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Sintesis

El informe presenta un Marco de competencias para profesores y formadores en
Formacién Profesional (FP) y en otros contextos educativos aplicados vy
relacionados con la practica, como programas de estudio dual y aprendizaje
basado en el trabagjo. Este documento ha sido creado como parte de la iniciativa

DEAL with Digital Work-Based Learning, un proyecto Erasmus+.

La Digitalizacion de entornos de trabajo y aprendizaje estd haciendo cambios en
la forma en que aprendemos y trabajamos. Los entornos de aprendizaje estan
llamados a responder a la necesidad de preparar a los estudiantes para
progresar en entornos digitales e hibridos y para convertirse en estudiantes
auténomos, dispuestos a explotar el potencial de las herramientas y entornos
digitales. El acercamiento al Aprendizaje basado en el trabajo digital (Digital
WBL o DWBL de sus siglas en inglés) que cubrimos en el proyecto prevé una
visién en la que los profesores y formadores no sélo reemplazan sus estrategias
de ensefanza actuales, sino que las repiensan y reevaldan a la luz de nuevas
potencialidades y nuevos desarrollos, generando asi una vision futura del
aprendizaje junto con los y las estudiantes. Por lo tanto, con el marco de
competencias de los docentes que se presenta en este documento, se pretende
identificar las competencias que posibilitan experiencias de aprendizaje digital
para los estudiantes, experiencias laborales y potenciadas del uso de tecnologias

digitales.

El principal destinatario de este documento son los profesores y formadores de
formacion profesional (FP), que incluye también todos los perfiles de formadores
de las empresas, y que redlizan las actividades formativas en las mismas.
También es posible identificar otro grupo que tiene un papel importante en la
orientaciéon y apoyo de los estudiantes: los mismos estudiantes que, una vez que
aprenden su papel en liderar experiencias de aprendizaje basadas en el trabajo
con un fuerte componente digital, pueden apoyar a otros estudiantes en sus

procesos de aprendizaje.

El marco de competencias presentado en este informe ha sido disefiado
siguiendo un proceso de investigacion de varias etapas, que incluyé andlisis de

recursos y otros marcos como DigCompOrg y DigCompEdu. Se adoptd un



enfoque ascendente, es decir, partiendo de las necesidades y desafios
especificos de los docentes para organizar, desarrollar y gestionar espacios
virtuales de aprendizaje basados en el trabajo. Fue desarrollado con un enfoque
cualitativo de mudltiples pasos, integrando diferentes perspectivas. Para
desarrollar el marco, se establecié el Programa Embajador Digital WBL, que sirve
como programa de capacitacién e investigacion. Se basa en tres principios
rectores relevantes para la iniciativa “DEAL with Digital WBL": transformacion
digital, nuevos conceptos de ensefianza y aprendizaje y aprendizaje en el lugar de

trabajo.

Las competencias futuras y la conciencia de un cambio de mentalidad para
ensenar en el campo del "DWBL" (o Digital WBL) son la base para la identificacién

de las seis competencias clave en el marco general de competencias docentes.
Las seis competencias clave se pueden describir de la siguiente manera:

1. Diseflo e implementacion del aprendizaje colaborativo.- Disefiar vias de
aprendizaje y evaluacién en entornos digitales atractivos, centrados en el
alumno y colaborativos, guiando a los alumnos en su proceso de
aprendizaje en los espacios del Digital WBL.

2. Creacion y mantenimiento de recursos.- Disefar, adaptar, modificar,
intercambiar y compartir materiales y recursos de aprendizaje alineados
con las necesidades de los estudiantes en contextos del Digital WBL, y
relevantes para contextos laborales.

3. Ensefianza en el lugar de trabajo- Crear experiencias de aprendizaje que
reflejen contextos basados en la prdctica o en el trabajo y guiar a los
estudiantes a crear su propio entorno de aprendizaje "abierto” en el lugar
de trabajo, es decir, un aprendizaje que se compone de diferentes
estimulos que surgen del entorno laboral, la participacién en la vida
colectiva del lugar de trabajo, desde la prdactica de actividades coherentes
con los procesos productivos, etc.

4. Colaboracion y networking- Colaborar con otras partes interesadas en la
educacion para ofrecer experiencias en Digital WBL exitosas para los
estudiantes.

5. Tecnologia, herramientas y recursos.- Aprender a conocer, elegir, utilizar,
adaptar y mantener actualizadas las herramientas adecuadas para las
experiencias de Digital WBL, teniendo en cuenta las condiciones técnicas y



los aspectos de seguridad.

6. Reflexion sobre la ensefanza y el aprendizaje.- Reflexionar sobre los
desarrollos, tendencias y desafios de la sociedad y otras condiciones al
disefar experiencias en Digital WBL e interactuar con los estudiantes.
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1. Introduccion: Apoyar al futuro docente en el

aprendizaje basado en el trabajo

El siguiente informe presenta un marco de competencias para profesores y
formadores en formacién profesional (FP) y en otros entornos educativos
basados en la prdctica, como los programas de estudio dual y el aprendizaje
basado en el trabagjo. EIl documento es uno de los productos desarrollados dentro

de la iniciativa DEAL with Digital Work-Based Learning, un proyecto Erasmus+.

Si bien la pandemia de Covid 19 ha acelerado claramente los avances y las
tendencias en el uso de soluciones digitales para la formacion, la digitalizacion de
los entornos de trabajo y aprendizaje ya era un proceso marcha que afecta a
todos los sectores del aprendizaje, la vida social y los contextos laborales. Esto
significa que los estudiantes, tanto jovenes como mayores, trabajardn en
contextos permeados por medios y procesos de trabajo digitales, y necesitan las
competencias adecuadas para ser protagonistas en este escenario. Sus entornos
de aprendizaje deben prepararlos para prosperar en entornos digitales e hibridos
y convertirse en estudiantes autdnomos para aprovechar el potencial de las
herramientas y entornos digitales. Por otro lado, la digitalizacion cambia los
entornos de aprendizaje y tiene un alto potencial para hacer avanzar las
experiencias de aprendizaje con mayores y mas diversificados estimulos, incluso
para superar obstdculos y barreras fisicas que podrian impedir o complicar la
participacion en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, para que esto suceda,
se necesita un nuevo enfoque del aprendizaje aplicado, al que aqui llamamos
Aprendizaje basado en el trabajo digital (DWBL). Es un enfoque en el que los
profesores y formadores no se limitan a sustituir las actuales estrategias de
ensefianza (como pasar de presentar contenidos en el aula a presentar los
mismos contenidos en lineq, frente a una cdmara), sino que los repiensan y
reevalian a la luz de las nuevas potencialidades que ofrecen los entornos
digitales y los nuevos desarrollos, ampliando asi la visidn de futuro y aprendiendo
junto con los estudiantes. Con este marco de competencias, identificamos las
competencias necesarias para brindar a los estudiantes experiencias de
aprendizaje basadas en el trabajo respaldadas digitalmente. Los profesores y
formadores que quieran mejorar sus experiencias de aprendizaje y ensefianza en

el trabajo pueden utilizarlos como guia para reflexionar sobre sus propias



competencias. Como parte de la iniciativa "DEAL with Digital WBL', actualmente se
estd desarrollando una oferta educativa en linea para promover estas

competencias y estard disponible gratuitamente en www.digitalwbl.com.

La iniciativa tiene la ambicidon de desarrollar las competencias de profesores y
formadores para disefnar, implementar y evaluar experiencias de aprendizaje
prdctico en entornos virtuales e hibridos. Estas competencias le permiten disefar,
implementar y evaluar experiencias de aprendizaje experiencial (es decir, WBL)
mediante el uso de pedagogias innovadoras, herramientas digitales y entornos
virtuales de aprendizaje. El consorcio del proyecto estd compuesto por 8 socios
de 5 paises europeos, expertos en el campo de la digitalizacién aplicada al

aprendizaje en el trabajo y a los sistemas de educaciéon y formacién profesional

(FP):

e SFC, Sistemas de formacién Confindustria

e PANKO, Colegio de Paneveézys/Universita di Scienze Applied di Paneveézys

e [POSZ, Asociacion Hingara de Cooperativas Artesanales con personalidad
juridica independiente

e Dinamo 3d, un PMI compuesto por tres unidades de negocio: Dinamo 3D,
Dinamo Lab y Dinamo ADV.

e CIS, Escuela de Gestidon Empresarial

e UOC, Universitat Oberta de Catalunya

e DHBW, Universidad Estatal Cooperativa de Baden-Wurtemberg

e Hanse-Parlament, Red de pequefias y medianas empresas

La iniciativa DEAL with Digital Work-Based Learning (DEAL with WBL) tiene como
objetivo promover buenas prdacticas en entornos de aprendizaje basados en el
trabajo mejorados digitalmente. Para ello, el marco de competencias se incluye
en una légica de proyecto que permita la posterior implementacion del curso de

formacién Digital WBL y la puesta en prdctica de los resultados obtenidos. En la

primera fase del proyecto se elabord una “Guia para el disefio de actividades

digitales en el aprendizaje basado en el trabagjo’, que sienta las bases
pedagdgicas de este marco de competencias. En este documento queremos

poner en prdactica este enfoque pedagdgico. Luego definimos qué competencias

especificas facilitan el papel de profesores y formadores, qué condiciones e
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infraestructuras les permiten disenar un trabajo digital estimulante. Este Gltimo
aspecto serd uno de los pilares de los Blueprints, es decir, el documento
estratégico sobre la sostenibilidad de la metodologia Digital WBL, previsto por el
proyecto DEAL with WBL que se proporcionard y probard en una plataforma en
linea, donde estd previsto el lanzamiento de un conjunto de herramientas para
promover el aprendizaje basado en el trabajo y enriquecido por el componente
digital, a partir de los recursos desarrollados gracias a la amplia red de actores

interesados (stakeholders) y embajadores del proyecto.

El marco de competencias presentado en este informe se desarrolld de acuerdo
con el proyecto, es decir, a través de un proceso de investigacion de varios pasos
e integrando diferentes metodologias, coordinado por el equipo de investigacion

del DHBW. Las principales fases de la investigacion fueron:

e Abril 2022 - Octubre 2022: Investigacion sobre fundamentos pedagdgicos,
marcos de competencias y relaciones relevantes.

e Octubre de 2022 - marzo de 2023: consultas exhaustivas con actores
interesados en todas las instituciones asociadas.

e Febrero 2023 - marzo 2023: andlisis cualitativo del contenido de los
documentos de consulta y sintesis en un marco preliminar

e Marzo de 2023 - mayo de 2023: mayor debate y adaptacidon del marco de
competencias, también gracias a la implementacidon de un programa LTT
Learning Training Teaching en el que participaron profesores, expertos en
sistemas de aprendizaje basado en el trabajo y expertos en competencias

digitales.

Se presentan mds detalles de cada etapa en las siguientes secciones.




2. Potencial del Digital WBL para la FP

2.2 Definicion de DWBL

Definimos el Aprendizaje Basado en el Trabajo Digital (Digital WBL) como el apoyo,
provisién y/o mejora digital de experiencias prdcticas en un contexto vocacional
para el desarrollo de las competencias, asi como la integracién de la teoria y la

prdctica.
Siguiendo esta definicion, se pueden distinguir dos elementos especificos:

e ‘el uso de un enfoque de aprendizaje basado en la experiencia prdctica
(incluyendo actividades de laboratorio, aprendizaje basado en el trabajo,
aprendizaje experiencial, etc.)

e el uso de soluciones digitales para apoyar la implementacion del
aprendizaje prdctico. Si, la presencia de lo digital puede, por tanto, ser de
diferente tipo e intensidad: desde una plataforma de comunicacion,
pasando por herramientas informdaticas de apoyo a la realizacion de las
practicas, hasta los entornos virtuales en los que se produce un
aprendizaje experiencial mediante el uso de simuladores” (ver "Guia para el

diseio de actividades digitales en el aprendizaje basado en el trabajo”,

pag. 12).

El DWBL es un drea de la educacién en rdpido crecimiento que ofrece una serie de
beneficios potenciales para los estudiantes, los empleadores y la sociedad en su
conjunto. Con el auge de las tecnologias digitales y la creciente demanda de
trabajadores altamente cualificados, el DWBL ofrece una manera flexible,
accesible y rentable de desarrollar y mejorar habilidades y conocimientos en una
variedad de sectores. Se caracteriza por el uso de tecnologias digitales para
apoyar las actividades laborales, como simulaciones, juegos y entornos virtuales,
que permiten a los estudiantes adquirir experiencia prdctica en un entorno
seguro y controlado. EIl DWBL también permite a los estudiantes acceder a una
amplia gama de recursos, incluidos cursos en linea, seminarios web y otros
materiales de aprendizaje digital, que pueden adaptarse a sus necesidades e

intereses especificos.
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Los beneficios potenciales del DWBL son numerosos. Para los estudiantes, puede
proporcionar una experiencia de aprendizaje mds atractiva, personalizada y
flexible, permitiéndoles desarrollar las habilidades y conocimientos necesarios
para tener éxito en el entorno laboral que cambia rdpidamente. Para los
empleadores, el DWBL puede ayudar a aumentar la productividad, reducir los
costos de capacitacién y mejorar la retencién y satisfaccién de los empleados.
Por altimo, para la sociedad en su conjunto, el DWBL puede contribuir al desarrollo
de una fuerza laboral altamente calificada y adaptable, mejor equipada para

enfrentar los desafios del futuro.

De los talleres realizados y de los resultados analizados, descritos con mds detalle

en la seccidén 4, pudimos deducir muchos potenciales del DWBL:

e Beneficios del DWBL (tales como: fécil acceso; aprendizaje mds atractivo;
(re)capacitacién rapida; creacién de redes; ahorro de tiempo y dinero;
disminucion del sesgo; accesibilidad; integracion de mads sentidos
humanos; practica/contexto especifico; innovacion,....)

e Colaboracién y aprendizaje social (por ejemplo: los estudiantes aprenden a
colaborar; comparten experiencias prdcticas; realidad virtual social:
permite la interaccién real,...)

e Resultados y andlisis del aprendizaje (tales como: seguimiento y andlisis de
actividades; documentacién de los resultados del aprendizaje; ensayo del
aprendizaje, ...)

e Seguridad y sostenibilidad (tales como: Practica/aprendizaje en entornos
seguros; Evitar situaciones peligrosas; Aspectos ecolégicos,...)

e Avances tecnologicos (tales como: Digitalizacién para  todos;

Independencia; Recursos Educativos Abiertos, VR, AR, metaverso...)

El potencial del DWBL es numeroso, al igual que los desafios que comporta.
Ademds, también responde a la necesidad de anticipar y crear fluidez entre los
entornos de aprendizaje y los entornos de trabajo, para permitir que los
estudiantes puedan expresarse de la mejor manera en todos los contextos,
aprender a trabajar, vivir y prosperar en contextos digitales e hibridos y apoyado
en la tecnologia. Este es el motivo fundacional de este proyecto, que tiene como

objetivo fundamental promover el DWBL.



2.2 Descripcion de un puablico objetivo emergente:
futuros profesores y formadores de FP

Aunque los principales destinatarios del proyecto son profesores y formadores de
educacion y formacién profesional, asi como formadores en empresas, creemos
que un papel determinante para el éxito del DWBL es también el que desempenan
los estudiantes y alumnas. Entre los principales protagonistas de los procesos de
aprendizaje, y gracias a la aptitud digital innata' Los alumnos y alumnas pueden
contribuir activamente a la gestién del componente digital en el aula, pero
también pueden desempenar un papel decisivo en el apoyo a otros alumnos y

alumnas en los procesos de aprendizaje entre pares.

La multiplicidad del perfil de formador de FP (profesor, formador, educador con
formacién académica o profesional) requiere definir el perfil minimo comun de un
"experto en al menos una discipling, responsable de planificar, impartir y evaluar
el aprendizaje logrado en la educacién profesional e itinerarios de formacién (FP)
por estudiantes, capaces de gestionar el proceso de aprendizaje en diferentes
contextos educativos”. Segun esta definicidn, se incluyen profesores, formadores y
formadores de FP que trabajan en escuelas, ITS, centros de formacidon u otras
organizaciones y que suelen ser responsables del disefio, desarrollo e
implementacién de programas de FP, segln la legislacion que autoriza su trabajo
y reconoce su validez. Considerando todas las realidades de la FP en Europaq,
podemos comprobar el reconocimiento transversal del papel de los formadores
en la empresa (tutores, educadores, etc.) como responsables de la facilitacién y
observacién, de la aplicacién de la teoria en el componente prdctico de la
formacion. También pueden trabajar en organizaciones responsables de cursos

de formacién continua.

Todos los perfiles considerados juegan un papel fundamental a la hora de ayudar
a los estudiantes a adquirir las habilidades y conocimientos necesarios para

tener éxito en la carrera profesional elegida y, sobre todo, guiarlos en sus caminos

' Actitud de Nativo Digital: familiaridad con el uso de herramientas digitales por motivos personales,
incluso en ausencia o falta de competencias digitales especificas y conciencia del uso de las mismas
herramientas digitales. Para mayor informacion:

https://www.oecd-ilibrary.org/sites/2dac420b-en/index.html?itemld=/content/component/2dac420b-en
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de aprendizaje. En la prdctica, sin embargo, sus tareas, contextos laborales,
capacidades de actualizacién profesional y educativa, los desafios que plantea la
innovacion digital pueden perfilar necesidades y perspectivas de desarrollo
profesional muy diferentes. Por este motivo, hemos intentado tipificar distintos
roles y distintas formas de ser formador de FP. Para cada perfil hemos
interpretado diferentes necesidades de formacion digital y el uso del componente

digital en las experiencias DWBL, a las que el proyecto DEAL with WBL se
compromete a dar respuesta:



,Vivien, la profesora de FP

Vivien tiene 42 anos y trabaja en una escuela de FP donde

los estudiantes reciben formacidn tedrica relevante para su

practica profesional. Como profesora de tiempo completo,

carece de una visidon directa y actualizada de la prdctica
. profesional diaria. Sin embargo, como profesora motivada,
Vivien intenta que sus lecciones sean relevantes para los
estudiantes y aportar experiencias prdcticas a sus clases. Para ello, ya ha invitado
a algunos profesionales via Zoom para hablar de sus experiencias prdcticas y
discutirlas con los estudiantes, y utiliza periddicamente videos para presentar
informacion sobre lugares y procesos, utilizando una o mds herramientas
digitales. También pregunta a los estudiantes cudles son las formas en que les
gustaria aprender unos con otros. Estd interesada en utilizar otras tecnologias
como la realidad virtual y la realidad aumentada, pero no ha tenido el tiempo ni
las herramientas para probarlas. También piensa en cdOmo mejorar sus

competencias en ensenanza digital y la competencia digital de sus alumnos.

Elia, la formadora de la empresa.

Tiene 35 anos y trabaja en una gran empresa productora en
una zona rural. Es la responsable de la formacién inicial,

continua y avanzada. Mientras supervisa a muchos

alumnos, piensa en como apoyarlos en sus procesos de
aprendizaje autbnomo en el lugar de trabajo y como hacer
que su aprendizaje sea mads sostenible. También piensa en como atraer talento
de otros sectores digitalizando los procesos de trabajo y aprendizaje y dando a
conocer la empresa digitalmente. También cree que se podria mejorar la
comunicacién con la escuela de formacion profesional de sus aprendices y que
deberia haber oportunidades mds interesantes para los estudiantes que los

MOOCs no interactivos. También piensa en cébmo los profesionales mds

2 |magenes de pikisuperstar en Freepik



experimentados de su empresa pueden ayudar a otros en sus procesos de
aprendizaje y codmo alinear las experiencias de aprendizaje con el conocimiento

tedrico que los estudiantes aportan a las escuelas.

Carl, el au pair

Carl tiene 21 afos y sigue una formacidon profesional
alternando escuela y empresa. Como "nativo digital’, utiliza
diferentes herramientas para organizar su trayectoria de

aprendizaje y comunicarse con sus profesores y formadores.

A0

formadores en su mayoria sélo conocen un lado de las dos. Su maestro a veces

A veces se pregunta cémo puede aprender mejor

combinando teoria y prdctica, pero sus profesores vy

promueve sesiones con sus companeros en las que Carl puede entablar
conversaciones sobre experiencias prdacticas con ellos, y descubrié que esto le
ayudd a reflexionar sobre sus propias experiencias prdcticas. Tiene curiosidad por
saber como las herramientas digitales pueden ayudarle en su aprendizaje y
como puede beneficiarse de sus compafieros para participar en experiencias de

aprendizaje significativas y apoyarlos de la misma manera.



3. Estado de la Investigacion

El marco de competencias tiene sus raices en el enfoque pedagodgico del

proyecto, como se describe en la Guia para el disefo de actividades digitales en

el aprendizaje basado en el trabajo, y surgidé del andlisis de la literatura y de las
sesiones de grupos focales.

Tanto la guia como el resto de la investigacidén sobre los marcos de
competencias sobre ensenanza-aprendizaje digital y el aprendizaje basado en el
trabajo forman la base de nuestra propuesta para un marco de competencias de

los formadores involucrados en el desarrollo del WBL digital.

31 Una base pedagégica para el marco de
competencias

El siguiente marco se basa en la investigacion realizada en una etapa inicial del
proyecto, que condujo a la redaccién del informe. Guia para el disefio de

actividades digitales en el aprendizaje basado en el trabajo. Esta guia se basa en
un andlisis de la literatura, consultas a las partes interesadas y actores clave para

la ensefianza en linea (Fig. 1). Este estudio realizado por la UOC - Universitat
Oberta de Catalunya - propone un marco de 10 elementos clave de la ensefanza

y el aprendizaje en lineg, resumido a continuacion:

Active role

Competences

Methodologies
E-activities
Communication
Resources
Assessment
Teachers

Planning

Learning
environment

Cross and specific
Activity-centred learning

Active and collaborative

Asynchronous and
synchronous

Selection criteria

Continuous, formative,

diversified
Guidance and continuous
presence

Different time management

To allow and facilitate T&L
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Fig. 1 - 10 componentes clave de la ensefianza y el aprendizaje en linea

La guia proporciona orientacién a los actores del sector educativo para disefar y

reflexionar sobre DWBL, proporcionando buenas prdcticas, una herramienta de

evaluacion y un marco de competencias articulado en cinco componentes y 17

elementos. A partir de este marco de referenciao, se han esbozado las

caracteristicas que debe incluir una buena practica de DWBL (Tabla 1).

Tabla 1 - 5 componentes y 17 elementos de una buena practica en DWBL

COMPETENCIAS EN D-WBL PARA FP

HABILIDADES BLANDAS

HABILIDADES DURAS

EQUILIBRIO ENTRE BLANDAS Y DURAS

COMPETENCIA DIGITAL

HABILIDADES UTILES PARA TODOS LOS PARTICIPANTES

METODOLOGIAS DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE

COLABORACION / TRABAJO EN EQUIPO

EN BASE A METODOLOGIAS ACTIVAS

ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS CONECTADAS A LA
REALIDAD

INTERACCION - COMUNIDAD EN RED

DETECCION E INTEGRACION DE HABILIDADES

ESTADO DE DIGITALIZACION DEL LUGAR DE TRABAJO

MENTORIA Y COMUNICACION

CONTENIDO Y RECURSOS

VARIEDAD DE HERRAMIENTAS Y FORMATOS

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE Y CONTEXTO

DISPONIBILIDAD Y REPLICABILIDAD

EVALUACION

EVALUACION BASADA EN COMPETENCIAS

EVALUACION FORMATIVA: RETROALIMENTACION 360°

PLANIFICACION Y TRANSPARENCIA




Estos componentes y elementos forman la base pedagdgica para disefar el
marco de competencias DWBL. Proporcionan orientacion sobre como deberia ser
una buena prdactica de DWBL y el marco de competencias tiene en cuenta las
competencias que los profesores o formadores necesitan para impartirlas. En los
siguientes pasos también se tendrdn en cuenta las condiciones para una

implementacion exitosa.

3.2 Futuras competencias para futuros profesores y
formadores de FP

Para generar el marco de competencias del DWBL, ademds de lo presentado
anteriormente, el grupo de trabajo del proyecto Erasmus+ "Deal with Digital WBL"
logré medir e integrar las necesidades de habilidades de los formadores y
mentores de FP para el desarrollo de experiencias de DWBL utilizando dos
herramientas generadas a nivel europeo para identificar las compentecnias

digitales del profesorado de FP:

1. SELFIE WBL®, una herramienta online de autoevaluacién de las competencias de
formadores y educadores interesados en reflexionar sobre el uso efectivo e
innovador de las tecnologias digitales en el dmbito profesional. En el proyecto
“Deal with Digital WBL" se ha personalizado la herramienta SELFIE WEB , con el fin
de fotografiar las précticas de uso y las estrategias digitales implementadas por

los formadores de FP.

2. DigCompOrg y DigCompEdu, es decir, los dos marcos de competencias
digitales de las instituciones educativas denominados (DigCompOrg) y de los
profesionales (DigCompEdu) desarrollados por la Comisién Europea vy
compuestos por 7 dreas tematicas: Liderazgo y gestion de las organizaciones,
Practicas de ensefanza y aprendizaje, Desarrollo profesional, Prdcticas de
evaluacion, contenidos y curriculo, Colaboraciones y networking, Infraestructura.
Ambos marcos han servido para guiar la interpretacién de las necesidades de
los formadores para operar en entornos digitales, y las competencias y dominios
identificados también son fundamentales para los contextos de aprendizaje en el

trabajo. Se analizaron los marcos existentes para identificar aspectos que son

% https://education.ec.europa.eu/selfie/selfie-for-work-based-learning
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particularmente importantes a la hora de guiar a los estudiantes en el lugar de
trabajo para promover estudiantes autdnomos y preparados para navegar en

entornos digitales en busca de sus propios caminos de aprendizaje.

Mds especificamente, se tuvieron en cuenta los siguientes marcos en el disefio y

revision del marco de competencias DWBL:
DigCompEdu*

DigCompEdu es el marco europeo de competencia digital para educadores.
Dirigido a educadores, y por tanto también a profesores y formadores,
proporciona orientacion sobre las competencias digitales relacionadas con la
educacion y la ensefanza en los diferentes niveles educativos, incluida la
formacién profesional. Por lo tanto, constituye una buena base para un marco de
competencias para el aprendizaje basado en el trabagjo y se basa en
DigCompOrg (ver el siguiente parrafo) y DigComp. Tiene seis dreas de
competencia, que contienen un total de 22 competencias, y estd organizada en
tres dominios: Competencias profesionales de los educadores, Competencias
pedagdgicas de los educadores y Competencias de los estudiantes. En el marco
de competencias desarrollado para Digital WBL, presentado en la seccién 5 de
este informe, los grupos de competencias identificados estan vinculados a las

competencias y reas de competencia de DigCompEdu..
DigCompOrg®

DigCompOrg es el marco europeo para organizaciones educativas digitalmente
competentes. Tiene siete elementos clave y 15 subelementos y estd dirigido
principalmente a organizaciones educativas: constituye un marco sistematico
para describir aspectos de la integracion del aprendizaje digital en las
organizaciones educativas, incluidos los elementos de "Précticas de ensefianza y
aprendizaje” o "Desarrollo profesional” que tienen desarrollado adn mds en

DigCompEdu. De esta manera, DigCompOrg también se refleja en el marco

ucotionoI—orgclnisations—digcomporg[digcomporg—fromework en
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presentado en la seccion 5y se incluyé ademds en una investigacién utilizando la
herramienta WBL SELFIE basada principalmente en DigCompOrg, y es un base
para disefiar el blueprint para DWBL, objeto de un resultado posterior del

proyecto.
Metamodelo de competencias para la educacién digital de la iniciativa EdDiCo®

En el marco del proyecto EdDiCo (Supporting the Development and Certification
of the Digital Competences of Educators), financiado por Erasmus+, se ha
desarrollado un metamodelo de competencias para la educacion digital, a partir
de un andlisis de los marcos existentes, que ha dado lugar a una lista de
competencias digitales para educadores y una propuesta de competencias

adicionales, estrechamente relacionadas con DigCompEdu.
La rueda de las competencias digitales’

El Center for Digital Dannelse ofrece una herramienta interactiva en linea para
mapear las competencias digitales, lamada The Digital Skills Wheel. Se basa en el
marco europeo DigComp y se centra en cuatro dominios de competencia
principales: informacién, comunicacién, produccién y seguridad. El marco se

completa con una herramienta de autoevaluacion.
Marco DiKoLAN de competencias digitales para la ensefianza de las ciencias®

El marco DiKoLAN fue desarrollado por un grupo de trabajo interuniversitario sobre
competencias digitales bdsicas. Cuenta con siete competencias, organizadas en
competencias mds generales y competencias mds especificas de la materia, con
subcompetencias relacionadas con la ensefanza, los métodos, el contexto del

contenido concreto y herramientas especificas.

Después de elaborar una version preliminar del marco de competencias DWBL, se
revisaron los insumos derivados de las multiples herramientas disponibles para la

evaluacion y definicidbn de las competencias digitales de los docentes para

8 https://eddico.eu/outputs/wpl

" https://competencia-digital.eu

8 https://dikolan.de/es/competencias-ingles-britdnico
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identificar diferencias, deficiencias y preguntas, junto con la ayuda de las partes
interesadas y de los Embajadores de Digital WBL, sobre el panorama emergente

definitivo.

El andlisis condujo a los siguientes resultados, en términos de macrodreas de las
competencias digitales del formador involucrado en el desarrollo de experiencias

de aprendizaje en DWBL:

1. Comunicacion y colaboracion: Estas competencias se pueden resaltar
mejor en el marco, enfatizando la capacidad de colaborar y participar en

equipos virtuales.

1. Las competencias de comunicaciéon también se destacan en el
DIGCOMP.

2. El marco DigCompEdu se centra en el uso de herramientas digitales
para la comunicacién y colaboracion entre educadores y
estudiantes. Incluye el uso de las redes sociales para el desarrollo
profesional, el uso de herramientas digitales para el trabajo

colaborativo en proyectos y feedback en el trabajo digital.

3. El marco DigComp también menciona un conjunto de competencias
relacionadas con interactuar, compartir y colaborar a través de

tecnologias digitales.

2. Creacion y uso de contenidos digitales: Muchos de los marcos analizados
tienen elementos que se centran en la creacién y uso de contenidos
digitales con fines de ensenanza y aprendizaje, que pueden integrarse
mejor en categorias de recursos, enfatizando la importancia de disenar y

crear contenidos digitales y poder modificarlos y mejorarlos.

1. El marco DIGCOMP también incluye la categoria Produccion, que

destaca la capacidad de crear y editar contenido digital.

2. El marco DigCompEdu incluye el disefio de recursos de aprendizaje
digitales, la creacién de contenido multimedia y el uso de

herramientas digitales para colaborar con los estudiantes.



3. El marco DigComp menciona competencias relacionadas con el
desarrollo, la integracion y la reelaboracién de contenido digital, asi

como la comprensién de los tipos de derechos de autor y licencias.

3. Seguridad y Bienestar Digital: la capacidad de comprender y gestionar los
riesgos en entornos digitales y proteger datos confidenciales parece digna

de ser valorada en el marco.
1. DIGCOMP destaca cuestiones legales y de seguridad.

2. El marco DigCompEdu incluye un drea enfocada en promover la
seguridad y el bienestar digital entre educadores y estudiantes, con
competencias como ensefar sobre seguridad en linea, promover el
uso responsable de herramientas digitales y reconocer y responder

al acoso digital.

3. El marco DigComp también menciona la proteccidon de los
dispositivos utilizados, no sélo la privacidad y el bienestar de los

usuarios.

4. Sostenibilidad: el marco podria ampliarse para incluir un énfasis en la
sostenibilidad en entornos DWBL. Esto podria incluir prestar atencion al
consumo de energia al utilizar formatos digitales y encontrar formas de

reducir el impacto ecoldégico del DWBL.

5. Pedagogia digital: la categoria Disefio de aprendizaje podria ampliarse
para incluir el uso de herramientas digitales para mejorar las practicas de

ensefanza y aprendizaje.

1. El marco DigCompEdu incluye competencias como el disefio de
actividades de aprendizaje digital, el uso de herramientas digitales
para facilitar el aprendizaje centrado en el estudiante y la
integracién de herramientas digitales en las prdcticas de

evaluacion.



3.3 Estado del arte sobre DWBL

Los resultados del andlisis documental y bibliografico referido al DWBL han

permitido identificar experiencias significativas y exitosas, que han impulsado el

disefio y adopcién del marco de competencias del DWBL, que serd utilizado para

el desarrollo de las proximas fases del proyecto, incluida la definicidn de los

resultados de aprendizaje del material de formacioén.

Entre los aportes mas significativos se encuentran:

Consorcio del Proyecto vWBL (2021): Guia para profesores de FP sobre el DWBL®

El informe presenta informaciéon sobre la autoevaluacién que hacen los
docentes de sus conocimientos y habilidades en TIC y los desafios que

enfrentan.

Las prdcticas de DWBL mds habituales son las presentaciones en video, las

herramientas de simulacidon son menos habituales pero despiertan interés.

Las experiencias virtuales de WBL en tiempos de pandemia son el punto de

partida del informe.
La motivacion de los estudiantes es un desafio clave.

El informe describe la importancia y los desafios del DWBL y como este

implica un cambio en los enfoques pedagdgicos.

Se propone un marco para el VWBL, que comprende componentes clave
(ensefianza y aprendizaje, contenido y recursos, evaluacién, desarrollo
profesional docente, equipamiento y conectividad) y facilitadores

(politicas, gestion, colaboracién/asociacién).

S htt
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Monteirto, DC4Work (2018): Aprendizaje basado en el trabajo en la era digital.
Estudio sobre las necesidades y tendencias educativas del sector turismo y

comercio®

- Actividades recomendadas en las empresas: sensibilizacién sobre la
digitalizacion 'y la importancia de compartir informaciéon y
responsabilidades; concienciar sobre la importancia de adquirir y
desarrollar competencias digitales; promover la adquisicion de
conocimientos y habilidades por parte de directivos/mentores sobre coémo
promover la evaluacién y el desarrollo de las competencias digitales de los
trabajadores; creacidon de contextos y condiciones para la adquisicion vy

desarrollo de competencias digitales de los trabajadores.

Development Asia (2018): Aprendizaje basado en el trabajo para el desarrollo de

competencias”

- Enumera los argumentos a favor y los desafios del aprendizaje basado en
el trabajo e introduce escenarios centrados en el desarrollo de

competencias.

Bahl, Dietzen (2019): El aprendizaje basado en el trabajo como camino hacia la

educacién basada en competencias”

- Varios articulos sobre WBL y el desarrollo de competencias, por ejemplo
también en el papel de profesores y formadores.

- Parte IV: El papel de los mentores, companeros de trabajo e instructores en
el aprendizaje basado en el trabajo - Mejorar el aprendizaje basado en el
trabajo: ¢Diferentes roles de "formadores’, diferentes tipos de orientacién?
(pags. 235-254).

- Los diferentes roles de los formadores formales e informales en el lugar de

trabajo.
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4. Metodologia

El didlogo con los stakeholders, la participaciéon de los embajadores, de los
expertos que participaron en las distintas reuniones celebradas durante el
proyecto "Deal with Digital WBL" son acciones que, paralelamente a las encuestas
y busquedas de literatura cientifica, han apoyado un enfoque de integracién, es
decir, comenzamos definiendo las necesidades especificas y los desafios
percibidos por los docentes para organizar, desarrollar y gestionar espacios
virtuales de aprendizaje basados en el trabajo. Luego, el proceso de definicidon
continué a través de un enfoque cuadlitativo de mdltiples pasos, integrando
diferentes perspectivas. El marco de competencias de formadores de FP para el
desarrollo de experiencias de aprendizaje WBL digital se diseiid conjuntamente
con el consorcio del proyecto y profesores y formadores de FP, con el fin de que
sea util y significativo para ellos, gracias también a la participacion de partes
interesadas y expertos en un proceso de exploracion, validacién y cocreacion de

las investigaciones.

El modelo en el que se basa el marco de referencia de la iniciativa DEAL with

Digital WBL se divide en 3 componentes, como se representa en la figura 2:

workplace
learning
(practice-
oriented, dual,
work-based)

new concepts
of teaching and
learning

digital
transformation

Fig. 2 Principios rectores del marco

Los tres principios rectores se pueden describir de la siguiente manera:

- La transformacion digital esta afectando a todos los dmbitos de la vida, el
trabajo y el aprendizaje y, por lo tanto, exige un replanteamiento de

nuestros enfoques de ensefanza.



- Por lo tanto, debemos repensar nuestros enfoques de la ensefianza vy el

aprendizaje y desarrollar nuevos conceptos de ensefianza y aprendizaje.

- La iniciativa tiene como objetivo identificar contextos relevantes para
disefiar, impartir y evaluar prdcticas de ensefianza y aprendizaje en
contextos educativos profesionales relacionados desde el aprendizaje en
el lugar de trabajo hasta el aprendizaje orientado a la practica, dual y

basado en el trabajo.

4.1 Descripcion de la metodologia de investigacion

En nuestro enfoque, las competencias incluyen los componentes de
conocimientos, habilidades y actitudes y pueden adquirirse en un proceso de
aprendizaje. Permiten a las personas actuar y resolver problemas con éxito en

diversos contextos.

Las competencias que describiremos como competencias bdsicas van mas alla
de las competencias digitales y pedagdgicas bdsicas: son necesarias para
actuar y disefar con éxito entornos de aprendizaje ricos en contextos educativos
emergentes relacionados con el DWBL. En otras palabras, estas competencias son
necesarias para transformar el aprendizaje basado en el trabajo en aprendizaje

basado en el trabajo digital.

El programa de embajadores Digital WBL

Desde el principio se decidié que seria importante no sélo disefiar un marco de
competencias para profesores y formadores de FP, sino que también con ellos,
para que su punto de vista y sus necesidades fueran significativos y claros. Para
involucrarlos en nuestra iniciativa de investigacion, se ha creado un programa
con este fin: el Programa Embajador Digital WBL. Quedd claro desde el principio
que, para motivar a profesores y formadores a codisefiar el marco de
competencias con el equipo del proyecto, es necesario que exista otra
motivacién y otro uso para su participacién. Por lo tanto, el Programa de
Embajadores Digital WBL sirvid como programa de formacién e investigacion al
mismo tiempo. EI nombre ‘embajador’ fue elegido para brindar a los

participantes la oportunidad no solo de aprender nuevas prdcticas y enfoques,



sino también de motivar a otros a conectarse, intentar avanzar y hacerlo en una

red profesional de pares, y este es el objetivo. de la iniciativa.

En estos talleres, se invitd a las partes interesadas, incluidos principalmente
profesores y formadores de escuelas, universidades y empresas (por lo tanto, en
el lugar de trabajo), a participar en talleres tematicos mensuales, en su mayoria
realizados en lineq, presentando y discutiendo diferentes prdcticas, herramientas
y estrategias de aprendizaje basado en el trabajo digital. escenarios - para
inspirarlos y motivarlos a probarlos en su propio escenario pedagdgico, pero
también para discutir como podrian ser Gtiles y mejorar las experiencias de
aprendizaje, pero también qué se necesitaria para emplearlos - en términos de
competencias y condiciones marco. Los talleres fueron realizados por cada socio
en su propio idioma, para permitir la participacion de los profesores. Se pidid a
cada socio que involucrara su propia red institucional para permitir la difusion y la
creacion de redes de todos los actores involucrados. Las personas interesadas
conocieron el programa durante los eventos de difusion en cada instituciéon

asociada y luego fueron invitadas a los talleres.

En total, siete socios organizaron 19 talleres en diferentes paises e idiomas, que

abarcaron muchos temas relacionados con WBL digital, incluidos:

e Discusion general sobre herramientas, escenarios y mejores prdcticas en
DWBL

e Necesidades de competencias en DWBL

e Debate sobre DWBL en disciplinas especificas (como Ciencias de la Salud,

Empresas,...)
e Al Chat GPT, Chatbot y WBL
e Realidad aumentada y virtual; medios inmersivos
e simulacién 3D
e Recursos y prdacticas educativas abiertas

e Herramientas digitales para apoyar el aprendizaje activo



e Disefar la calidad del entorno (fisico y virtual)

e Crear un laboratorio de fabricacién digital remoto con impresién 3D y

Lasercut
e Configuracion de consulta digital
e Herramienta de portafolio digital para integrar teoria y practica
e Oportunidades para video en DWBL

También se organizé un taller internacional en inglés que se ofrecié a todos los
embajadores. Esto sirvid para construir una comunidad internacional de
embajadores y permitir un intercambio internacional e interdisciplinario entre los

participantes, pero también para discutir los siguientes temas:
e Relevancia del DWBL digital (¢Por qué es importante el DWBL?)

e Prdcticas y experiencias en DWBL (¢Qué mejores prdcticas en DWBL digital

conoce? ;Qué ha probado? ¢Qué le gustaria probar?)

e Discuta el marco de competencias (¢cudles son las competencias mds
importantes para usted? ¢Y las menos importantes? ¢Dénde ve las

mayores necesidades de formacién? ¢Qué competencias faltan?)

Los talleres ya sirvieron para promover el DWBL per se, pero también se utilizaron
para recopilar informacidon sobre las necesidades de competencias y las
condiciones marco para promover buenas prdcticas en el DWBL. Para ello, se cred
una mesa de documentacién donde se pidid a los organizadores y moderadores
del taller que documentaran los aportes y discusiones del taller de acuerdo con

las siguientes categorias:
e Tema principal: Destrezas/competencias

o Aportaciones sobre las necesidades de competencias de profesores

y formadores
o Aportes sobre el desarrollo de competencias de los estudiantes

e Retosy necesidades de formacion



o Aportes sobre los desafios que enfrenta el DWBL
o Informacién sobre las necesidades de apoyo
o Ideas para aprender, ensefnar y formar
e Potencial
o Potencial del DWBL
o Aportes sobre experiencias prdacticas positivas.
e (Buenas) practicas
o Mejores practicas
o Herramientas
e Cualquier otra actividad

El grupo del proyecto "‘Deal with Digital WBL" agradece sinceramente a todos los

Embajadores que han participado en las distintas iniciativas de este proyecto.

Para obtener una visibn mas completa de quiénes asistieron, puede consultarse
la seccién "Embajador” del sitio web del proyecto:

https://digitalwbl.com/am r-programm

De los resultados de los talleres al marco de competencias

En un andlisis inductivo del contenido de la documentacidn de los talleres, segln
la metodologia de Kuckartz (2018), se analizd el marco emergente para identificar

las categorias relacionadas con:
a) competencias relevantes para profesores y formadores de FPy
b) condiciones marco necesarias para promover el DWBL.

Los resultados se resumieron en una tabla de andlisis para el marco de
competencias y luego se agruparon en categorias de competencias. En esta

etapa aun no se han descrito y diferenciado en profundidad los componentes de


https://digitalwbl.com/ambassador-programme/

las competencias como conocimientos, habilidades y actitudes. Seguidamente,

las categorias se reunieron en un primer marco provisional de competencias.

El enfoque adoptado en esta etapa fue principalmente inductivo, pero también se
basé en un método deductivo, ya que este marco preliminar se compard y
analizd con otros marcos de competencias relevantes, como se describe en la
seccién 3.2. Se utilizaron para refinar las categorias identificadas, identificar
categorias faltantes, pero también para identificar competencias especificas que
no son competencias pedagdgicas digitales generales, sino especificas del
contexto del aprendizaje basado en el trabajo, que es el corazén de este proceso,
porque el objetivo no era escribir "simplemente otro marco de competencia
docente’. El enfoque deductivo también se refleja en la eleccion de utilizar la
herramienta de evaluacién en linea SELFIE WBL, basada en el marco DigCompOrg
y que refleja el marco DigCompEdu, para pedir a los embajadores y a otras partes
interesadas que reflexionaran sobre las competencias y las condiciones marco
en sus instituciones para promover el DWBL. Hasta el momento han participado
64 personas (3 Directores, 28 Docentes, 28 Colaboradores y 5 Estudiantes). Los
resultados se utilizaron para enriquecer los hallazgos de otras investigaciones,
con el fin de identificar posibles "debilidades” y “fortalezas” evaluadas por los
participantes y para identificar discusiones relevantes que se contemplan en las
proximas fases de la investigacion. También sirvieron para perfeccionar el marco

de competencias provisional (ver Figura 3) y sus fases de desarrollo posteriores.
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| PEDAGOGY N
) COOPERATION

e know more about students and their needs

apply active teaching and learning methods, design
and try out new practices and reflect on them later
co-develop resources with learners

train others in good Digital WBL practice
\. J

use the available means of consultation to solve
problems in a reasonable time

collaborate in trying out, finding, inspiring on new
tools and approaches

promote digital WBL to other teachers

\

'

3
DIGITAL WBL MINDSETJ N WBL-SPECIFIC N

e awareness for relevance of digital WBL, but also for

potential barriers in use e reflect on integrating theory & practice
e promoting a culture of sharing and co-developing in e reflect professional field in the use and choice of
open knowledge systems tools and methods for Digital WBL
- /) e find and create domain-specific contents

l } N
QLS GREEN SKILLS R

e knowledge of tools, terms, platforms and infrastructure
to assess them

e using and applying a variety of tools and integrating
them into existing programs

e openness to tools and technology and deciding when * decide on what actually hos‘to take place o.n site
(not) to use them in learning setting and what can take place online also according to

\ Y, ecological impact

e assessing ecological impacts of (non)digital settings
e reflecting on energy consumption when choosing
digital formats

\\

—

Y\
CONTENT CREATION J )

knowledge about privacy rights, licensing etc.
create, integrate, develop and re-create digital
content

collaborate in the process of content creation: draft a
storyboard etc.

\L /)

TECHNICAL KNOWLEDGE & SKILLS \

¢ understand the language and programming of digital
environments

¢ configure and install software and hardware

e security and protection of data and devices

DIGITAL LITERACY

* knowledge about information and resources and
where to find them

* information management
® online collaboration skills

\|

N

\

T

))
N
( TRANSVERSAL SKILLSJ Y
¢ flexibility and adaptability
® problem-solving
¢ initiative and innovation
e teamwork and collaboration
\\ /)

Fig. 3 Marco provisional de competencias

Este marco de competencias se utilizd como base de discusidn para un mayor
perfeccionamiento. Se discutid en varias ocasiones, que fueron documentadas e

incluidas en el andlisis cualitativo posterior.
Se presentd en los siguientes encuentros y grupos de destinatarios:

e Un taller internacional en linea (22 de febrero de 2023) con participantes

del programa Digital WBL Ambassador



e Una formacion internacional sobre ensefanza-aprendizaje realizada
presencial en Karlsruhe, Alemania (13 y 14 de marzo de 2023) con
participantes seleccionados del programa de embajadores, luego del

intercambio de prdcticas, escenarios, experiencias y desafios en DWBL.

e Un evento multiplicador (multiplier event) internacional e interdisciplinario
que en Karlsruhe, Alemania (15 de marzo de 2023) reuniendo a miembros
del consorcio, embajadores del DWBL, profesionales de la informacion y
bibliotecas, para debatir las necesidades competenciales de los futuros

docentes de una manera mds amplia.

Con base en los hallazgos de estas sesiones, se diseidé una segunda versidn del
Marco de Competencias, tomando en cuenta la retroalimentacion recibida y
revisdndola de acuerdo con los tres componentes relevantes identificados

anteriormente. El objetivo era cumplir con los siguientes criterios:
e Categorias especificas para DWBL
e Categorias diferenciadas
e Compacidad del marco

De esta manera, el primer marco de competencias se ha reducido a seis
competencias bdsicas que son especificas del DWBL y distintas entre si. Este es
también un nidmero que permite cierta compacidad. Los elementos transversales
siguen siendo muy importantes para el marco, pero han sido concebidos como
elementos de inclusién: la mentalidad docente del futuro WBL y las competencias

futuras. También se han realizado los siguientes cambios:

- Cambiar el nombre y armonizar algunos nombres de las competencias

(por ejemplo, colaboracién en lugar de cooperacion).

- Sintetizar competencias en una sola competencia (por ejemplo,
"herramientas” y “conocimientos y habilidades técnicas” en "Tecnologia,

herramientas y recursos”).

- Inferir la competencia 'Reflexion sobre la ensefianza y el aprendizaje’ a
partir de las adaptaciones realizadas, por ejemplo integrando la categoria

‘Competencias verdes..



Se discuti6 mds a fondo en un congreso de aprendizaje dentro del DHBW
(congreso de aprendizaje EdCon celebrado en Heilbronn, Alemania, el 19 de abril
de 2023) y en una reunién de interna del consorcio (14 de abril) y luego se
presentd para una retroalimentacion final a los socios del consorcio. Luego se
perfecciond aun mads el marco y se definieron las competencias sobre la base de
conocimientos, habilidades y actitudes, tal y como se presenta a continuacion en
la imagen.. Estd pensado como un documento vivo, para ser discutido y puesto
en prdctica, y probablemente crecerd y evolucionard en las proximas fases de la
iniciativa DEAL with Digital WBL.



5. Marco de competencias DEAL with Digital WBL

5.1 Descripcion general del marco de competencias
docentes del DWBL

[ Future WBL Teaching Mindset ] T
DIgIta' WBL the ability to guide

. professionals in open learning
Teachi ng spaces to become autonomous

lifelong leamers while making
Competences / valuable use of digital
1. Collaborative Learning Design and technologies.

Implementation

2. Resource Creation and Curation

3. Workplace Teaching

4. Collaboration and Networking

5. Technology, Tools and Resources

6. Teaching and Learning Reflection

\Z

[ Future Competences ’

Fig. 4 Marco de competencias DEAL with DWBL

El Marco de competencias DEAL with DWBL (figura 4) se compone de tres
elementos principales: el elemento de Competencias Futuras, el elemento de la
Mentalidad de Futura Ensefianza en WBL, los cuales estdn en la base de la
creacion de un experiencia rica en DWBL. Ambos elementos son de naturaleza
mas transversal y no exclusivos del DWBL, siendo necesarios pero no suficientes.
Son la base y el trasfondo del tercer elemento: las seis competencias centrales

del marco.

Las actitudes y la mentalidad son uno de los principales factores de éxito en la
implementacion y realizacion de una nueva cultura de ensefianza-aprendizaje.
Esto es especialmente cierto en el Gmbito de los contextos de aprendizaje
mejorados digitalmente. Por ello, hemos definido dos aspectos fundamentales

de la actitud para las futuras competencias docentes.



Mentalidad
docente del
futuro WBL

La mentalidad docente del futuro WBL es un conjunto de valores,
actitudes y mentalidades necesarios para promover el DWBL
orientado al futuro. Estd presente como un componente de
"actitud” de todas las competencias clave del marco.

Comprende:

e conciencia de la relevancia del DWBL y el potencial de los
contextos del DWBL.

e curiosidad, mentalidad abierta y voluntad de

experimentar.

coraje y voluntad de cometer errores

pasién

transparencia

mentalidad compartida

e voluntad de aprender y desaprender

Competencia
s futuras

Las competencias futuras estén relacionadas con el fomento de
buenas experiencias de DWBL, pero no son exclusivas del DWBL.
Junto con una mentalidad docente del futuro WBL, un futuro
docente de WBL también deberia poder ayudar a los
estudiantes a ser autosuficientes y desarrollar sus competencias
futuras.

Comprende:

alfabetizacion digital

autoorganizacidn

flexibilidad y adaptabilidad

resiliencia

liderazgo

iniciativa

solucién de problemas

comunicacion

aprendizaje de competencias y desarrollo profesional
pensamiento en disefio e imaginacién

En el enfoque de competencias CHA (Conocimiento, Habilidades y Actitud, KSA de

sus iniciales en inglés), la "Mentalidad docente del futuro WBL" representa el

componente A/Actitud para todas las competencias bdsicas.




Los componentes de conocimientos y habilidades se describirdn a continuacioén.
Para una descripcién mads precisa y adaptabilidad del marco de referencia, se

han definido dos niveles de competencia: "bdsico” y "‘avanzado’.



5.2 Descripcion del marco de competencias docentes del DWBL

Componente/
Competencia

Descripcion S

Bdsico

Avanzado

1. Disefioe
implementacion del
aprendizaje
colaborativo

Disefiar entornos de evaluacion y aprendizaje digital WBL atractivos,
centrados en el estudiante y colaborativos y guiar a los estudiantes
en su proceso de aprendizaje en entornos de DWBL.

Se refiere a las siguientes competencias del Marco DigCompEdu:

- Competencia I: Compromiso profesional

- Competencia 3: Ensefianza y aprendizaje, incluidas las
subcompetencias 3.1 Ensefianza, 3.2 Orientacion, 3.3 Aprendizaje
colaborativo y 3.4 Aprendizaje autorregulado.

- Competencia 4: Evaluacion, con la subcompetencia 4.1 Estrategias de
evaluacion y 4.3 Retroalimentacion y planificacion

- Competencia 5: Empoderar a los estudiantes con la subcompetencia
5.3 Involucrar activamente a los estudiantes

- Competencia 6: Facilitar la competencia digital de los estudiantes
con la subcompetencia 6.3 Creacion de contenidos

1.10rientaciény
apoyo al estudiante

Orientar y apoyar a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje individual, utilizando la retroalimentacién
para conocer sus necesidades y bienestar.




Componente/ Descripcion Basico | Avanzado
Competencia
1.1.1 Conciencia y sensibilidad ante las necesidades y el X
bienestar de los estudiantes.
1.1.2 Utilizar herramientas de retroalimentacion presencial y X
virtual para aprender mas sobre los estudiantes y sus
necesidades y adaptar las prdcticas.
1.1.3 Brindar apoyo a los estudiantes en su proceso de X
aprendizaje como guig, facilitador o mentor.
1.2 Disehar espacios | Organizar y utilizar una variedad de escenarios y
y experiencias de herramientas educativas (digitales) para disefar
aprendizaje experiencias de aprendizaje atractivas, activas y
colaborativo colaborativas.
1.2.1 Ser capaz de decidir cuando (no) utilizar la tecnologia X
digital en la ensenanza y el aprendizaje.
1.2.2 Saber aplicar métodos de ensefianza, aprendizaje y X

evaluaciéon activos y motivadores.




Componente/ Descripcion S A Basico | Avanzado

Competencia K

1.2.3 Integrar herramientas digitales para facilitar el X X
aprendizaje centrado en el estudiante y la resolucién de
problemas.

1.2.4 Crear experiencias atractivas de aprendizaje social X X

tanto presencial como virtualmente.

1.3 Facilitar la Aplicar practicas educativas abiertas para involucrar a
corresponsabilidad | los estudiantes en todo el proceso de aprendizaje y asi
en el proceso de promover la corresponsabilidad.

aprendizaje

1.3.1 Involucrar a los estudiantes en el proceso de disefo de X X
experiencias de aprendizaje DWBL.

1.3.2 Disefiar métodos de evaluacién significativos y X X
alineados con los entornos de aprendizaje.

1.3.3 Desarrollar recursos junto a los estudiantes. X X




Componente/ Descripcion S Basico | Avanzado
Competencia K
2.Creaciony Disenar, adaptar, modificar, intercambiar y compartir materiales y
curacion de recursos de aprendizaje alineados con las necesidades de los
recursos estudiantes en contextos DWBL y relevantes para contextos de
practica.
Se refiere a las siguientes competencias del Marco DigCompEdu:
- Competencia I: Compromiso profesional, incluidas las
subcompetencias 1.2 Colaboracién profesional, 1.4 CPD digital.
- Competencia 2: Activos digitales, incluidas las subcompetencias 2.1
Seleccionar, 2.2 Crear y editar y 2.3 Gestionar, proteger y compartir.
- Competencia 4: Evaluacion
- Competencia 5: Empoderar a los alumnos, incluida la
subcompetencia 5.2 Diferenciacion y personalizacién
- Competencia 6: Facilitar la competencia digital de los estudiantes
con la subcompetencia 6.3 Creacion de contenidos
2.1Creacionde Cree y recree activos digitales valiosos en un proceso
recursos colaborativo.
2.1.1 Crear, integrar, desarrollar y recrear activos digitales. X X




Componente/ Descripcion Basico | Avanzado

Competencia

2.1.2 Conocimiento del personal de soporte y la X
infraestructura de creacién de activos digitales.

213 Colaborar en el proceso de creacidn de recursos. X

2.1.4 Codesarrollo de REA (OER) con los estudiantes X

2.2 Curacionde Buscar, utilizar y remezclar recursos digitales existentes y

recursos adaptarlos al contexto de aprendizaje respectivo.

2.2.1 Conocer los derechos de privacidad, licencias, etc. X

2.2.2 Conocer los recursos en DWBL y dénde encontrarlos. X

2.2.3 Evaluar la calidad y relevancia practica de los X

materiales seleccionados.

2.3 Compartir
recursos

Compartir los recursos creados y seleccionarlos con
otros actores interesadas




Componente/ Descripcion S Basico | Avanzado
Competencia K
2.3.1 Participar en practicas de REA y proporcionar REA. X X
3. Ensefanzaenel Crear experiencias de aprendizaje que reflejen contextos basados en
lugar de trabajo la practica o en el trabajo y guien a los estudiantes a crear su propio
entorno de aprendizaje abierto en el lugar de trabajo.
Se refiere a las siguientes competencias del Marco DigCompEdu:
- Competencia 3: Ensefianza y aprendizaje, incluida la subcompetencia
3.1 Aprendizaje colaborativo
- Competencia 5: Empoderar a los alumnos, incluidas las
subcompetencias 5.1 Accesibilidad e inclusién, 5.2 Diferenciacion y
personalizacién, 5.3 Participacién activa de los estudiantes.
3.1Reflexion sobre la | Reflexionar sobre la relevancia de la préctica para un
relevanciade la sector profesional especifico en todas las etapas del
practica proceso de ensenanza-aprendizaje.
3.1.1 Conozcer una variedad de escenarios de WBL (no) X X

digital.




Componente/ Descripcion Basico | Avanzado
Competencia
3.1.2 Reflexionar sobre el dmbito profesional en el uso, X
creacion y seleccion de herramientas, recursos y
métodos para el DWBL.
3.1.3 Integrar la teoria y la préctica en las experiencias de X
aprendizaje.
3.1.4 Comprender los requisitos de competencia profesional X
de los estudiantes.
3.2Promoverredes | Apoyar a los estudiantes para que formen redes de
profesionales entre | pares autosostenibles para apoyar sus procesos de
iguales aprendizaje.
3.2.1 Apoyar el networking entre profesionales para promover X
el aprendizaje profesional entre pares.
3.2.2 Crear oportunidades para que los estudiantes X
compartan sus competencias profesionales.
3.2.3 Crear redes de pares orientadas a la comunidad X




Componente/ Descripcion S A Basico | Avanzado

Competencia K
4. Colaboraciony Colaborar con otros actores interesadas en la educacion para crear
networking experiencias DWBL exitosas para los estudiantes.

Se refiere a las siguientes competencias del Marco DigCompEdu:

- Competencia I: Compromiso profesional, incluidas las
subcompetencias 1.1 Comunicacién organizacional, 1.2 Colaboracién
profesional.

- Competencia 3: Ensefianza y aprendizaje, incluida la subcompetencia
3.1 Aprendizaje colaborativo

- Competencia 5: Empoderar a los estudiantes, incluida la
subcompetencia 5.3 Involucrar activamente a los estudiantes.

4.1 Colaboracion Colaborar con éxito en entornos hibridos y digitales con
digital los actores interesadas en la educacion.
4.1.1 Colaborar con éxito en entornos hibridos y digitales con X X

estudiantes y partes interesadas en la educacidn.

4.1.2 Promover una cultura de intercambio y codesarrollo en X X
sistemas abiertos de conocimiento.




Componente/ Descripcion S Basico | Avanzado

Competencia K

4.2 Colaboracion Colaborar con otros actores docentes para la

profesional implementacién de prdcticas de DWBL

4.2.1 Conocer la infraestructura institucional y apoyar a los X X
actores en el proceso de DWBL

4.2.2 Colaborar para probar, encontrar e inspirar nuevas X X
herramientas y enfoques y crear redes.

4.2.3 Promover el DWBL entre otros docentes y capacitar a X X
otros en buenas prdcticas del DWBL.

4.2.4 Colaborar con empresas y socios externos para disefiar X X

entornos DWBL.

5. Tecnologiaq,
herramientasy
recursos

Aprender a conocer, elegir, utilizar, adaptar y mantener actualizadas
las herramientas adecuadas para las experiencias de DWBL, teniendo
en cuenta las condiciones técnicas y los aspectos de seguridad.

Se refiere a las siguientes competencias del Marco DigCompEdu:




Componente/ Descripcion S A Basico | Avanzado
Competencia K

- Competencia I: Compromiso profesional, incluida la subcompetencia
1.4 CPD digital

- Competencia 2: Activos digitales, incluidas las subcompetencias: 2.1
Seleccionar, 2.3 Gestionar, proteger, compartir

- Competencia 6: Facilitar la competencia digital de los estudiantes
con la subcompetencia 6.4 Uso responsable

5.1 Conocer y utilizar | Organizar y aplicar un conjunto de herramientas y
herramientasy tecnologias para crear experiencias DWBL.
tecnologias

5.1.1 Conocer herramientas, términos, plataformas, X X
tecnologias e infraestructuras relevantes para el
contexto docente.

5.1.2 Ser capaz de encontrar, elegir, utilizar y aplicar una X X
gama de herramientas adecuadas e integrarlas en los
programas existentes.

5.1.3 Conocer las herramientas y tecnologias utilizadas en las | X X
empresas y redes educativas relevantes para los
estudiantes.




Componente/ Descripcion Basico | Avanzado

Competencia

5.2 Seguridad y Conocer y reflexionar en aspectos de seguridad de

reflexion sobre el datos y fundamentos técnicos al crear experiencias

entorno técnico DWBL.

5.2.1 Configurar e instalar software y hardware. X

5.2.2 Comprender el lenguaje y la programacién de los X
entornos digitales.

5.2.3 Conocer y reflexionar sobre la seguridad y proteccién de X X
datos y dispositivos.

5.2.4 Reflexionar sobre la accesibilidad de las infraestructuras X X

técnicas

6. Reflexion sobre la
ensefianzay el
aprendizaje

Reflexionar sobre los desarrollos, tendencias y desafios de la sociedad
y otras condiciones al disefiar experiencias DWBL e interactuar con los

estudiantes.




Componente/
Competencia

Descripcion S

Bdsico

Avanzado

Se refiere a las siguientes competencias del Marco DigCompEdu:

- Competencia I: Compromiso profesional, incluidas las
subcompetencias 1.3 Practica reflexiva

- Competencia 5: Empoderar a los alumnos, incluidas las
subcompetencias 5.1 Accesibilidad e inclusion, 5.2
Diferenciacion y personalizacion.

6.1 Reflexion general

Aplicar una cultura de reflexion y mejora a todos los
aspectos de las experiencias de ensefianza en DWBL.

6.1.1

Reflexionar sobre los entornos de ensefnanza y X
aprendizaje del DWBL implementados y ajustarlos en
consecuencia.

6.1.2

Conocer y reflexionar sobre el papel de la inteligencia X X
artificial y otros desarrollos que influyen en las
experiencias (no) digitales de WBL.

6.2 Reflexion social

Reflexionar sobre los aspectos sociales dentro de la
experiencia DWBL y disenarla y adaptarla en
consecuencia.




Componente/ Descripcion Basico | Avanzado

Competencia

6.2.1 Conocer y reflexionar sobre la inclusividad de las X
experiencias (no) digitales de WBL.

6.2.2 Reflexionar sobre el bienestar de los estudiantes en X
experiencias WBL (no) digitales

6.2.3 Reflexionar sobre el propio papel en experiencias de WBL X
(no) digitall.

6.3 Reflexion sobre | Considerar y reflexionar sobre los diferentes aspectos de

la sostenibilidad la sostenibilidad en todas las etapas del proceso de
ensefanza del DWBL.

6.3.1 Conocer y reflexionar sobre la sostenibilidad de las X

experiencias (no) digitales de WBL.




6. Conclusiones y perspectiva

Este informe propone un marco de competencias que los profesores y
formadores de FP y entornos educativos orientados a la préctica necesitan para

disenar e implementar buenas prdcticas en el DWBL.
¢Como utilizar este marco?

Este marco pretende ser un documento vivo que proporcione orientacion e
inspiracién a profesores, formadores y colegas en entornos educativos relevantes
para la prdctica. Asi entendido, el documento no sdélo puede servir en la fase de
orientacién del formador hacia las competencias digitales, sino que también
puede servir de apoyo a la autoevaluacion o evaluacién individual y a la reflexion

sobre el desarrollo de las propias competencias.

Como pudimos consolidar también durante las experiencias de Aprendizaje,
Formacién y Ensefianza realizadas durante el proyecto, y gracias a la comunidad
de aprendizaje alimentada por los Embajadores, un primer paso para el
desarrollo de Ilas competencias docentes es siempre la reflexion, el
autoconocimiento de la propia experiencia como profesor o formador, pero
también como alumno, y el marco presentado aqui puede ayudar a los

profesores en este complejo y constructivo proceso de autoconciencia.

El Marco de Competencias DWBL también puede apoyar o estimular el debate
sobre el DWBL en redes profesionales y asi fomentar el aprendizaje entre pares.
También puede ser fundamental para disefiar oportunidades de formacién para

profesores y formadores.

El mensaje de este documento y del marco de competencias esbozado no es el
de una declaracién, es decir, no se dice que todas las competencias expresadas
sean necesarias para todos los formadores antes de disefiar oportunidades de
aprendizaje digital en el trabajo. Mds bien, es una herramienta que sirve como
punto de partida para identificar qué competencias son relevantes para los

contextos de enseffanza y aprendizaje de cada uno, con el fin de mejorarlas.



¢Y cudl es el siguiente paso?

Para apoyar a docentes y estudiantes en este proceso, se estd desarrollando un
programa de formacion en linea como parte de la iniciativa Digital WBL y estard
disponible de forma gratuita a partir del 2024. Para que este curso de formacion
sea relevante para profesores y formadores, serd esencial contar con un buen
ndmero de expertos dispuestos a compartir comentarios y participar en la

experimentacion del DWBL.

También en estos términos podemos definir el marco de competencias DWBL
como un documento vivo, en el sentido de estar sujeto a futuras revisiones,
adaptaciones en virtud de los contenidos que surgirdn en la fase de
experimentacion, y en vista de las futuras innovaciones digitales que que estd
viviendo el sector de la Educacién en Europa, en virtud de la implementacion de la

Agenda Europea de Competencias Digitales, y a nivel global.

Este documento se completard con el documento adicional previsto por el
proyecto Deal with Digital WBL, es decir, el Plan 102.2 para el desarrollo de
competencias digitales de los formadores de FP. Este serd el documento
estratégico para describir la infraestructura y las diversas condiciones que
impactan el éxito del aprendizaje basado en el trabajo respaldado por soluciones

digitales, asi como en las competencias de los docentes y formadores.
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