, disponemos de herramientas para poder analizar previamente si un servicio web
cumple con los criterios de usabilidad. En este sentido, recomendamos la iniciativa WAI, donde
se explican estos criterios y se facilitan herramientas para poder hacerlo.

También se recomienda conocer herramientas que facilitan esta adaptacién en cuanto a
software y hardware como lectores de pantalla para personas ciegas, u otros complementos,
dependiendo del tipo de diversidad funcional, para poder asi atender sus necesidades, y
poder tenerlos a disposicion para las sesiones.

BARRERAS PSICOLOGICAS DE LOS/LAS PARTICIPANTES:

Miedo y rechazo a las tecnologias: se trata de una actitud bastante habitual en personas que
empiezan: se trata del miedo y rechazo a todo aquello que no se conoce y que es nuevo, y que
en muchos casos es visto como una imposicion.

ESTRATEGIA: Es muy importante, como formadores, ir generando confianza y estimular una
actitud proactiva y positiva, poniendo el énfasis en las ventajas. Esto no significa pasar por alto
los riesgos. En este sentido, funciona bien trabajar en base a analogias con la vida “presencial”
para paliar un poco estos miedos iniciales, tener mucha paciencia e ir poco a poco.

TECNOESTRES: se puede dar especialmente con aquellas personas que se inician y que han
estado desconectadas durante mucho tiempo del mundo de la formacion. En estos casos,
estas personas se encuentran con un alud de informacion, novedades y competencias que han
de conseguir, lo que puede generar una sensacion de saturacién de informacién y de angustia
(demasiada informacién que procesar). Un claro ejemplo de esto son las personas en proceso
de busqueda de empleo, que se ven en la urgencia de tener que aprenderlo todo rapidamente
para poder conseguir su objetivo, que es encontrar un empleo. Todo esto puede generar un
rechazo hacia las TIC. (Collado, 2007)
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ESTRATEGIA: This is the Dutch text. Can you change this into the following Spanish

text: Como formadores, es muy importante conocer el punto de partida de cada unoy
proporcionar apoyo constante, ayudando a las personas a aprendrer a discernir aquello
gue es necesario de lo que es accesorio, cuanto tiempo le pueden dedicar, donde y cobmo
se puede conseguir una formacion eficiente, etc, para que cada uno pueda avanzar a su
ritmo para conseguir los retos que se le plantean. sobretodo, conseguir que nadie se sienta
abrumado y reforzar siempre la idea de que el aprendizaje requiere tiempo.

2.4.3 Estrategias docentes durante el desarrollo de la formacién

DINAMIZAR LA COLABORACION Y LA PARTICIPACION: se recomienda animar la participacion
desde el inicio de la formacién para fomentar una actitud activa y de colaboracion. No
olvidemos invitar a todos a presentarse, conocer sus experiencias y/o conocimientos previos,
exponer sus inquietudes de cara a la formacién... En este sentido se pueden utilizar diferentes
dindmicas: por ejemplo, una vez realizadas las presentaciones, y con el objetivo de facilitar el
conocimiento mutuo, se puede colgar un mural o similar, y repartir un par de post-its entre los/
las participantes. En uno se les puede proponer que escriban cudles son sus objetivos de cara
al proceso de busqueda de empleo y en otro cémo piensan que las TIC les pueden ayudarles en
este proceso. Se pueden colocar estos post-its en dos columnas (una por cada tema propuesto).
Después podemos invitar a todos los participantes a leer los resultados compartidos y, a partir
de ahi, por ejemplo, desplegar los contenidos y/o retos que queramos empezar a proponer, y/o
fomentar els acercamiento entre los participantes para facilitar la busqueda de compafieros
para realizar las actividades que planteemos. Asi fomentaremos la reflexion individual y su
comparticion con el grupo, asi como la activacion de conocimientos previos.

Durante las sesiones, mas alla de la exposicién de los contenidos, es bueno plantear cuestiones e
ir interpelando a los/las participantes con preguntas para poder generar debate e intercambio de
opiniones. Para facilitar que lo mas relevante quede recogido, se puede hacer un resumen en un
documento compartido y visible con todos.

Por otro lado, si se facilita la interaccién utilizando herramientas y canales digitales, mas alla de
las que se usen en un nivel presencial, se puede proponer, una vez finalice la formacién, que el
grupo pueda seguir en contacto, interactuando y aprendiendo aprovechando las ventajas que
nos proporcionan las TIC. De esta manera fomentamos la creacién de comunidades digitales de
aprendizaje, con personas que aprenden juntas de manera informal.

GUIAR Y ORIENTAR EL TRABAJO: En las formaciones presenciales proponemos presentar siempre
al inicio de cada sesién todo lo que haremos, es decir, cual sera el reto, qué aprenderemos, qué
competencias se trabajaran, a través de qué actividades y cdmo se llevaran a cabo. A partir de

aqui, si se trata de sesiones semanales, lo que no finalicen durante la sesién presencial pueden
trabajarlo a lo largo de la semana. Podemos facilitar a los/las participantes un correo electrénico o
bien crear un Foro especifico para la formacién (por ejemplo, con la herramienta de foros de Google
es muy sencillo). Asi, los/las participantes, mas alla de realizar las actividades y los retos propuestos
en las propias sesiones presenciales, también se acostumbran a usar diferentes herramientas

para el aprendizaje, lo que les permitird ir adquiriendo las competencias digitales de manera mas
integrada. Por eso se recomienda que todos los recursos puedan estar disponibles virtualmente, ya
sea desde un espacio web o bien a través de cualquier herramienta para compartir documentos en
la nube (por ejemplo, GoogleDrive o similares) donde se pueda disponer de una carpeta compartida
con todos/as los/las participantes con una subcarpeta donde estén todos los recursos organizados
y con pautas para facilitar su uso.
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EVALUAR, HACER SEGUIMIENTO Y APORTAR FEEDBACK: Mas alla del trabajo que se realice

en las sesiones presenciales, especialmente si se dispone de poco tiempo para la formacién, se
recomienda que el escenario de aprendizaje traspase las barreras presenciales y temporales,
invitando a los/las participantes a compartir sus actividades o outputs en espacios virtuales con
el/la formador/a. Asi, el/la formador/a puede aportar comentarios personalizados que aporten

y recojan las pautas de la evolucién que va haciendo el/la participante para facilitar que este
pueda ir adaptando el estudio a sus necesidades y/o carencias para ir consiguiendo los objetivos,
0 bien compartir con cada participante una rubrica para cada reto, con los criterios e indicadores,
juntamente con un apartado de comentarios para ir aportando feedback en cada uno.

A parte del feedback individual, también puede aportarse feedback grupal, especialmente en el
caso que se evidencian aspectos comunes en las valoraciones de las actividades, ya que asi se
refuerza el sentimiento de pertenecer a un grupo de personas que aprenden juntas, fomentando
asi que este vinculo pueda tener continuidad una vez finalice la formacién, especialmente si se
han utilizado herramientas virtuales que posibiliten esta continuidad y contacto.

Asimismo, si observamos que que algun participante necesita mas refuerzo para poder asentar
conocimientos de algln determinado aspecto es bueno recomendarle recursos para que pueda ir
avanzando a su ritmo y en funcién de sus necesidades.

Por otro lado, para poder facilitar que los/las participantes puedan reflexionar sobre su propio
proceso se puede incluir una autoevaluacion a través de un cuestionario, o bien se puede
dinamizar el uso de diarios personales de aprendizaje que permiten a los/las participantes hacer
su propio seguimiento y evolucion, ya sea de manera individual y/o compartida.

En lo referente a la evaluacion entre pares, se recomienda aplicar dindmicas en el aula que
permitan a los participantes valorar los trabajos de otros comparieros/as. Este tipo de accion
permite también una reflexién sobre el propio trabajo de manera colaborativa. Para poder
llevarlo a cabo, se pueden plantear diferentes actividades, por ejemplo basandonos en juegos
de rol, muy adecuados para experimentar situaciones similares con las que se pueden encontrar
en el mundo real, al mismo tiempo que les permiten valorar la tarea desarrollada por otros/

as companfieros/as. Por ejemplo, se puede plantear un juego de rol por parejas, en el que

una persona es la que aspira a un trabajo y la otra como responsable del departamento de
RRHH de una empresa. El primer rol debe enviar su CV y su carta de motivacion y el otro rol
debe valorarlos en base a unos criterios facilitados por el/la formador/a. Después, se pueden
intercambiar los papeles.
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Una vez finalizada la formacion es necesario hacer una valoracion con los/las participantes para
saber qué ha funcionado, qué no, y asi poder aplicar mejoras y/o ajustes en posteriores ediciones.
Este tipo de evaluaciones se pueden hacer a través de cuestionarios, normalmente denominados “de
satisfaccion”, pero seria recomendable ir mas alla de la propia satisfaccién de los/las participantes
para poder averiguar si la formacién realmente ha funcionado y si les ha servido para aprender lo
que se les habia planteado, asi como detectar si el tipo de metodologia que se ha empleado ha sido
efectiva en este grupo en concreto, si ha respondido a sus expectativas...

Se recomienda combinar preguntas cerradas con abiertas para obtener una informacién mas
detallada. Se podrian incluir preguntas que posibiliten valorar los siguientes aspectos:

® Grado de satisfaccion general con la formacion
® Qué podria mejorarse de la formacion (abierta)
® Accion docente (valoracién del formador/a)

® acompafiamiento, orientacion, guia

® motivacion

® seguimiento, evaluacion y feedback

® Otros aspectos a comentar (abierta)

® Metodologia

® valoracién de las actividades en lo referente al aprendizaje en relacién al contexto de
aplicacion.

® Recursos
® valoracién de los recursos que se han facilitado para el aprendizaje.

® Lugar de la formacion (sala, equipamientos...)

Se recomienda dejar una pregunta abierta al final dénde los/las participantes puedan afadir
cualquier aspecto que no se haya propuesto en el cuestionario.

Todo lo que se recoja deberia de servir para aportar datos que puedan analizarse y que sean Utiles
para poder incorporar mejoras y/o ajustes de cara a futuras formaciones.
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Enlace al document en linea.

Five main sections:

7. OERs for Competence area 1 — Digital problem-solving

2. OERs for Competence area 2 — Digital citizenship

3. OERs for Competence area 3 — Digital information seeking and organizing
4. OERs for Competence area 4 — Digital content creation

5. OERs for Competence area 5 — Digital communication and collaboration
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e Digital Learn: distintos recursos y herramientas para profesores y estudiantes, con ejercicios,
documentos, etc. faciles de adaptar.

!'DFGITHLLEHHN.GEG

https://training.digitallearn.org/

Herramientas y recursos para el profesorado

Cada sesion contiene un minimo de tres documentos de apoyo, que en general incluyen un
documento de disefio (guia del profesor), una hoja de actividades y un folleto informativo. En
algunos casos, también pueden acompafiar las clases presentaciones de PowerPoint, archivos de
practica y otros documentos. Con estos elementos, y un poco de preparacién y practica, jestaréis
preparados para dar una clase en un instante!

Véanse los recursos para estudiantes «Use a computer to do almost anything!» en el apartado
«Resources CC for unemployed citizens» o en https://digitallearn.org/courses
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® Programa de informatica para estudiantes adultos : presentaciones de PowerPoint con
contenidos faciles de adaptar e ideas para dinamizar las sesiones de formacién.

Programa de informatica para estudiantes adultos
https://www.oercommons.org/authoring/11481-computer-skills-curriculum-for-adult-learners/view

Este programa esta disefiado para ensefiar habilidades informaticas, programas MS y redes sociales
a estudiantes adultos. Utiliza herramientas visuales, aplicaciones practicas y evaluaciones basadas
en el rendimiento, lo que lo convierte en un plan de estudios apropiado tanto para estudiantes

de inglés como segundo idioma (ESOL) como para los que es su lengua materna. Cada médulo se
corresponde con un nivel de la evaluacién de alfabetizacién digital de Northstar. En cada unidad se
incluyen notas para el profesor, listas de vocabulario y recursos adicionales.

Objetivos de aprendizaje

Los estudiantes seran capaces de navegar por las funciones bdsicas de un ordenador, usar
programas MS y webs de redes sociales.
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Unidad 1:  Introduccién al programa Unidad 10: Conceptos basicos de Microsoft. Parte 1

Unidad 2:  Registroy evaluacién Unidad 11: Conceptos basicos de Microsoft. Parte 2
Unidad 3:  Conceptos basicos del ordenador. Parte 1 Unidad 12: Microsoft Excel. Parte 1

Unidad 4:  Conceptos basicos del ordenador. Parte 2 Unidad 13: Microsoft Excel. Parte 2

Unidad 5:  Conceptos basicos de los sitios web. Parte 1 Unidad 14: Microsoft Excel. Parte 3

Unidad 6:  Conceptos basicos de los sitios web. Parte 2 Unidad 15: Microsoft Excel. Parte 4

Unidad 7:  Seguridad y privacidad en internet Unidad 16: Redes sociales. Parte 1

Unidad 8:  Conceptos basicos del correo electrénico. Parte 1 Unidad 17: Redes sociales. Parte 2
Unidad 9:  Conceptos basicos del correo electrénico. Parte 2

e Alfabetizacion digital: busqueda de empleo: distintos recursos e ideas para aplicar las
competencias digitales a la busqueda de empleo.

Dlgltal Literacy: Job Search

Plan de Ia sesion

Objetivos

Al final de la sesion, los estudiantes seran capaces de:

(7) abrir un navegador de internet y el motor de busqueda Careerbuilder;
(2) utilizar el ordenador para buscar distintos puestos de trabajo;

(3) escribir los detalles de un puesto de trabajo que les interese.
Duracion: 30 minutos

Digital Literacy: Jab Search
Lesson Plan
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o Aprendizaje gratuito en linea en GCFLearnFree: recursos sobre distintos temas, con apartados

especificos sobre tecnologia y trabajo y carrera profesional con recursos, ejercicios y
herramientas.

Aprendizaje gratuito en linea en GCFLearnFree
https://www.gcflearnfree.org/
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GCF GED Prep Essources!
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¢Estas buscando trabajo? ;Quieres cambiar de profesién? jEstas en el lugar adecuado! Sigue nuestras
clases para obtener toda la informacién posible para desarrollar tu carrera profesional o empezar
una nueva etapa laboral. En «Co6mo hacer un curriculum», encontraras una galeria de opciones para
crear tu propio CV. En «BUsqueda de empleo y redes», descubrirds cémo buscar trabajo en linea

y conectarte en red con otros profesionales de tu campo. En «Técnicas de entrevista», aprenderas

las mejores practicas para saber qué hacer antes, durante y después de una entrevista. ;Qué estas
esperando? iEmpieza hoy mismo a marcar el rumbo de tu carrera profesional!
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e Habilidades basicas para la World Wide Web: recurso especifico centrado en las herramientas
de navegacion y comunicacion en internet, con ejercicios faciles de adaptar.

Habilidades basicas para la World Wide Web

http://www.oercommons.org/courses/basic-skills-for-the-world-wide-web/view

Este curso en linea te ayudara a aprovechar al maximo tu experiencia en la World Wide Web. Como
parte de internet que permite la transmision y visualizacion de graficos, texto y sonido, la World
Wide Web se ha convertido en una experiencia diaria fundamental para un gran porcentaje de la
poblacién. En estas paginas web dominaras las habilidades basicas para hacer un uso inteligente de
la red. Cada enlace representa un subapartado concreto del curso. Aunque te recomendamos que
sigas el orden que te proponemos, no es absolutamente necesario. Si lo deseas puedes centrarte en
los temas en los que necesites avanzar.

Tiempo estimado para completar este médulo: 65 minutos

Ir a la direcciéon web especificada busqueda
Seguir el enlace a un nuevo archivo Identificar y evaluar los resultados de bisqueda
Desplazarse por la pagina web Bajar y visualizar un archivo de la pagina web

Utilizar el botén Atras para volver ala pagina  Imprimir una pagina web

web .
Preguntas de revisién

Realizar una busqueda basica en el motor de
Examen
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® Digidel.no: se trata de una iniciativa noruega en el marco de un proyecto europeo. Es un
programa nacional que refuerza la cooperacioén e incrementa los esfuerzos realizados por la
Administracion y los sectores relacionados con las TIC, asi como las empresas voluntarias en las
areas de competencia e inclusion digital. Puede utilizarse el traductor de Google para traducir el
sitio web al inglés. Hay varias sesiones y se presta especial atencién a dispositivos como moviles,
tabletas, sistemas operativos, etc.

Digidel.no es un sitio web para profesores que quieran dar cursos y formacién en habilidades
y competencias digitales basicas. Los recursos estan desarrollados por el programa Digidel y
otras instituciones que ofrecen formacién a personas con un bajo nivel de competencia digital.
Puedes descargar, usar y adaptar gratuitamente estos recursos. También puedes compartir tus
presentaciones. Todos los recursos de digidel.no son gratuitos.
https://www.telenor.no/privat/mobilhjelpen/steg/nettsurfing-for-nybegynnere/

Web surfing for beginners

Here you will lparn fow' to surl and find infarmationon
the internot
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Anexos

ANEXO 1: EJEMPLO DE RUBRICA ANALITICA
USO Y APLICACION DE LAS TIC

Declaracién Usoy aplicacién de las tecnologias digitales en los ambitos académico y
profesional.

Descripcién Capacidad para conocer, usar y aplicar tecnologias y medios digitales para
comunicar, organizar, buscar y analizar informacién, crear y compartir
contenido y generar conocimiento de manera critica, efectiva, eficiente, creativa,
auténoma, flexible, ética y reflexiva en los ambitos académico y profesional.

Nivel de
desempefio del
indicador

Criterio de Indicadores EXCELENTE CORRECTO MEJORABLE NO

desempefio ALCANZADO

1. Conocer las | 1.1. Seleccion Selecciona Selecciona, en | Las No
tecnologias de las en todas las la mayoria de herramientas selecciona las

y los medios herramientas situaciones las | los casos, las seleccionadas herramientas

digitales para mas adecuadas | herramientas herramientas no son siempre | adecuadas para

utilizarlos para realizar mas adecuadas | mas adecuadas | las mas realizar cada

de forma cada tarea. para realizar para realizar adecuadas para | tarea.

auténoma. cada tarea cada tarea. realizar cada
tarea.
1.2. Aplicacion | Aplica las po- Aplica adecua- | Aplica de No aplica
de las sibilidades de damente las forma muy efectivamente
posibilidades las herramien- posibilidades limitada las las
que ofrecen las | tas escogidas basicas de las posibilidades posibilidades
herramientas para realizar herramientas béasicas de cada | de la

escogidas

para realizar
eficientemente
cada tarea.

1.3. Aprove-
chamiento del
potencial del
entorno virtual
de acuerdo con
los objetivos fi-
jados (campus,
aplicaciones de
Google, blogs,
wikis, redes
sociales, etc.).

cadatarea de
modo eficiente,
utilizando sus
funcionalidades
avanzadas.

Aprovecha todo
el potencial del
entorno virtual.

escogidas para
realizar cada
tarea de modo
eficiente.

Aprovecha las
potencialida-
des basicas del
entorno visual,
demostrando
competencia en
su uso.

herramienta
para realizar
una tarea.

Aprovecha las
potencialidades
bésicas del
entorno virtual
de forma
limitada.

herramienta
para realizar
una tarea.

No

aprovecha las
potencialidades
del entorno
virtual o las

usa de forma
inadecuada.



1.4. Resolucién
de problemas
técnicos
relacionados

con la actividad.

Es capaz

de resolver

de manera
autébnomay

en cualquier
ocasién
problemas
técnicos
relacionados
con la actividad,
y ayuda a otros
estudiantes a
resolver sus

Es capaz

de resolver
de manera
auténoma, en
la mayoria de
los casos, los
problemas
técnicos
relacionados

con la actividad.

Tiene algunas
dificultades
para resolver
problemas
técnicos
relacionados
con la actividad.

No sabe

cémo resolver
problemas
técnicos
relacionados
con la actividad.

problemas.
2. 2.1.Uso Usa Usa Usa las No usa las
Comunicacion | eficientedelas | eficientemente | eficientemente | herramientas herramientas
y colaboracion | herramientas las las de de
efectivas necesarias para | herramientas herramientas comunicaciény | comunicacién
enlared comunicarsey | de de colaboraciéon en | o colaboracion
seleccionando | colaborarenla | comunicacién comunicacion la red de forma | o las utiliza de
las red de acuerdo |y colaboracién |y colaboracién, |limitada. modo poco
herramientas con unos de acuerdo con | aunque con eficiente.
mas adecuadas | objetivos fijados | los objetivos algunos fallos
y aplicando (mensajeria fijados, puntuales.
los lenguajesy | instantanea, maximizando
las estrategias | foro, debate, asi su potencial.
pertinentes. blogs, wikis,
Google Drive,
Google Sites,
etc.).
2.2.Uso del Siempre usa En la mayoria De forma Utiliza un
lenguaje el lenguaje de las comuni- | puntual, usa lenguaje que
adecuado mas adecuado | caciones, usa un lenguaje no se adecua
(textual, visual al contexto un lenguaje apropiado al contexto
y/o audiovisual) |y al tipo de bastante al contexto y al tipo de
segun eltipode | comunicacién. | adecuado al y al tipo de comunicacién.
comunicacién contexto y al comunicacién.
(personal o tipo de
social). comunicacion.
2.3. Calidad Participaenla | Participaenla | Participaenla Participa en la
dela red teniendo en | red teniendo red teniendoen | red pero sin
comunicaciéon: | cuenta en todas | en cuenta, enla | cuentaalgunos | tener en cuenta
claridad y las interven- mayoria de sus | de los requisitos | los requisitos
coherencia, ciones todos intervenciones, | necesarios para | necesarios par

estiloy

argumentacion.

los requisitos
necesarios para
comunicarse
con calidad
(claridad,
coherencia,
estiloy argu-
mentacion).

los requisitos
necesarios para
comunicarse
con calidad
(claridad,
coherencia,
estiloy argu-
mentacion).

comunicarse con
calidad (claridad,
coherencia,
estiloy
argumentacion)
pero con algunas
deficiencias.

comunicarse
con calidad
(claridad,
coherencia,
estiloy argu-
mentacion).
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ANEXO 2: EJEMPLO DE RUBRICA HOLISTICA
(a partir de un curso de aprendizaje en linea sobre actitud digital)

Criterio de
valoracion

Comentarios

Calidad de las
intervenciones

Uso del lenguaje,
formato y estilo
comunicativo
(en los foros de
clase)

Redacciény
organizacién de
la informacion
(enlas
publicaciones
del foro)

Capacidad para
sintetizary
argumentar

Uso adecuado

del contenido no
propietario (fotos,
videos, textos...)
utilizando material
con licencia de
Creative Com-
mons y/o citas

Explicacién
correcta del pro-
ceso realizado
para encontrar
los factores (ana-
lisis, consultas,
fuentesy ejem-
plos, etc.)

Inclusién de por
lo menos cuatro
conceptos en
cada seccién del
DAFO

Adaptacién de
factores ala
persona / sector




Eleccién
de casos
representativos

Elecciény
exposicion

de métricas
para comparar
(veterania,
redes, web,
trayectoria...)

Capacidad para
sintetizary
argumentar

Objetivos SMART

Establecimiento
del valor de
diferenciacion
(claridad frente
a adecuacion)

Descripcion
del proceso
de puesta en
marcha

Eleccion de
medios y/o
herramientas
(web, redes,
aplicaciones...)

Control de la
reputacion
digital
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Nivel de reflexién
sobre el propio
proceso de
aprendizaje

Nivel de reflexién
sobre lo que

ha aprendido
durante el curso

Nivel de reflexiéon
sobre la propia
participaciény
colaboracién en
el curso

Puntuaciones

Actividad 1

Actividad 2

Actividad 3

Actividad 4

Total:

Autoevaluacién

Nota final
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ANEXO 3: EJEMPLO DE AUTOEVALUACION

Primer apellido *

Secundo apellido *

Nombre *

¢Como¢ valoras tu participacién e implicacion a lo largo del seminario? *

¢Has podido realizar todas las actividades en el tiempo previsto? *

¢Has podido realizar todas las actividades en el tiempo previsto? *

Si No

En el caso que no las hayas completar, ; podrias explicar cuales crees
que han sido las causas?

¢Qué calificacion te pondrias? (de 1 a 10) Argumenta tu respuesta *

60



¢Qué han sido las principales dificultades? *

¢ Qué es lo que mas destacarias de todo lo trabajado a lo largo del seminario?
(en cuanto a interés, motivacion, etc)? *

¢Qué crees que has aportado a tus companeros de aula?
(compartiendo tu proceso de creacién en el aula, valorando la presentacion de otr@ compafiero..) *

¢Qué te han aportado tus comparfieros de aula?
(a través de sus valoraciones de tu presentacién, compartiendo su proceso en el aula..) *

ANEXO 4: EJEMPLO DE UN POSIBLE PROGRAMA DE FORMACION SOBRE
COMPETENCIAS DIGITALES BASICAS PARA PERSONAS DESEMPLEADAS, EN UNA
TABLA CON LOS PRINCIPALES ELEMENTOS DEL DISENO, SEGUN EL PROYECTO SELFEE

https://docs.google.com/document/d/1rWwIvAOXqq_2pRE44M3Gf9dOU260prc40ENjRDN6EH_0/edit?usp=sharing
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