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1. Introduccion

El siguiente Informe Final de Resultados de la Encuesta resume nuestros hallazgos en el
marco del proyecto "d-ICT: Improving VET Distance Learning through a Gamified
Asynchronous eLearning Methodology" bajo el programa Erasmus+ KA2. La encuesta se
implementa para alimentar el resultado del proyecto 1: "Lecciones aprendidas: Exploring the
taken resolution aimed at facilitating distance learning in the COVID-19 era". Este informe
proporciona una vision de la experiencia de los educadores con la formacion/aprendizaje a
distancia antes, durante y después de la pandemia COVID-19.

El proyecto d-ICT tiene como objetivo crear una experiencia innovadora de aprendizaje
electronico asincrono gamificado dirigida a los educadores de EFP para reforzar sus
habilidades de ensefanza a distancia y mejorar la experiencia de aprendizaje a distancia, con
el fin de prevenir el abandono escolar. La rapida transicion a la ensefianza a distancia durante
el cierre de COVID pill6 desprevenidos a los educadores de EFP, ya que muchos de ellos no
habian desarrollado hasta entonces la capacidad de impartir clases interactivas en linea.

El siguiente informe se basa en datos cualitativos y cuantitativos recopilados mediante tres
metodologias diferentes. Los datos cuantitativos se obtuvieron a partir de un cuestionario
dirigido a 20 formadores de EFP de cada socio, mientras que los datos cualitativos proceden
de un grupo de discusion de 8 formadores de EFP y 5 entrevistas digitales de cada socio. En
las secciones siguientes se analizara con mas detalle el método de encuesta.

La investigacion se basa en nueve areas tematicas. Ademas, los resultados de la encuesta
proporcionaran pistas y estadisticas sobre como los educadores de EFP abordaron los retos
del aprendizaje a distancia y la creacion de una experiencia gamificada asincrona. Las pistas,
que procederan de esas areas tematicas, nos ayudaran a identificar a) Las carencias de
competencias de los educadores de EFP en las herramientas de ensefianza a distancia, las
técnicas educativas digitales interactivas, las técnicas para hacer mas agradable el clima del
aula electronica con el fin de prevenir el abandono escolar, b) Las mejores practicas de
aprendizaje a distancia aplicadas, c) Recomendaciones y puntos de mejora en la metodologia
de aprendizaje a distancia para hacer mas animada la experiencia de aprendizaje a distancia,
d) Dificultades experimentadas durante el cierre de COVID tanto por parte de los educadores
de EFP como de los alumnos y e) Lecciones aprendidas de la era COVID sobre el aprendizaje
a distancia de EFP.
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2. Antecedentes y objetivos

Debido a Covid-19, las escuelas y centros de formacion se vieron obligados a impartir
formacion a distancia durante mas de un afio. La ensefianza a distancia durante Covid fue una
novedad repentina para la que nadie estaba preparado. Asi pues, la mayoria de los profesores
optaron por las soluciones mas sencillas: volver a proponer lecciones frontales tradicionales
en modo en linea.

La mayoria de ellos no tenia experiencia con la formacion a distancia antes de la pandemia
corona. En consecuencia, los profesores de FP informaron de las dificultades que encontraron
durante el periodo de bloqueo. Las observaciones mas significativas fueron

e La falta de resoluciones digitales efectivas por parte del Ministerio de Educacion,
Deporte y Juventud.

e La falta de herramientas de evaluacion eficaces que disminuyeran el interés de los
alumnos.

e La ausencia de un enfoque practico de la formacion a distancia. Los formadores se
quejaron de la ausencia / menor retroalimentacion por parte de los alumnos;
experimentaron menos flexibilidad en la ensefianza y tuvieron menos posibilidades de
improvisar. La mayor dificultad sefialada fue la falta de un disefio adecuado.

e Dificultades en la interaccion social con la clase.

Otro aspecto importante del aprendizaje a distancia eran las competencias digitales de los
educadores de EFP. Las principales conclusiones de la encuesta fueron:

e Un fuerte aumento de las competencias digitales de los educadores de EFP tras la
pandemia, segun el cuestionario.

e FEl Ministerio de Educaciéon no impartio ninguna formacion a los educadores de EFP,
ya que el sistema educativo gubernamental nunca habia previsto su preparacion y
formacion adecuadas en estos temas. Solo los que tenian un interés personal en la
educacion a distancia y las herramientas digitales optaron por seguir una formacion
adicional.

e Aunque los educadores pudieran tener buenas competencias digitales, la falta de
recursos y herramientas digitales o los problemas con la conexion a Internet durante
la pandemia disminuyeron el interés de sus alumnos. Segun el grupo de discusion, no
se les proporcion6 ninguna herramienta digital para que el procedimiento de
ensefianza fuera mas emocionante e interactivo.

Por otro lado, los formadores que participaron en esta encuesta tomaron resoluciones digitales
innovadoras y originales, considerando el aprendizaje a distancia forzoso durante la pandemia
como una oportunidad para experimentar con soluciones creativas, desvelar habilidades ya
existentes en alumnos y profesores, potenciar el potencial no expresado de los estudiantes y
adoptar enfoques mas informales en la ensefianza.
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Ademas, el aprendizaje a distancia durante el covid fue interpretado por ellos como una
valiosa oportunidad de mantener relaciones sociales tanto para los alumnos como para los
profesores en un periodo de aislamiento total.

En general, los educadores de EFP parecian interesados en el método innovador que ofrece el
proyecto y que facilitara la evolucion del procedimiento de formacion. Sus respuestas en el
desarrollo de una experiencia gamificada asincrona pueden describirse como muy positivas.
Mas concretamente:

e Los educadores de FP afirmaron que esta herramienta digital podria aumentar el
interés de los estudiantes por aprender mas.

e El aprendizaje asincrono es importante porque puede funcionar como método
alternativo a los deberes. Ademas, les permitira mantener la interaccion tradicional en
el aula.

e Los educadores de EFP ven los beneficios del uso de la experiencia gamificada en la
educacion y, por tanto, estan deseosos de recibir formacion sobre su aplicacion.

e Sin embargo, expresaron su preocupacion por la aplicabilidad de esta experiencia.
Debido al caracter multisectorial de los centros de FP, es posible que no abarque
todos los aspectos de todas las disciplinas.

e Asimismo, los educadores de EFP sugieren centrarse en la ensefanza hibrida e
integrada, al tiempo que se redisefiarian las lecciones y las metodologias pedagogicas.

Segun este Gltimo, las caracteristicas mas importantes incluidas deben ser:

Respuesta inmediata
Tablas de clasificacion
Insignias-Premios
Puntos

O O O O

El proyecto d-ICT pretende profundizar en el conocimiento de las necesidades de los
educadores de EFP, a través de un analisis ascendente de segunda fase, y abordar esas
necesidades recopilando, desarrollando y difundiendo experiencias y herramientas educativas
digitales interactivas.

En concreto, con el proyecto actual, la asociacion del consorcio pretende alcanzar los
siguientes objetivos:

e Mejorar las habilidades y competencias digitales de los educadores de EFP en el
ambito de la educacion a distancia.

e Crear una experiencia innovadora de eLearning asincrono gamificado.

e Combinar las ventajas de la gamificacion y el aprendizaje a distancia.

e Aumentar el interés y la curiosidad de los alumnos de EFP y mantenerlos cautivados
en el proceso de ensefianza, reduciendo asi los fendmenos de abandono debidos al
aburrimiento que genera la ensefianza a distancia no interactiva.
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e Potenciar la interaccion y el trabajo en equipo con los compafieros de clase en
circunstancias de aprendizaje a distancia.

e Sensibilizar sobre la importancia de facilitar la metodologia de aprendizaje a distancia
mediante enfoques interactivos como la gamificacion digital.

En resumen, los resultados de esta encuesta muestran que:

La mayoria de los educadores de EFP tenian poca experiencia en formacion a distancia antes
de la pandemia de la corona.

Muchos de ellos se vieron obligados a mejorar sus competencias digitales sin ninguna ayuda
del Ministerio de Educacion.

La mayoria considera que, en general, la inclusion de la gamificacion en la ensefianza a
distancia ayudaria, siempre que no sustituya a la ensefianza tradicional.

3. Resultados del proyecto

La cartera de "Lecciones aprendidas" (PR1) es un proceso ascendente que afinard las
necesidades de los educadores de EFP y recopilara materiales educativos significativos basados
en la experiencia, mediante la recopilacion de las estrategias digitales implementadas en cada
pais y las estrategias personales de afrontamiento para atenerse a las necesidades de la era
COVID.

El "d-ICT e-Toolkit" (PR2) construira un libro electronico y la herramienta electronica con
practicas y herramientas punteras de aprendizaje a distancia, que los educadores de EFP podran
aplicar en su lugar de trabajo.

La experiencia de eLearning asincrono gamificado serd una innovadora metodologia digital
interactiva de aprendizaje a distancia, en la que los educadores de EFP se familiarizaran con la
innovacion digital y la forma interactiva de ensefiar a través de un ordenador.
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4. Metodologia

La investigacion de campo se llevo a cabo para el informe final con el fin de identificar las
habilidades, competencias, lagunas y necesidades digitales para el aprendizaje a distancia en
la educacion y formacion profesional. La combinacion de tres metodologias diferentes
(cuestionario, grupo de discusion y entrevistas digitales) es en realidad el método de encuesta
para recopilar datos educativos tanto cualitativos como cuantitativos en un proceso
ascendente.

Los educadores de EFP eran el grupo destinatario directo de este proyecto. Los educadores de
EFP trabajan en centros de EFP. Con el fin de mejorar la recopilacion de datos cuantitativos
de alta calidad, se contactd con 20 educadores de EFP de cada socio y se les pidid que
rellenaran un cuestionario sobre el aprendizaje a distancia. En cuanto a la recopilacion de
datos cualitativos, se contact6 con 8 educadores de EFP de cada socio, que participaron en un
grupo de discusion, mientras que otros 5 de cada socio realizaron una entrevista digital.

Los criterios segln los cuales se selecciono a los educadores de EFP son los siguientes:
*  su experiencia en la ensefianza de FP,
* suinterés demostrado por el tema del proyecto,

= el hecho de ser flexibles, entusiastas y fiables, con voluntad de intercambiar con los
demas buenas practicas, ideas, reflexiones, consejos y competencias personales,

* hablaban inglés con fluidez.

Cuestionario

En el cuestionario participaron 20 educadores de EFP a través de correos electronicos,
llamadas y redes sociales. Estuvo abierto en linea del 10-2022 al 11-2022. Contenia 15
preguntas con opciones multiples. Mediante un cuestionario, 20 formadores autoevaluaron sus
competencias (por ejemplo, el apoyo a su aprendizaje autorregulado) antes y después de la
pandemia de COVID .

Grupo de discusién

Los datos cualitativos se recopilaron mediante grupos de discusion y entrevistas. En el grupo
de discusion se eligi6 a 8 educadores de EFP de diferentes especialidades de la ensefianza de
EFP. El grupo de discusion dur6 aproximadamente 2 horas y los participantes entablaron un
fructifero debate. A continuacion se formularon algunas preguntas de seguimiento y se
mantuvo un debate guiado.

El objetivo del grupo focal de d-TIC era describir las condiciones de trabajo durante el
encierro, las luchas de los formadores por hacer que el aprendizaje a distancia sea atractivo y
eficaz para todos los estudiantes a domicilio, las resoluciones digitales y las herramientas
digitales utilizadas, y aclarar los puntos de mejora y las posibles soluciones y/o sugerencias.
Este tipo de metodologia estimul6 la lluvia de ideas conjunta sobre las necesidades,
deficiencias, potenciales, preferencias y capacidades de los participantes. Relatos orales sobre
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las condiciones de trabajo de los participantes, sus necesidades, deficiencias y expectativas
introducidas en el sistema de EFP gracias a COVID-19. Se debatieron una serie de
intervenciones de aprendizaje flexible mediante tecnologia digital al reflexionar sobre las
diversas necesidades de los participantes en el aprendizaje de nuevos contenidos de forma
innovadora.

Entrevistas digitales

Se grabaron en video 5 entrevistas de Digital Storytelling realizadas por 5 educadores de EFP,
que compartieron sus experiencias personales y ofrecieron recomendaciones para reforzar el
aprendizaje a distancia con el fin de hacerlo mas atractivo y divertido y reducir el abandono
escolar.

En general, se enfrentaron a muchos retos durante los cierres en términos de formacion en
linea, pero creian que es una forma que puede resultar realmente beneficiosa para los
estudiantes y/o formadores. Los educadores de EFP expresaron su interés y quisieron saber
mas sobre la produccion intelectual del proyecto, especialmente sobre la experiencia
asincrona gamificada, ya que creian que podia ser beneficiosa para la formacion a distancia.
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5. Conclusiones por area tematica

Las conclusiones de los cuestionarios y los grupos de discusion nos proporcionaran los
resultados de la encuesta. Esta seccion se divide en 9 areas tematicas.

Antes de presentar los resultados de la encuesta, se mencionaran detalles generales sobre los
participantes. En primer lugar, veinte educadores de EFP por socio respondieron al cuestionario
distribuido. En el grupo de discusion participaron ocho educadores de EFP por socio. El sexo
de los participantes, su edad y los afos de experiencia docente en EFP variaban.

Un dato importante que desempefia un papel crucial en los resultados es si tenian experiencia
en formacion a distancia antes de la pandemia de la corona. Segin los resultados de los
cuestionarios y los grupos de discusion (Grafico 1), aproximadamente el 31% de los educadores
de EFP tenian experiencia en formaciéon a distancia antes de la pandemia corona. Estos
participantes habian participado en cursos de formacion a distancia, postgrados mixtos y
proyectos de hermanamiento electronico.

Grafico 1

NO69%

Dos de las preguntas del cuestionario pretendian deducir una comprension de la progresion de
las competencias digitales en los educadores de EFP debido a la pandemia a través de la
autoidentificacion de las competencias digitales antes y después de la pandemia. Segin el
grafico 2, la gran mayoria de los participantes en el cuestionario afirmaron que habian mejorado
considerablemente sus competencias digitales y se ayudaron mutuamente a organizar los
modulos y las lecciones que se impartirian.

Seglin los cuestionarios, las competencias digitales que tienen los participantes después de la
pandemia corona han mejorado en comparacién con las que tenian antes del periodo Covid-19.
Esto significa que muchos educadores de EFP se vieron obligados a desarrollar sus
competencias digitales para que sus clases resultaran mas atractivas para sus alumnos.
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Combinando las tres metodologias (cuestionarios, grupo de discusion y entrevistas digitales),
presentamos los detalles de los resultados de la encuesta, seglin las siguientes areas tematicas.

Grafico 2

Questions 5 and 6:
knowledge of digital skills before and after the corona pandemic:

= BEFORE = AFTER

NON-EXISTENT WEAK FAIRLY GOOD VERY GOOD EXCELLENT
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Areas tematicas

I. Resoluciones digitales tomadas por pais (durante la ensefianza a distancia
en la época de la pandemia de covid-19)

La respuesta educativa durante las primeras fases de COVID-19 se centro6 en la aplicacion de
metodologias de aprendizaje a distancia como respuesta de emergencia. Durante la pandemia, uno de
los mayores retos fue como transformar rapidamente los productos de aprendizaje disefiados en la
ensefianza presencial a la ensefanza a distancia (a través de herramientas en linea). El apoyo que
solicitaron los formadores de EFP no fue solo para convertir esta formacion en aprendizaje a
distancia en linea, sino también sobre como reutilizar el contenido creado en una fase temprana de la
pandemia, haciendo los cursos mas atractivos y de mayor calidad - por ejemplo, transformando un
PowerPoint que tenia un contenido muy denso y extenso en algo interesante y dinamico para el
alumno/formador. La mayoria de los enfoques digitales seleccionados se hicieron sobre soluciones
basadas en Internet, combinando una variedad de recursos digitales. Aportando nuevas realidades y
lineas de aprendizaje y negocio, donde el aprendizaje hibrido (combina el aprendizaje presencial con
el aprendizaje digital en linea) se utiliza mas a menudo que el aprendizaje presencial.

Segun los educadores de EFP, la pandemia de Covid-19 contribuyo a acelerar la digitalizacion de los
paises. Por otro lado, el Ministerio de Educacion de cada pais no estaba preparado para ayudarles con
los problemas causados por la ensefianza a distancia. A pesar de que la mayoria de los participantes
estaban de acuerdo en que el aprendizaje a distancia habia ayudado a mantener sus escuelas vivas
durante la pandemia de la corona, casi todos los educadores de EFP no estaban formados para algo
asi. Los formadores de EFP con una solida experiencia sobre el terreno se identificaron como
competentes s6lo en aulas reales. Hubo centros en los que la mayoria de los profesores menos
experimentados optaron por la solucion mas sencilla, volver a proponer lecciones frontales
tradicionales en modo online.

Sin embargo, la mayoria de los educadores de FP intentaron adaptarse rapidamente al nuevo entorno
exigente, transformando el material didactico disefiado para impartirse en clase en aprendizaje a
distancia. Asi, la mayoria de los educadores de EFP se vieron obligados a buscar ayuda de otros
educadores o de grupos creados en plataformas de medios sociales por ese motivo. Muchos de ellos
se formaron para responder a las dificultades de la ensefianza a distancia. Sin embargo, eran pocos,
sobre todo los educadores de EFP de mas edad, cuyas competencias digitales en e-ensefianza no
dieron los resultados deseados.

II. Recursos digitales

Aunque antes de la pandemia los formadores no conocian los recursos digitales para utilizarlos en sus
clases, ahora todos pueden enumerar numerosas plataformas que podrian facilitarles el trabajo. Los
educadores de EFP utilizaron muchos recursos digitales para hacer la clase mas interesante y facilitar
la comunicacioén entre profesores y alumnos. Los recursos eran basicos y, la mayoria de las veces,
gratuitos.
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Algunos de los recursos utilizados por los educadores de EFP que participaron en la encuesta fueron:

e Google Teams y Zoom, que permitieron impartir sesiones docentes en cuestion de minutos,
siempre que formadores y alumnos dispusieran de una conexion estable a Internet,

e Google Docs y Google Formularios,

e Microsoft Teams - que contenia algunas herramientas que se integraron para crear procesos de
aprendizaje mas atractivos como salas paralelas, cuestionarios, Post It en linea (para ayudar a
los alumnos/aprendices en el proceso de actividades de lluvia de ideas) y otros.

e laclase ey la plataforma del Ministerio e-me,

e Zoom,
o CISCO Webex,
e Kahoot,

e  Microsoft PowerPoint,

e Skype, Viber, Messenger,

e YouTube para compartir lecciones y tutoriales de video de produccion propia,
e animacion,

e Padlet,

e BigBlueButton,
e  Miro,

e Moodle,

o Bibliotecas y bases de datos en linea.
Sin embargo, la pandemia y las circunstancias de emergencia (cierre patronal, trabajo a distancia,
distancia social...) empujaron a los formadores, individualmente, a encontrar alternativas, a crear sus
propias "cajas de herramientas" y a adaptar sus practicas y su pedagogia.

III. Dificultades y obstaculos

Segun las declaraciones de los participantes, el aprendizaje a distancia comenz6 de forma abrupta y
sin ningun tipo de organizacion. Por ello, tuvieron que hacer frente a numerosas dificultades.

» Dificultades técnicas: Como ya se ha dicho, no todos los alumnos disponian del mismo
equipo técnico. La mayoria de los formadores que trabajaban para el sector publico
compartian la experiencia de un hardware anticuado, que hacia y sigue haciendo imposible la
imparticion de cursos en linea. Este problema suele ir unido a la falta de software y
herramientas digitales que puedan facilitar la experiencia de aprendizaje. Muchos alumnos,
sobre todo en los institutos nocturnos, ni siquiera disponian de teléfonos inteligentes para
participar en las clases y, como consecuencia, s6lo unos pocos podian asistir a ellas. Las
herramientas digitales gratuitas son basicas; el coste de las versiones de pago es elevado, y en
sus organizaciones no se disponia de un presupuesto especifico/planificado para cubrir estos
costes adicionales. Ademas, muchos alumnos tenian problemas para conectarse a Internet.
Todas estas dificultades ponian de manifiesto las desigualdades sociales para las que el
sistema educativo estatal de cada pais no aportaba soluciones esenciales. Ademas, algunos de
los participantes que tenian hijos afirmaron que los ordenadores que tenian en casa no eran
suficientes ni para ellos ni para sus hijos, porque al mismo tiempo que ellos daban clase, sus
hijos recibian clases a distancia en casa. Ademas, algunos de los participantes afirmaron que
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el tamano de las pantallas utilizadas por ellos y por los alumnos era demasiado pequefio y
provocaba cansancio y menos autoconcentracion.

» Dificultades emocionales: Durante la pandemia de gripe aviar, tanto los educadores como los
alumnos estaban muy estresados y emocionalmente frustrados, lo que la mayoria de las veces
se traducia en unos resultados de la ensefianza por debajo de los estandares. Aunque la
mayoria de los educadores de EFP desconocian las competencias digitales y las herramientas
digitales, se vieron presionados para organizar sus clases en poco tiempo. Los organismos del
Ministerio no prestaban apoyo psicosocial a los alumnos. Segun los educadores de EFP, la
mayoria de los alumnos desarrollaron problemas de adaptacion y comportamiento cuando
volvieron a su entorno escolar real y a las clases presenciales. Ademas, debido a la falta de
contacto fisico, los educadores no recibian informacion instantanea de sus alumnos.

» Dificultades de aprendizaje y ensefianza: Todos los participantes afirmaron que la ensefianza
a distancia no es adecuada para todas las asignaturas. Por ejemplo, asignaturas como
ingenieria mecanica, enfermeria, peluqueria, etc. no pueden ensefiarse a distancia, sino solo
en clase. Ademas, no habia ningin software adecuado para todas las asignaturas y, si lo
habia, no era de licencia abierta. Cuando los educadores de FP recurrieron a los libros
electronicos, se dieron cuenta de que los libros tradicionales no eran compatibles con los
libros electronicos. Ademas, los educadores de FP tenian que producir material educativo
cada vez, lo que les resultaba muy agotador. En cuanto a la evaluacion, los participantes
afirmaron que era muy dificil evaluar a los alumnos a través de la formacion a distancia,
porque, independientemente de las herramientas que utilizaran, ninguna de ellas era valida ni
fiable. Otro obstaculo cominmente mencionado fue la falta de voluntad de la mayoria de los
alumnos en cuanto a la asistencia activa en el aula en linea. La mayoria de ellos no abrian sus
camaras, utilizando diversas excusas y en lugar de eso encontraban la oportunidad de jugar a
videojuegos, utilizar maquinas de café, pasear, o hablar con otros mientras daban clase.
Ademas, se sefalo la ausencia de feedback por parte de los alumnos. Algunos educadores
sefalaron que la mayoria de las veces sus clases eran un mono6logo y no un dialogo.

En resumen, los principales obstaculos a los que tuvieron que enfrentarse los educadores de EFP
durante la pandemia de la corona fueron la falta de equipos, la falta de herramientas digitales y la
falta de competencias digitales.

IV. Ways to overcome the obstacles

During the corona pandemic, VET educators made good use of their existing digital skills and found
out digital tools that they hadn’t even known existed. According to the focus group, the VET
educators came up with many ideas in order to make their lessons more interesting and to prevent
students from dropping out of school. Most of them used digital tools such as PowerPoints, Google
docs, Google forms, exercises in the e-class platform, videos from YouTube, Kahoot, online polling,
tutorials from universities, e-books, animation, etc. Some of them produced 10-minute educational
videos, others used the chat inbuilt in the CISCO Webex platform in order to keep learners alert. A
few of them tried to “warm up” the online classes, to maintain those social and human interactions
which are typical in face-to-face learning, such as an online coffee break or live informal chats. Also,
some educators focused on collaborative learning strategies, for example they invited the learners to
carry out online researches and share their findings with the class group. Generally, the majority of
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VET educators spent time for meliorating their digital skills and producing digital educational
material.

Furthermore, some of the participants suggested that in the future there should be a budget
allocation, allowing investments in new hardware and software materials, creating digital skills,
methodologies and protocols that would make the learning experience stimulating and enjoyable for
the learners.

It is noteworthy that all of the participants found the idea of gamification a sustainable resolution.

V. Competencias digitales en la educaciéon y formacion profesionales a
distancia

Tanto los datos cualitativos como los cuantitativos muestran que la competencia general en
habilidades digitales de formacion profesional a distancia aumento tras el estallido de la pandemia.
Cabe destacar que los formadores de mas edad que carecian de competencias digitales avanzadas
antes de la pandemia confesaron que no habrian mejorado su competencia tecnologica si el contexto
de la pandemia no lo hubiera requerido.

Como ya se ha mencionado, la mayoria de los educadores de EFP han mejorado la mayoria de sus
competencias digitales durante la pandemia de la corona.

Mas concretamente:
Competencias digitales en el compromiso profesional de la EFP:
Chart 3
Pregunta 7a-7c: Conocimiento de las siguientes competencias

digitales en el compromiso profesional de EFP en la actualidad:
0%  10% 20% 30% 40% 50% 60%  70%

I can enhance organizational communication with learners,
parents and third parties.

I can engage in collaboration with other educators, sharing
and exchanging knowledge and experience, and
collaboratively innovating pedagogic practices.

I can individually reflect on, critically assess and actively
develop one’s own digital pedagogical practice and that of
one’s educational community.

Segun el grafico 3, el 59% de los participantes ha mejorado la comunicacion organizativa con alumnos
y padres. Ademas, el mismo porcentaje de educadores de FP ha mejorado sus competencias digitales
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para colaborar con otros educadores en la puesta en comun y el intercambio de conocimientos,
experiencias y practicas pedagogicas innovadoras. En los grupos focales, los educadores de FP
admitieron que, gracias a la colaboracion con sus colegas, habian conseguido que sus aulas virtuales
fueran mas atractivas para sus alumnos.

Competencias digitales en los recursos digitales de EFP ahora:

Grafico 4

Pregunta 8a-8c: conocimiento de las siguientes competencias
digitales en los recursos digitales de EFP en la actualidad:

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

I can use digital sources and resources for continuous
professional development.

I can identify, assess and select digital resources for
teaching and learning.

[ can modify and build on existing openly-licensed
resources and other resources where this is permitted

El grafico 4 muestra que el 65% de los encuestados puede utilizar recursos digitales para el desarrollo
profesional continuo. Ademas, el 59% de ellos declara que puede identificar, evaluar y seleccionar
recursos digitales para la ensefianza y el aprendizaje. Por otro lado, no son muchos los educadores que
pueden modificar y construir a partir de recursos existentes con licencia abierta y otros recursos en los
que esto esta permitido. Como vemos, la pandemia obligo a la mayoria de los participantes a desarrollar
competencias digitales en recursos digitales para la ensefianza y el aprendizaje.

Competencias digitales en la ensefianza y el aprendizaje de la EFP en la actualidad:

Grafico 5
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Pregunta 9a-9d: Conocimiento de las siguientes competencias
digitales en la ensefianza y el aprendizaje de la EFP en la
actualidad

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

I can plan for and implement digital devices and resources
in the teaching process.

I can use digital technologies and services to enhance the
interaction with learners, individually and collectively,
within and outside the learning session.

I can enable students to use digital technologies in
collaborative tasks.

[ can use digital technologies to support learners’ self-
regulated learning, i.e.1 can enable learners to plan,
monitor and reflect on their own learning, provide
evidence of progress, share insights and come up with
creative solutions.

Segtin el grafico 5, el 56% de los encuestados puede capacitar a los alumnos para utilizar las
tecnologias digitales en tareas de colaboracion. Aproximadamente la mitad de los participantes
pueden planificar y aplicar dispositivos y recursos digitales en el proceso de ensenanza. También
pueden utilizar las tecnologias digitales para mejorar la interaccion con los alumnos de forma
individual y colectiva dentro y fuera de la sesion de aprendizaje. Solo el 31% de los educadores de
EFP pueden utilizar las tecnologias digitales para apoyar el aprendizaje autorregulado de los
alumnos, es decir, para planificar, supervisar y reflexionar sobre su propio aprendizaje, proporcionar
pruebas de progreso, compartir ideas y proponer soluciones creativas. En los grupos de discusion, la
mayoria de los participantes afirmaron que ya han integrado las tecnologias digitales en sus cursos y
animan a sus alumnos a hacer lo mismo.

Habilidades digitales en la evaluacion de los alumnos de FP:

Grafico 6
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Pregunta 10a-10c: conocimiento de las siguientes
competencias digitales en la evaluacion de alumnos de EFP en

la actualidad
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

[ can use digital technologies for formative and
summative assessment.

I can generate, select, critically analyse and interpret
digital evidence on learner activity, performance and
progress.

I can use digital technologies to provide targeted and
timely feedback to learners.

En el grafico 6 podemos observar que menos de la mitad de los participantes tienen competencias
digitales en la evaluacion de alumnos de FP. Esto se debe a que la mayoria de ellos creen que las
tecnologias digitales no son fiables para la evaluacion de los alumnos, por lo que no tienen que adquirir
competencias digitales especializadas para ello. Lo que podemos ver en el grafico 6 es que el 46% de
los encuestados puede utilizar las tecnologias digitales para la evaluacion formativa y sumativa. E141%
de ellos puede utilizar las tecnologias digitales para proporcionar retroalimentacion especifica y
oportuna a los alumnos y so6lo el 34% de los participantes puede generar, seleccionar, analizar
criticamente e interpretar pruebas digitales sobre la actividad, el rendimiento y el progreso de los
alumnos.

Habilidades digitales para facilitar la competencia digital de los alumnos de EFP en la actualidad:

Grafico 7
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Pregunta 12a-12d: conocimiento de las siguientes
competencias digitales para facilitar la competencia digital
de los alumnos de EFP en la actualidad

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

I can incorporate learning activities, assignments and
assessments which require learners to articulate
information needs.

[ can incorporate learning activities, assignments and
assessments which require learners to effectively and
responsibly use digital technologies for
communication and collaboration.

I can incorporate learning activities, assignments and
assessments which require learners to express
themselves through digital means, and to modify and
create digital content in different formats.

I can incorporate learning activities, assignments and
assessments which require learners to identify and
solve technical problems, or to transfer technological
knowledge creatively to new situations.

El grafico 7 muestra que el 44% de los participantes pueden incorporar actividades de aprendizaje,
tareas y evaluaciones que requieren que los alumnos utilicen de forma eficaz y responsable las
tecnologias digitales para la comunicacion y la colaboracion. El 39% puede incorporar actividades de
aprendizaje, tareas y evaluaciones que requieran que los alumnos articulen necesidades de
informacion, se expresen a través de medios digitales, modifiquen y creen contenidos digitales en
diferentes formatos. So6lo el 23% de los encuestados puede incorporar actividades de aprendizaje,
tareas y evaluaciones que exijan a los alumnos identificar y resolver problemas técnicos o transferir
conocimientos tecnologicos de forma creativa a nuevas situaciones. Como podemos ver en el Grafico
7, llegamos a la conclusion de que no hay muchos educadores de FP que hayan mejorado sus
habilidades digitales para facilitar la competencia digital de los alumnos de FP. La tnica explicacion
que se puede dar es que la mayoria de los profesores de FP se centraron en mejorar otras
competencias digitales.
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VI. Competencias digitales para potenciar la interaccidn y el trabajo en equipo
con los alumnos de EFP en el aprendizaje a distancia

Grafico 8

Pregunta 11a-11c: conocimiento de las siguientes
competencias digitales para capacitar a los alumnos de EFP

en la actualidad
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

I can ensure accessibility to learning resources and
activities.

I can incorporate learning activities, assignments and
assessments which require learners to express
themselves through digital means, and to modify and
create digital content in different formats.

I can use digital technologiesto foster learners’ active
and creative engagement with a subject matter.

Segun el grafico 8, el 45% de los participantes puede garantizar la accesibilidad al aprendizaje y a las
actividades. El 43% de ellos puede incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que
requieren que los alumnos se expresen a través de medios digitales y modifiquen y creen contenidos
digitales en diferentes formatos. So6lo el 28% de los encuestados puede utilizar las tecnologias digitales
para fomentar el compromiso activo y creativo de los alumnos con una materia.

Asi pues, los datos sugieren que los formadores parecen ser mas competentes a la hora de acceder a los
recursos de aprendizaje y de utilizar las tecnologias digitales para fomentar su compromiso activo y
creativo con una materia.

Casi todos los participantes afirmaron que las competencias digitales son utiles para potenciar la
interaccion y el trabajo en equipo, sin embargo se mencion6 que la comunicacion no verbal desempeina
un papel importante en el proceso de formacion que el aprendizaje a distancia no podria sustituir. El
cara a cara es una parte integral del proceso de formacion, se trata de postura, de practica, de hacer mas
que de escuchar. La dimension colectiva y la dinamica de equipo son cruciales durante un proceso de
formacion; el aprendizaje a distancia no las sustituird totalmente. El seguimiento informal e
individualizado es de gran importancia, podria hacerse en parte en linea pero seguramente no del todo.

Segun los grupos de discusion, las competencias digitales que se consideran utiles para potenciar la
interaccion y el trabajo en equipo son:

- Recursos digitales: Creacion y modificacion de recursos digitales.

- Compromiso profesional: Colaboracion profesional.
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- Ensefianza y aprendizaje: Aprendizaje colaborativo (Utilizar las tecnologias digitales para
fomentar y mejorar la colaboracion de los alumnos).

- Capacitar a los alumnos: diferenciacion y personalizacion; implicar activamente a los alumnos.

Aproximadamente 1/4 de los participantes en los Grupos Focales no fueron capaces de utilizar las
tecnologias digitales para atender las diversas necesidades de aprendizaje de los alumnos, permitiendo
a éstos avanzar a diferentes niveles y velocidades, y seguir itinerarios y objetivos de aprendizaje
individuales.

VII. Correlacion entre gamificacion y aprendizaje a distancia

Como los participantes subrayaron la necesidad de una experiencia de aprendizaje a distancia mas
atractiva y atractiva, que motive a los alumnos a sacar el maximo partido de la EFP, la solucion de la
gamificacion aparece como un potencial que definitivamente tiene que ser explorado. Algunos
formadores compartieron su experiencia con aplicaciones de gamificacion como Kahoot, que ahora es
comun en la formacion de FP y la formacion de formadores. Los educadores de FP afirmaron que el
uso de la gamificacion en la formacién a distancia asincrona no consumiria tiempo de ensefianza y
podria sustituir al enfoque tradicional de los deberes. En concreto, la gamificacion puede ser til en la
formacion a distancia si se utiliza de forma continuada en el tiempo: no un Gnico "juego", sino una
aventura colectiva.

Casi todos los participantes estuvieron de acuerdo en que la gamificacion podria ayudar a la formacion
a distancia. En realidad, esto también puede confirmarse por las respuestas que los educadores de FP
habian dado en el cuestionario sobre las caracteristicas de la gamificacion.

Features of gamification that can help distance learning:
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Grafico 9

Preguntas 13a-13k: Valore en qué medida cree que las siguientes caracteristicas de la
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Casi el 61% - 63% de los participantes estuvieron de acuerdo en que la evaluacion del
progreso (es decir, la retroalimentacion a los alumnos-jugadores a través de estadisticas,
logros, premios, estatus, progreso), la retroalimentacion inmediata en tiempo real y ¢l
aprendizaje por ensayo y error (es decir, permitir el fracaso sin castigo o la persecucion
muchas veces hasta que el alumno-jugador tenga éxito) son caracteristicas de la gamificacion
que pueden ayudar al aprendizaje a distancia. Por otra parte, menos de la mitad de los
participantes afirmaron que caracteristicas de la gamificacion como el descubrimiento (es
decir, nuevos contenidos a un ritmo adecuado basados en contenidos anteriores a través de
diversos métodos, por ejemplo, el desbloqueo), /a ludificacion (es decir la versatilidad de la
actividad Iudificada para ser utilizada como un juguete sin centrarse en ningin objetivo
especifico y, en cambio, con el objetivo de despertar la curiosidad y la experimentacion del
alumno de EFP), la realidad aumentada (es decir, una experiencia interactiva de un entorno
del mundo real en el que los objetos que residen en el mundo real se ven realzados por
informacion perceptiva generada por ordenador), un refo (es decir.(es decir, un sutil equilibrio
entre el disefo de la dificultad incremental de una tarea gamificada, por un lado, y la
capacidad del alumno, por otro), la implicacion emocional (es decir, implicar emocionalmente
a los alumnos de EFP con el uso de personajes, historias y estética), la automatizacion (es
decir, el nivel de intervencion humana necesario para producir respuestas a las entradas de los
alumnos de EFP), la autonomia y los espacios de decision abiertos (es decir, la posibilidad de
que el entorno de gamificacion permita diferentes decisiones posibles por parte de los
alumnos, la experimentacion y diferentes resultados posibles) también pueden ser Utiles para
mejorar el aprendizaje a distancia.
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Caracteristicas de la gamificacion necesarias para potenciar la curiosidad de los alumnos de FP a distancia:
Grafico 10

Preguntas 14a-14j: ;cuales de las siguientes caracteristicas de la gamificacion son necesarias
para potenciar la curiosidad de los alumnos de FP a distancia?
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Segun el grafico 10, las caracteristicas de gamificacion mas populares que pueden potenciar la curiosidad de los alumnos de FP a distancia son los niveles, el
desbloqueo de contenidos, las insignias, los equipos, los escenarios abiertos, las tablas de clasificacion y el modo Play/DemoGamification features that
facilitate interactive approaches in VET distance learning:

Grafico 11

Preguntas 15a-15g: ;cuales de las siguientes caracteristicas de la gamificacion facilitan los
enfoques interactivos en el aprendizaje a distancia de EFP?
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Segun los participantes, las caracteristicas de gamificacion mas importantes que facilitan los
enfoques interactivos en el aprendizaje a distancia de FP son los niveles, los premios insignias,
el desbloqueo de contenidos, los puntos y los equipos.

VIII. Competencias digitales para integrar la gamificacion en la
ensefianza a distancia de EFP

La mayoria de los participantes en los grupos focales creen que es necesario integrar la
gamificacion en la formacion a distancia de FP mediante la mejora de las competencias
digitales especificas de DigiCompedu. Segin los educadores de FP que participaron en los
grupos focales, las competencias digitales mas importantes para ello son las siguientes:

Creacion y modificacion de recursos digitales (para modificar y ampliar los
recursos de licencia abierta existentes cuando esté permitido).

Participacion activa de los alumnos (utilizar las tecnologias digitales para
fomentar la participacion activa y creativa de los alumnos en una asignatura).

Seleccion de recursos digitales (Identificar, evaluar y seleccionar recursos
digitales para la ensefnanza y el aprendizaje).

Comunicacion y colaboracion digitales (Incorporar actividades de aprendizaje,
tareas y evaluaciones que requieran que los alumnos utilicen las tecnologias
digitales para la comunicacion, la colaboracion y la participacion civica).

Practica reflexiva (Reflexionar individual y colectivamente, evaluar criticamente
y desarrollar activamente la propia comunidad educativa).

Orientacion (Utilizar tecnologias y servicios digitales para mejorar la interaccion
con los alumnos, individual y colectivamente).

Feedback y planificacion (Utilizar las tecnologias digitales para proporcionar
feedback especifico y oportuno a los alumnos).

Diferenciacion y personalizacion (utilizar las tecnologias digitales para atender
las diversas necesidades de aprendizaje de los alumnos).

Resolucion de problemas digitales (Incorporar actividades de aprendizaje, tareas
y evaluaciones que requieran que los alumnos identifiquen y resuelvan problemas
técnicos).

Sin embargo, pocos de los formadores creen que los materiales de aprendizaje gamificados no
requieran competencias digitales avanzadas. Por el contrario, parecen asumir que un enfoque
de aprendizaje gamificado requiere competencias digitales menos avanzadas que las que
necesita una plataforma tipica de aprendizaje en linea. Ese mismo hecho les hizo creer que la
gamificacion tendra un impacto positivo en la prevencion del abandono de los alumnos.

I. Necesidades - Puntos de mejora
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Todos los participantes estuvieron de acuerdo en introducir un modelo de aprendizaje hibrido
e integrado que pudiera lograr un enfoque holistico para cada disciplina y aplicarlo a todos los
campos. Por supuesto, este modelo de aprendizaje contendra gamificacion, siempre que ésta
se enriquezca con numerosos graficos e imagenes alternados. La mayoria de los participantes
sugieren que la gamificacion se utilice en modo asincrono, para que de esa forma no se
consuma tiempo didactico en clase y ademas pueda funcionar como deberes alternativos. De
esta forma, se podria prevenir el abandono escolar. Para poner esto en practica, debe haber
una formacion continua de los educadores de EFP organizada por el Ministerio de Educacion
con el fin de mejorar sus competencias digitales. Ademas, los educadores de EFP deben tener
acceso gratuito a la mayor parte del software educativo existente. Por Gltimo, los libros
educativos tradicionales deben enriquecerse y hacerse compatibles con los libros electronicos.
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6. Propuesta de modulos de aprendizaje

De acuerdo con los datos recogidos en las encuestas realizadas por el consorcio, se propone
desarrollar los siguientes modulos e incorporarlos al d-ICT e-Toolkit y a la experiencia de
eLearning asincrono gamificado.

MODULO 1: Introduccién a la FP a distancia

Este modulo consiste en una breve presentacion de diferentes recursos digitales utilizados por
los educadores de EFP durante la pandemia COVID-19 para hacer la clase mas interesante y
motivadora y facilitar la comunicacion entre educadores y alumnos. Los recursos digitales se
clasifican por tareas del siguiente modo:

e  (Colaboracion (sin conexion): Loop, Dropbox, Google drive, Google Workspace,
Mockplus, Smartsheet, Pastel

e  (Colaboracion (en linea): Microsoft office 365, Google docs, Miro, Zoho WorkDrive,
Dropboc paper.

e  Crear presentaciones de diapositivas: Microsoft PowerPoint, Prezi 27
e  Repositorio digital basado en sistemas de gestion de cursos (CMS):
-la plataforma del Ministerio e-class (Grecia)
-la plataforma del Ministerio e-me (Grecia)
e  (Concursos y cuestionarios en linea: Formularios de Google, Kahoot
e  Participacion e interaccion de los estudiantes: Padlet

e  Comunicacion en equipo: Slack, Zoom, CISCO Webex, Microsoft Teams, Skype,
Viber, TypeTalk, Flock, Troop Messenger, Facebook Messenger.

e  Formacion/Gestion de proyectos: Trello, Asana, Wrike, Airtable, ProjectHuddle,
Zapier, ClickUp, Redbooth, Miro, Monday.com

MODULO 2: Competencias digitales en la FP a distancia

La pandemia ha reorientado permanentemente los marcos y enfoques tradicionales de la
educacion. En consecuencia, en cualquier entorno transformado digitalmente, las
competencias digitales son cruciales para los educadores, que deben adoptar un nuevo
enfoque no so6lo del disefio curricular, sino también de las evaluaciones del aprendizaje y los
resultados educativos.
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Entre las competencias digitales mencionadas por la investigacion del consorcio, a
continuacion se resumen las mas valoradas:

* ¥

*
* oy

*

Alfabetizacion informatica e informacional. Esta competencia implica saber
identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y analizar informacion digital,
evaluando su finalidad y pertinencia.

Comunicacion y colaboracion digitales. En esta competencia, el educador debe saber
comunicarse en entornos digitales, compartir recursos mediante herramientas en
linea, conectarse y colaborar con otros mediante herramientas digitales, interactuar y
participar en comunidades y redes. Ademas, el educador debe saber como incorporar
actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que requieran que los alumnos
utilicen las tecnologias digitales para la comunicacion, la colaboracion y la
participacion civica.

Crear contenidos digitales. Esta competencia tiene que ver con la creatividad, la
curacion de contenidos, pero también con saber crear y editar nuevos contenidos,
integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos, realizar producciones
artisticas, contenidos multimedia y programacion informatica, saber aplicar los
derechos de propiedad intelectual y licencias de uso como las licencias Creative
Commons.

Seleccionar y modificar recursos digitales. Identificar, evaluar y seleccionar recursos
digitales para la ensenanza y el aprendizaje. Modificar y aprovechar los recursos de
licencia abierta existentes cuando esté permitido. Criterios para elegir una
herramienta/recurso pertinente: La facilidad de uso, la variedad de funciones, la
seguridad, la integracion y la compatibilidad con las herramientas y programas
existentes y ya utilizados.

Involucrar activamente a los alumnos. Utilizar las tecnologias digitales para fomentar
la participacion activa y creativa de los alumnos en una asignatura.

Prictica reflexiva. Reflexionar individual y colectivamente, evaluar criticamente y
desarrollar activamente la propia comunidad educativa.

Orientacion. Utilizar las tecnologias y los servicios digitales para mejorar la
interaccion con los alumnos, individual y colectivamente.

Feedback y planificacion. Utilizar las tecnologias digitales para proporcionar
informacion especifica y oportuna a los alumnos.

Diferenciacion y personalizacion. Utilizar las tecnologias digitales para atender las
diversas necesidades de aprendizaje de los alumnos.

Seguridad. Otra competencia digital clave, que aborda aspectos como la proteccion
personal, la proteccion de datos, la proteccion de la identidad digital, el uso de la
seguridad y el uso seguro y sostenible.

Resolucion de problemas digitales. Se centra principalmente en la identificacion de
necesidades y recursos digitales, la toma de decisiones a la hora de elegir la
herramienta digital adecuada, en funcion de la finalidad o necesidad, la resolucion de
problemas conceptuales a través de medios digitales, la resolucion de problemas
técnicos, el uso creativo de la tecnologia, la actualizacion de las competencias propias
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y ajenas. Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que exijan a los
alumnos identificar y resolver problemas técnicos.

® [Evaluacion. Estrategias de evaluacion.

MODULO 3: Metodologias y herramientas para mejorar la
interaccion de los alumnos y el trabajo en equipo en la
ensefianza a distancia de FP

La colaboracion, la cohesion del equipo, la autoeficacia y la alfabetizacion digital dentro de la
ensefianza a distancia en linea, han surgido como claves para maximizar los resultados del
aprendizaje durante la pandemia. La tecnologia es una herramienta clave para promover y
mejorar las habilidades de colaboracion y aprender a trabajar con otros es una habilidad vital
que todo el mundo necesita tener.

A continuacion se indican algunas formas concretas o herramientas en linea para fomentar la
interaccion en la ensefianza a distancia de la EFP:

e  Google Classroom. Recopilar y difundir trabajos. Permitir a los usuarios editar y
modificar tanto el contenido como la estructura de forma colaborativa.

29
e Foros de debate. Permiten a los alumnos plantear preguntas y debatir ideas con

sus compaifieros en un entorno abierto. Siempre debe haber limites explicitos
para la participacion, como la frecuencia de publicacion y responder antes de
publicar algo relevante.

e  Wikispaces. En ellos, el educador/formador de EFP puede hacer un seguimiento
de lo que hacen los alumnos/aprendices, enviar mensajes y programar plazos, y
supervisar los cambios en tiempo real.

e  (rear oportunidades: Las experiencias de aprendizaje de los alumnos pueden
mejorarse si se les permite colaborar en las tareas. Los proyectos pueden
completarse en persona o en linea, dependiendo de la inclinacion personal y la
disponibilidad de recursos, como la experiencia de los profesores que serviran
como mentores a lo largo de esta experiencia.

MODULO 4: Metodologias y herramientas para mejorar la
motivacion de los alumnos en el aprendizaje a distancia de FP

Para mejorar y potenciar las interacciones y el trabajo en equipo con los alumnos/aprendices,
es necesario:

e Proporcione informacién personalizada;
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e Introducir la narracion de cuentos;

e Garantizar la utilidad del curso de formacion, para que los alumnos/aprendices
puedan hacer un uso mejor y mas eficiente de su tiempo (por ejemplo, en las sesiones
asincronas el alumno/aprendiz tiene un uso independiente en cuanto a las actividades
que tiene que realizar);

e Crear ¢jercicios dinamicos: a) sobre los contenidos transmitidos por el formador; b)
ejercicios de activacion, que preparen el terreno para el aprendizaje, para que el
alumno comprenda realmente lo util que puede ser la formacion (ejercicios de
anticipacion);

e Garantizar que la comunicacion sea siempre clara, objetiva y contextualizada para
que todos la entiendan;

e Combinar varios estilos de aprendizaje: visual, auditivo y escrito;

MODULO 5: Gamificacion en la formacion a distancia I

(ventajas e inconvenientes de las distintas funciones)

La gamificacion es una estrategia metodologica ttil para promover la educacion inclusiva,
aumentar la participacion de los alumnos e incrementar los niveles de motivacion y
compromiso de éstos con su aprendizaje. Este método pedagdgico consiste en introducir
elementos de juego en un contexto educativo, aprovechando asi la curiosidad, el disfrute, la
satisfaccion o la implicacidon que genera el juego para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

La gamificacion mejorara el aprendizaje a distancia, preferiblemente si es asincrona. Una
experiencia asincrona gamificada puede utilizarse como enfoque alternativo a los deberes.
Ademas, la gamificacion puede ser util en el aprendizaje a distancia si se utiliza de forma
continuada en el tiempo: no un tnico "juego", sino una "aventura colectiva".

Caracteristicas de la gamificacion que pueden ayudar a la ensefianza a distancia:

Una herramienta digital gamificada con las siguientes caracteristicas se considera
especialmente beneficiosa (puede ayudar al aprendizaje a distancia):

e [Feedback inmediato (en tiempo real, porque los alumnos necesitan feedback como
herramienta de aprendizaje);

e Aprender por ensayo y error,

® Evaluacion del progreso (es decir, informacion a los alumnos-jugadores a través de
estadisticas, logros, premios, estatus, progreso);
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Los participantes coincidieron en que las siguientes caracteristicas de la gamificacion también
pueden ser Utiles para mejorar el aprendizaje a distancia:

e descubrimiento (es decir, nuevos contenidos a un ritmo adecuado a partir de
contenidos anteriores mediante diversos métodos, por ejemplo, el desbloqueo);

® capacidad ludica (es decir, la versatilidad de la actividad gamificada para ser utilizada
como un juguete sin centrarse en ningln objetivo especifico y, en cambio, con el
objetivo de despertar la curiosidad y la experimentacion del alumno de EFP);

e realidad aumentada (es decir, una experiencia interactiva de un entorno real en la que
los objetos que residen en el mundo real se ven realzados por informacion perceptiva
generada por ordenador);

® aufonomia y espacios de decision abiertos,

® vinculacion emocional.

Caracteristicas de la gamificacion que pueden potenciar la curiosidad de los alumnos en la
ensefianza a distancia de EFP:

e Insignias-Premios

e Tablas de clasificacion

e Niveles

e Desbloqueo de contenidos

e Equipos y modo Play/Demo

Caracteristicas de la gamificacién que facilitan el enfoque interactivo en la formacion a
distancia de FP:

e Equipos
e Tablas de clasificacion
e Puntos y avatares

Ademas, una forma de crear contenidos mas interactivos en la formacion a distancia en linea
es dividir los contenidos utilizando la ludificacion, que ayuda a que los contenidos sean
facilmente comprensibles, de modo que los alumnos/aprendices puedan tener experiencias
divertidas e interactivas mientras aprenden. Esto demuestra que hacer que los alumnos
disfruten activamente de lo que estan aprendiendo puede ayudar a reducir la tasa de
abandono.

MODULO 6: Gamificacion en la formacion a distancia II

Estrategias ttiles para integrar la gamificacion en la formacion profesional a distancia
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Para integrar las Competencias Digitales en la gamificacion, hay algunas estrategias que se
clasificaron como mas importantes:

e Uso de las emociones - Humanizacion,; Comportamiento derivado de las emociones;
Da un proposito al juego;

e [Feedback inmediato - Feedback orientativo: a corto plazo (si has acertado o no), a
medio plazo (si vas por el buen camino) y a largo plazo (si has ganado o perdido la
partida);

e Descubrimiento - Curiosidad humana; poder de descubrir (jugando se descubren
cOosas nuevas);

e FEspacios de decision abiertos - Permiten explorar las necesidades reales del
alumno/formando;

e [Un reto: si un juego es demasiado facil, no sera motivador para el alumno;

e (ontexto: es lo que convierte un proceso de gamificacion en algo que satisface una
determinada necesidad de aprendizaje.

MODULO 7: Herramientas de evaluacion para el aprendizaje a
distancia

Desarrollar herramientas de evaluacion en linea validas, fiables y eficaces para la formacion a
distancia en EFP:

e mejorar las competencias de los formadores en mecanismos de evaluacion en
entornos y procedimientos virtuales;

e cstimular el interés de los alumnos y fomentar su autonomia.
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7. Conclusiones y recomendaciones

Los datos cualitativos y cuantitativos de PR1 se derivaron de lo siguiente:
e 160 cuestionarios cumplimentados por educadores de FP de 7 paises europeos,
e 8 grupos focales en los que participaron un total de 64 educadores de EFP, y
e Mas de 30 entrevistas digitales a profesores.

Las preguntas se referian principalmente al periodo de la pandemia y se centraban en las
dificultades a las que se enfrentaron y en las medidas que tomaron los educadores de EFP
para que su aula digital fuera mas calida. Asimismo, se pregunt6 a los educadores de FP sobre
las competencias digitales que se vieron obligados a desarrollar para afrontar el reto de la
formacion a distancia. Por ltimo, los formadores hicieron sugerencias para que la formacion
a distancia resulte mas atractiva e interesante para los alumnos.

Como podemos ver en las respuestas de los educadores de EFP, sus competencias digitales
mejoraron mucho tras el final del periodo pandémico. Cabe mencionar que las autoridades de
los siete paises, como el Ministerio de Educacion, no ofrecieron ayuda suficiente, como
software adecuado o tecnologia digital suficiente. Por ello, los educadores de EFP aplicaron el
método de ayuda mutua, en el que cada profesor ofrecia su habilidad digital a los demas. Casi
todos los participantes coincidieron en que la introduccion de la gamificacion en la ensefianza
a distancia de FP reforzaria la curiosidad y el interés de los alumnos. Sin embargo, destacaron
que la gamificacion no deberia utilizarse como un juego en si, sino como un medio para hacer
mas atractivo el aprendizaje a distancia. También se sefiald que si se va a aplicar la
gamificacion en la ensefianza a distancia de EFP, deberia hacerse con un disefio mas cuidado,
es decir, con graficos coloridos y mas cambios de imagen. Ademas, los encuestados
sugirieron las caracteristicas de la gamificacion que ayudarian a la ensefianza a distancia,
estimularian la curiosidad de los alumnos y facilitarian los enfoques interactivos en la
ensefianza a distancia de EFP.

Los datos del PR1 seran utilizados por el PR2 para crear la parte teorica del proyecto. Asi, la
teoria se basara en los fundamentos del PR1 y se clasificara en siete modulos. Cada socio,
excepto ISQe, se hara cargo de un Moddulo sobre el que elaborara un e-Curriculum, un e-book
y un e-Toolkit.

Las deliberaciones de PR1 y PR2 seran tenidas en cuenta por ISQe, que es responsable de
PR3, y creara un repositorio de recursos de estrategias de gamificacion digital, donde todo
educador de EFP tendria libre acceso. De hecho, el objetivo del proyecto no es ofrecer un
software multisectorial, adecuado para cubrir todos los aspectos de cualquier disciplina, sino
un repositorio en el que cada educador pueda confiar para crear juegos constructivos e
interesantes utilizados en el aprendizaje a distancia asincrono.

Teniendo en cuenta el hecho de que la digitalizacion de la EFP sera una caracteristica
permanente, el proyecto d-ICT viene a colmar las lagunas mencionadas combinando los
activos de la ensefanza a distancia y el compromiso de la gamificacion, creando, asi, una
metodologia inica de ensefianza a distancia interactiva que:

»> mejora el compromiso de los alumnos de EFP,

» potencia el Aprendizaje Experiencial,
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aumenta la experiencia de aprendizaje y reduce los abandonos.

Aparte de eso:

Las organizaciones del consorcio tendran en su poder una innovadora herramienta de
eLearning asincrona gamificada que podra aplicarse a una plétora de formaciones
ofrecidas.

Se reforzaran las competencias digitales de los educadores de EFP del consorcio, ya
que aprenderan material innovador de aprendizaje a distancia.

Los educadores de EFP seran capaces de producir material didactico interactivo en
linea.

Las organizaciones del consorcio y los educadores de FP recibiran un E-Toolkit
como repositorio de recursos de estrategias de gamificacion digital, aprendizaje
interactivo a distancia y metodologias y herramientas de educacion digital para crear
una calida e-aula.

Sobre la base de las valiosas experiencias y perspectivas compartidas por los educadores de
EFP, es pertinente ofrecer una serie de recomendaciones estratégicas destinadas a abordar los
desafios y maximizar las oportunidades identificadas en el ambito de la Educacion y
Formacion Profesional (EFP). Estas recomendaciones podrian servir como vias de accion para
fomentar un mejor desarrollo de las competencias digitales, optimizar las metodologias de
aprendizaje a distancia y cultivar un panorama educativo dindmico y resistente:

* ¥

*
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Apoyo gubernamental: Las autoridades educativas deben dar prioridad a la prestacion
de apoyo integral a los educadores de EFP, incluido el acceso a los programas
informaticos adecuados, la tecnologia digital y los programas de formacion. Este
apoyo puede ayudar a garantizar que los educadores estén equipados con las
herramientas y habilidades necesarias para facilitar eficazmente el aprendizaje a
distancia.

Desarrollo profesional: Las instituciones y organizaciones que participan en la EFP
deben invertir en oportunidades de desarrollo profesional continuo para los
educadores, centrandose especificamente en la alfabetizacion digital y la tecnologia
educativa. Esto puede incluir talleres, cursos en linea y programas de tutoria para
mejorar continuamente las habilidades digitales de los educadores.

Comunidades de aprendizaje colaborativo: Fomentar la creacion de comunidades de
aprendizaje colaborativo entre los educadores de EFP, donde puedan compartir entre
si las mejores practicas, recursos y competencias digitales. Esto puede fomentar una
cultura de apoyo mutuo e innovacion dentro del sector.

Integracion de la gamificacion: Explorar la integracion de la gamificacion en los
programas de formacion a distancia de EFP, garantizando al mismo tiempo que se
aplique de forma reflexiva y con cuidadosas consideraciones de disefio. Esto puede
implicar la colaboracion con disefadores pedagogicos y tecndlogos para desarrollar
experiencias de aprendizaje gamificadas atractivas y eficaces.

Investigacion y evaluacion: Llevar a cabo estudios de investigacion y evaluacion para
valorar el impacto de las iniciativas de mejora de las competencias digitales y la
integracion de la gamificacion en el aprendizaje a distancia de la EFP. Esto puede
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ayudar a identificar las mejores practicas, los desafios y las areas de mejora, lo que en
ultima instancia informara los futuros esfuerzos de desarrollo de politicas y
programas.

e Participacion de las partes interesadas: Involucrar a las partes interesadas, incluidos
educadores, alumnos, socios industriales y responsables politicos, en los debates y
procesos de toma de decisiones relacionados con el desarrollo de competencias
digitales y el uso de la tecnologia en la EFP. Mediante la participacion de diversas
perspectivas, podemos garantizar que las iniciativas sean pertinentes, inclusivas y
respondan a las necesidades de todas las partes interesadas.

Mediante la aplicacion de estas recomendaciones, las partes interesadas pueden colaborar para
reforzar las competencias digitales de los educadores de EFP, mejorar la calidad de las
experiencias de aprendizaje a distancia y, en lltima instancia, capacitar a los alumnos para
tener éxito en el mundo digital actual.

35

Financiado por la Union Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo

S Cofinanciado por comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unioén
’;* ': la Unién Eu ropea Europea o los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA).
d Ni la Union Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.



> Bl >

8. Apéndices
Anexo 1: Cuestionario d-TIC

1.

Hombre

Femenino

Utilizar visualizaciones para mostrar datos

2. Indique su edad:

23-32 afos

33-42 afios

43-52 anos

53-62 afios

63+ afios

3. Indique sus afios de experiencia docente en EFP:

1-5 afios
6-10 afios
11-15 afios
16-20 afios
Financia o Union Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo
S Cofinanciado por comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unioén
’;* ': la Unién Eu ropea Europea o los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA).

Ni la Union Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.

36



> B

21-25 afos

26-30 anos

31+ afios
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4. Antes de la pandemia de la corona, ;tenia alguna experiencia con la ensefianza a distancia?

Si No

COMPETENCIAS DIGITALES

5. En una escala del 1 al 5, ;cuél diria que era su conocimiento de las competencias digitales
antes de la pandemia de la corona?

(1 = Inexistente, 2 = Débil, 3 = Bastante bueno, 4 = Muy bueno, 5 = Excelente)

6. En una escala del 1 al 5, ;cual diria que es su conocimiento de las competencias digitales tras
la pandemia de la corona?

(1 = Inexistente, 2 = Débil, 3 = Bastante bueno, 4 = Muy bueno, 5 = Excelente)

123 45
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7. En una escala del 1 al 5, por favor, valore ahora su conocimiento de las siguientes
competencias digitales en el compromiso profesional de la EFP:

(1 = Inexistente, 2 = Débil, 3 = Bastante bueno, 4 = Muy bueno, 5 = Excelente)

a. Puedo utilizar las tecnologias digitales para mejorar la comunicacion de la organizacion con
los alumnos, los padres y terceros.

123 45

b. Puedo utilizar las tecnologias digitales para colaborar con otros educadores, compartiendo e
intercambiando conocimientos y experiencias, e innovando practicas pedagogicas en
colaboracion.

123 45

c. Puedo reflexionar individualmente, evaluar criticamente y desarrollar activamente la propia
practica pedagogica digital y la de la propia comunidad educativa.

123 45
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8. Enunaescalade 1 a 5, valore ahora su conocimiento de las siguientes competencias digitales
en recursos digitales de EFP:

(1 = Inexistente, 2 = Débil, 3 = Bastante bueno, 4 = Muy bueno, 5 = Excelente)

a. Puedo utilizar fuentes y recursos digitales para el desarrollo profesional continuo.

123 45

b. Puedo identificar, evaluar y seleccionar recursos digitales para la ensefianza y el aprendizaje.

123 45

c. Puedo modificar y construir sobre recursos existentes con licencia abierta y otros recursos en
los que esté permitido.

123 45
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9. En una escala del 1 al 5, valore su conocimiento de las siguientes competencias digitales en
la ensefianza y el aprendizaje de 1a EFP en /a actualidad:

(1 = Inexistente, 2 = Débil, 3 = Bastante bueno, 4 = Muy bueno, 5 = Excelente)

a. Puedo planificar y aplicar dispositivos y recursos digitales en el proceso de ensefianza.

123 45

b. Puedo utilizar tecnologias y servicios digitales para mejorar la interaccion con los alumnos,
individual y colectivamente, dentro y fuera de la sesion de aprendizaje.

123 45

¢. Puedo permitir que los alumnos utilicen las tecnologias digitales como parte de tareas
colaborativas.

123 45

d. Puedo utilizar las tecnologias digitales para apoyar el aprendizaje autorregulado de los
alumnos, es decir, puedo permitir que los alumnos planifiquen, supervisen y reflexionen sobre
su propio aprendizaje, aporten pruebas de sus progresos, compartan sus ideas y propongan
soluciones creativas.

123 45
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10. En una escala del 1 al 5, valore ahora su conocimiento de las siguientes competencias
digitales en la evaluacion de alumnos de FP:

(1 = Inexistente, 2 = Débil, 3 = Bastante bueno, 4 = Muy bueno, 5 = Excelente)

a. Puedo utilizar las tecnologias digitales para la evaluacion formativa y sumativa.

123 45

b. Puedo generar, seleccionar, analizar criticamente e interpretar pruebas digitales sobre la
actividad, el rendimiento y el progreso de los alumnos.

123 45

c. Puedo utilizar las tecnologias digitales para proporcionar informacion especifica y oportuna
a los alumnos.

1 23 45
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11. En una escala del 1 al 5, valore su conocimiento de las siguientes competencias digitales
para capacitar a los alumnos de EFP en /2 actualidad:

(1 = Inexistente, 2 = Débil, 3 = Bastante bueno, 4 = Muy bueno, 5 = Excelente)

a. Puedo garantizar la accesibilidad a los recursos y actividades de aprendizaje.

123 45

b. Puedo utilizar las tecnologias digitales para atender las diversas necesidades de aprendizaje
de los alumnos, permitiéndoles avanzar a distintos niveles y velocidades y seguir itinerarios y
objetivos de aprendizaje individuales.

123 45

c. Sé utilizar las tecnologias digitales para fomentar la participacion activa y creativa de los
alumnos en una asignatura.

1 2 3 45
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12. En una escala de 1 a 5, valore su conocimiento de las siguientes competencias digitales para
facilitar 1a competencia digital de los alumnos de FP en /2 actualidad:

(1 = Inexistente, 2 = Débil, 3 = Bastante bueno, 4 = Muy bueno, 5 = Excelente)

a. Puedo incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que requieran que los
alumnos articulen sus necesidades de informacion.

123 45

b. Puedo incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que exijan a los
alumnos el uso eficaz y responsable de las tecnologias digitales para la comunicacion y la
colaboracion.

123 45

c¢. Puedo incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que requieran que los
alumnos se expresen a través de medios digitales, y que modifiquen y creen contenidos digitales
en diferentes formatos.

123 45

d. Puedo incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que exijan a los alumnos
identificar y resolver problemas técnicos, o transferir conocimientos tecnologicos de forma
creativa a nuevas situaciones.

123 45
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CORRELACION ENTRE GAMIFICACION Y APRENDIZAIJE A DISTANCIA

13. En una escala de 0 a 5, valore en qué medida cree que las siguientes caracteristicas de la
gamificacion pueden ayudar a la formacion a distancia:

(0=No lo sé, 1 = En absoluto, 2 = Un poco, 3 = Bastante, 4 = Mucho, 5 = Totalmente)

a) Autonomia y espacios de decision abiertos es decir, la posibilidad que ofrece el entorno de
gamificacion de que los alumnos tomen distintas decisiones posibles, experimenten y obtengan
distintos resultados .

01 2 3 45

b) Un reto, es decir, un sutil equilibrio entre el diseno de dificultad incremental de una tarea
gamificada por un lado y la capacidad del alumno por otro .

01 2 3 45

c¢) Aprendizaje por ensayo-error, es decir, permitir el fracaso (no el castigo ni la persecucion)
muchas veces hasta que el alumno-jugador lo consiga.

01 2 3 45

d) Evaluaciéon del progreso, es decir, informacion a los alumnos-jugadores a través de
estadisticas, logros, premios, estatus, progreso.

01 2 3 45

e) Informaci6én inmediata en tiempo real.

012 3 45

f) Aleatoriedad, es decir, un modelo que no se basa en relaciones causa-efecto solidas, sino que
contiene sorpresas.

01 2 3 45

g) Descubrimiento, es decir, nuevos contenidos a un ritmo adecuado en funcion de los
contenidos anteriores a través de diversos métodos, por ejemplo, el desbloqueo (es decir,
terminar algunos niveles antes de poder jugar a otros nuevos).

01 2 3 45
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h) Implicacién emocional , es decir, implicar emocionalmente a los alumnos de EFP con el uso
de personajes, historias y estética.

01 2 3 45

i) La capacidad ladica, es decir, la versatilidad de la actividad gamificada para ser utilizada
como un juguete sin centrarse en ningin objetivo especifico y, en cambio, con el objetivo de
despertar la curiosidad y la experimentacion del alumno de EFP.

01 2 3 45

j) Automatizacion , es decir, el nivel de intervencion humana necesario para producir respuestas
a las entradas de los alumnos de EFP.

01 2 3 45

k) Realidad aumentada, es decir, una experiencia interactiva de un entorno real en la que los
objetos que residen en el mundo real se ven realzados por informacion perceptiva generada por
ordenador.

012345
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14. Enuna escala de 0 a 5, indique cuales de las siguientes caracteristicas de gamificacion son
necesarias para potenciar la curiosidad de los alumnos de FP a distancia:

(0=No lo sé, 1 = Nada importante, 2 = Un poco importante, 3 = Bastante importante, 4 = Muy importante,
5 = Totalmente importante)

a) Desbloqueo de contenidos

01 23 45
b) Insignias-Premios

01 23 45
¢) Puntos

01 23 45
d) Tablas de clasificacion

01 23 45
e) Avatares (personajes)

01 23 45
f) Niveles

01 23 45
g) Equipos

01 23 45
h) Escenarios fijos

01 23 45

i) Escenarios abiertos
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01 23 45

j) Modo Play/Demo
012345

15. En una escala de 0 a 5, indique cuéles de las siguientes caracteristicas de la gamificacion
facilitan los enfoques interactivos en el aprendizaje a distancia de la EFP:

(0=No lo sé, 1 = Nada importante, 2 = Un poco importante, 3 = Bastante importante, 4 = Muy importante,
5 = Totalmente importante)

a) Desbloqueo de contenidos

01 23 45

b) Insignias-Premios

01 23 45

¢) Puntos

01 23 45

d) Tablas de clasificacion

01 23 45

e) Avatares

01 23 45

f) Niveles
01 23 45
g) Equipos
01 23 45
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Apéndice 2 Preguntas de los grupos focales

Bienvenida al grupo de reflexion

i.  Preguntas de compromiso [16 minutos]

Hablenos un poco de usted.

(Cuantos afios lleva trabajando como FP?

(Qué opina en general de la FP a distancia?

(Ha tenido alguna experiencia en FP a distancia antes de Covid-19?

(Estas preguntas Ilevaran aproximadamente 2 minutos a cada educador)

ii.  Preguntas de exploracion [30 minutos]
Durante la pandemia, ja qué tipo de dificultades se enfrentd como educador de EFP?
(Los has superado? ;Como?
e ,Es usted partidario de la EFP a distancia? ;Por qué?

(Estas preguntas llevaran aproximadamente 3 minutos a cada educador y el grupo dispondra de
6 minutos para comentar las respuestas de los demas).

Pausa [15 minutos]

iii.  Preguntas complementarias [80 minutos]

e Mira la Lista A (se dard una lista de competencias digitales). ;Cuales de las siguientes
competencias digitales cree que necesitaria un profesor de FP en la ensefianza a distancia? ;Por
qué? ;Cudles de ellas posee?

e ,Qué tipo de herramientas digitales crees que se necesitan para potenciar la interaccion y el
trabajo en equipo entre compafieros en circunstancias de aprendizaje a distancia?

e ,Cree que la introduccion de la gamificacion (es decir, una herramienta digital con la que los
educadores aplican elementos de disefio de juegos a un entorno educativo) reduciria la tasa de
abandono en la ensefianza a distancia? ;En qué sentido?

e Mire la Lista B (se le dara una lista de caracteristicas de la gamificacion). Elija una o dos de las
siguientes caracteristicas de la gamificacion que, en su opinion, pueden ayudar a la ensefianza
a distancia. ;Por qué?

e Mire la Lista A (se dar4 una lista de competencias digitales). Segiin DigiCompEdu, ;cual de
las siguientes competencias digitales deberia tener un educador de EFP para utilizar la
gamificacion en la formacion a distancia?

(Estas preguntas Illevaran aproximadamente 9 minutos a cada educador y el grupo dispondra de
& minutos para comentar las respuestas de los demas).
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1v.

ii.

1il.

ii.

iil.

ii.

iii.

1v.

Preguntas de salida [0-4 minutos]
(Desea afadir algo mas sobre este tema?
(Esta pregunta va dirigida a todo el grupo y deberia durar entre 0 y 4 minutos)

Agradecimiento al grupo de reflexion

Lista A

DigiCompEdu

Compromiso profesional

Comunicacion organizativa (Utilizar las tecnologias digitales para mejorar la comunicacion
organizativa con alumnos, padres y terceros).

Colaboracion profesional (Utilizar las tecnologias digitales para colaborar con otros
educadores, compartiendo e intercambiando conocimientos y experiencias).

Prictica reflexiva (Reflexionar individual y colectivamente, evaluar criticamente y desarrollar
activamente la propia comunidad educativa)

Recursos digitales

Seleccion de recursos digitales (Identificar, evaluar y seleccionar recursos digitales para la
ensefianza y el aprendizaje)

Creacion y modificacion de recursos digitales (para modificar y desarrollar recursos existentes
con licencia abierta cuando esté permitido)

Gestionar, proteger y compartir recursos digitales (Para organizar y proteger los contenidos
digitales y ponerlos a disposicion de alumnos, padres y otros educadores).

Ensefianza vy aprendizaje

Ensefianza (Planificar y aplicar dispositivos y recursos digitales en el progreso de la ensefianza)
Orientacion (Utilizar tecnologias y servicios digitales para mejorar la interaccion con los
alumnos, individual y colectivamente)

Aprendizaje colaborativo (Utilizar las tecnologias digitales para fomentar y mejorar la
colaboracion de los alumnos)

Aprendizaje autorregulado (Utilizar las tecnologias digitales para apoyar el aprendizaje
autorregulado de los alumnos)

Evaluacién
Estrategias de evaluacion (Utilizar estrategias digitales para la evaluacion formativa y
sumativa)
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ii.

iii.

ii.

iil.

ii.

1il.

1v.

Analisis de pruebas (generar, seleccionar, analizar criticamente e interpretar pruebas digitales
sobre la actividad, el rendimiento y el progreso del alumno)

Feedback y planificacion (Utilizar las tecnologias digitales para proporcionar feedback
especifico y oportuno a los alumnos)

Capacitar a los alumnos

Accesibilidad e inclusion (garantizar la accesibilidad de todos los alumnos a los recursos y
actividades de aprendizaje)

Diferenciacion y personalizacion (utilizar las tecnologias digitales para atender las diversas
necesidades de aprendizaje de los alumnos).

Participacion activa de los alumnos (utilizar las tecnologias digitales para fomentar la
participacion activa y creativa de los alumnos en una asignatura)

Facilitar la competencia digital de los alumnos
Alfabetizacion informacional y mediatica (Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y
evaluaciones que requieran que los alumnos articulen necesidades de informacion).
Comunicacion y colaboracion digitales (Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y
evaluaciones que requieran que los alumnos utilicen las tecnologias digitales para la
comunicacion, la colaboracion y la participacion civica).
Creacion de contenidos digitales (Para incorporar actividades de aprendizaje, tareas y
evaluaciones que requieran que los alumnos se expresen a través de medios digitales)
Uso responsable (Capacitar a los alumnos para gestionar los riesgos y utilizar las tecnologias
digitales de forma segura y responsable)
Resolucion de problemas digitales (Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones
que requieran que los alumnos identifiquen y resuelvan problemas técnicos

Lista B

Caracteristicas de Ia gamificacion

1. 1. Autonomia y espacios de decision abiertos, es decir, la posibilidad de que los alumnos tomen
distintas decisiones, experimenten y obtengan distintos resultados,

2. Un reto, es decir, un sutil equilibrio entre el disefio de dificultad incremental de una tarea gamificada,
por un lado, y la capacidad del alumno, por otro.

3. Aprendizaje por ensayo y error, es decir, permitir el fracaso (no el castigo ni la persecucion) muchas
veces hasta que el alumno-jugador lo consiga.

4. Evaluacién del progreso, es decir, informacion a los alumnos-jugadores a través de estadisticas,
logros, premios, estatus, progreso.

5. Informacion inmediata en tiempo real

6. Aleatoriedad, es decir, un modelo que no se basa en relaciones causa-efecto solidas, sino que contiene

sorpresas.
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7. Descubrimiento, es decir, nuevos contenidos a un ritmo adecuado en funciéon de los contenidos
anteriores a través de diversos métodos, por ejemplo, el desbloqueo (es decir, terminar algunos niveles
antes de poder jugar a otros).

8. 8 Vinculacion emocional, es decir, implicar emocionalmente a los alumnos de FP mediante
personajes, historias y estética.

9. La capacidad Ilidica, es decir, Ia versatilidad de la actividad gamificada para ser utilizada como un
juguete sin centrarse en ningin objetivo especifico y, en cambio, con el objetivo de despertar la
curiosidad y la experimentacion del alumno de FP.

10. Automatizacion, es decir, el nivel de intervencion humana necesario para producir respuestas a las
aportaciones de los alumnos de EFP.

11. Realidad aumentada (RA), es decir, 1a integracion de informacion digital con el entorno del
usuario en tiempo real.
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