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

- Crear una experiencia innovadora de eLearning asincrono gamificado.

- Combinar las ventajas de la gamificacién y el aprendizaje a distancia.

- Aumentar el interés y la curiosidad de los alumnos de EFP y mantenerlos inmersos en el
proceso de ensefianza, reduciendo asi el fenémeno del abandono debido al aburrimiento
que genera el aprendizaje a distancia no interactivo.

- Potenciar la interaccidn y el trabajo en equipo con los compafieros de clase en
circunstancias de aprendizaje a distancia.

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




Retos de la transicién a la
ensefianza a distancia: Las
interrupciones imprevistas aumentan
el riesgo de abandono escolar, lo que
exige soluciones innovadoras
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Enfoque Multidimensional: Mejora
de las competencias digitales,
eLearning gamificado, fusion de
gamificacién y aprendizaje a distancia

Capacitacion de educadores y
alumnos: Mejora de las
competencias, participacién activa en
la configuracién del futuro digital

Adaptabilidad y Longevidad:
Soluciones digitales adaptables para
una mejora duradera de la educacion
y formacién profesionales

Comunicacioén Colaborativa:
Facilitar la interaccion, ampliar los
beneficios mas alla de los
participantes para la evolucion de la
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Métodos innovadores de aprendizaje a
distancia: Introduccion del eLearning
asincrono gamificado para las
necesidades educativas pospandémicas

Impacto Potencial en Educacidn de
EFP: Revolucionar la EFP con un
aprendizaje atractivo y gamificado
qgue reduzca el abandono escolar

Solucién eLearning gamificada: El
enfoque interactivo aborda el
aburrimiento, fomenta el
compromiso y reduce el abandono.



Lecciones Aprendidas:
Exploracion de las resoluciones
adoptadas para facilitar el
aprendizaje a distancia en la era
COVID-19

d-ICT e-Toolkit: Introducir
practicas de aprendizaje a
distancia y herramientas digitales
para facilitar la experiencia de
aprendizaje electrénico y crear
un clima calido en las aulas
electrénicas.

Juego del panal de abejas:
Experiencia de aprendizaje

El proyecto d-ICT es pionero en un cambio
de paradigma en la Educacién y
Formacién Profesionales (EFP),

respondiendo de forma innovadora a los

retos planteados por la pandemia COVID-
19. Mediante el uso de soluciones
punteras de aprendizaje a distancia, d-
ICT pretende dotar a los educadores de
EFP de las competencias y herramientas
digitales necesarias para navegar por el
cambiante panorama educativo.

En el ndcleo del proyecto se encuentra
una completa herramienta electrénica,
meticulosamente elaborada para
proporcionar a los educadores
orientacién practica y recursos para
aplicar estrategias eficaces de educacion
digital. Las sesiones piloto llevadas a cabo
en seis paises serviran de campo de
pruebas en el mundo real, permitiendo a
los educadores validar y perfeccionar los
materiales desarrollados en diversos
contextos educativos.

En dltima instancia, el proyecto d-ICT
aspira a catalizar un cambio cultural en
la comunidad de la EFP, inspirando un
compromiso con la mejora continuay la
innovacion.

Al dotar a los educadores de los
conocimientos y herramientas necesarios
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satisfacer las necesidades de los alumnos
A en un mundo en constante cambio.



