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INTRODUCCION

DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS



“DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS”, es un curso
digital desarrollado en el marco del Proyecto del
Programa Erasmus Plus “VIRTUAL INTERNSHIPS
IN TECH CENTERS: TRAINING VET STUDENTS
WITH OBSTACLES INTO INNOVATIVE DIGITAL

EL CURSO DA ACCESO A5
PUESTOS DE TRABAJO
SIMULADOS

- Disefio de circuitos

- METHODS OF REMOTE WORKING AND electrénicos.

ELEARNING CREATED FROM  COVID-19”,

" . . . - Disefio y renderizado de
enfocado a estudiantes de formacién profesional

, o modelos 3D.
- (FP), con obstaculos, con el objetivo de formarlos
= con todos los conocimientos y habilidades - Construccion de maquinaria
necesarias para realizar con éxito practicas de impresién 3D.

virtuales en el sector tecnoldgico, tanto a los/las o .
- Técnico de laboratorio.

o estudiantes que participen en movilidades
- virtuales de la red, como para todos aquellos/as - Programacion de entornos
n . . . .

que quieran desarrollar competencias laborales digitales.

necesarias en el sector tecnolégico y prepararse

5 para trabajar en este sector.

u Este curso genera un aprendizaje LEARNING BY DOING ubicando al/la estudiante en un
entorno e-learning privado que simula el escenario de un puesto de trabajo especifico con

las caracteristicas, estructura, equipamiento y software en el que el alumno/a necesita para

- realizar actividades acordes a las funciones que tendrd en las futuras practicas en la empresa
n tecnoldgica.

| |

- El curso comienza con un cuestionario inicial que define los conocimientos previos
= requeridos y los detalles del puesto de trabajo que vas a desarrollar en la futura movilidad

virtual. Realizado este paso accederas a la parte tedrica del curso, en la que estudiaras las
competencias necesarias para el desarrollo del trabajo en un entorno virtual (AREA 1: EL
- TRABAJO EN UN ENTORNO VIRTUAL), los métodos de trabajo a lo largo de todas las fases del
- proceso (AREA 2: METODOS DE TRABAJO), conocimientos para el uso de las herramientas de
trabajo (AREA 3: HERRAMIENTAS DE TRABAJO) y materiales de apoyo para cada entorno

virtual (AREA 4: MATERIALES DE APOYO PARA LA SIMULACION).




Realizado este paso, accederas a un entorno digital simulado, semejante al del puesto
= laboral, en el que encontrards todos los procesos que debes seguir para empezar a trabajar.
- Cuando accedas a este entorno deberas presentarte a un avatar que representa a tu tutor/a
en la empresa, el cual te explicara el funcionamiento del simulador y te llevara a una yincana
de actividades que te conduciran a desarrollar las tareas propias del puesto de trabajo. Asi,
n por ejemplo, en el caso del
- puesto “Disefio y
renderizado de modelos
3D” te  planteara |la
n generacion de la
- programacion en gcode
para la impresion, el
redisefio de la pieza

" conforme a ciertas

- caracteristicas, realizar una

simulacidn de la impresién y otras actividades.
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OBJETIVOS

DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS



A raiz de la situacion vivida con la

o pandemia COVID-19, muchos/as
= estudiantes de FP no han podido OBJETIVO PRINCIPAL DEL CURSO

realizar  practicas laborales en Formar y capacitar a estudiantes de

empresas, teniendo que sustituirlas formacion profesional (FP), especialmente
aquellos/as con obstaculos, con todos los

s en muchas ocasiones por trabajos L . .
conocimientos y habilidades necesarios

= tedricos, perdiendo asi la para realizar con éxito unas practicas
L] . . i

oportunidad de tener una primera virtuales en empresas del sector
o o o tecnoldgico, asi como adquirir
= experiencia [aboral. Asimismo, el competencias digitales para trabajar
o COVID-19 ha aumentado Ia virtualmente en proyectos innovadores.

- probabilidad de que a lo largo de tu
carrera profesional debas enfrentarte a puestos de trabajo virtuales, en los que en pocas

ocasiones debas asistir presencialmente a la empresa.

Ademas del objetivo principal, otros también importantes son:

*

Ofrecer a estudiantes de FP, Potenciar la Generar métodos innovadores que
: especialmente con obstaculos, la capacitacion e promuevan procesos de trabajo
& oportunidad de capacitarse para inclusion laboral y virtual en empresas tecnoldgicas,
- participar en movilidades virtuales social de estudiantes adaptados a la nueva realidad
o en empresas tecnoldgicas de toda de FP con postCOVID-19, que sean eficaces y
u Europa, desarrollando su capacidad obstaculos. utiles para potenciar el teletrabajo y
u de analisis y sus competencias los métodos de trabajo digitales.
= digitales.
| |
| |
- Todos estos objetivos, asi como los objetivos globales del proyecto Erasmus Plus en el que
= se enmarca este resultado, estdn en linea con los estipulados por el Marco de Referencia

Europeo de Garantia de la Calidad en la Educacion y FP (EAQVET) y con las recomendaciones

de la OCDE expresadas en el Informe Education at a Glance 2020.
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COMPETENCIAS

DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS



El Consejo de la Unién Europea, en la “Recomendacidn del Consejo de 22 de mayo de
2018 relativa a las competencias clave para el aprendizaje permanente”, insisten en
promover el desarrollo de las competencias clave para lograr un Espacio Europeo de
Educacién en el que se aproveche el potencial de la educaciéon y de la cultura como
mecanismo para el desarrollo profesional, personal y social, asi como para vivir la identidad

europea en toda su diversidad.

“El pilar europeo de derechos sociales (1) establece como primer principio que toda
persona tiene derecho a una educacion, una formacion y un aprendizaje permanente
inclusivos y de calidad, a fin de mantener y adquirir capacidades que les permitan
participar plenamente en la sociedad y gestionar con éxito las transiciones en el mercado
laboral. También establece el derecho de toda persona a recibir asistencia personalizada
y oportuna a fin de mejorar sus perspectivas de empleo o de trabajar por cuenta propia,
a la formacion y el reciclaje, a la educacion continua y la ayuda para la busqueda de
empleo.r”

Las competencias clave estan definidas como la combinacion de conocimientos,
capacidades y actitudes. En este sentido, se considera que los conocimientos estdn
compuestos por hechos, conceptos y teorias que apoyan la formaciéon en un area o tema
concreto; las capacidades estan definidas como la habilidad para hacer uso de dichos
conocimientos con el objetivo de obtener resultados y, por dltimo, las actitudes describen la

capacidad e intencién para reaccionar ante conceptos, individuos o situaciones.

Asi, las competencias pueden desarrollarse tanto en un contexto de educacién formal
como en contextos educativos no formales e informales. En este sentido, destacan la
importancia del aprendizaje no formal e informal como un medio eficaz para desarrollar
habilidades comunicativas y cognitivas, asi como para desarrollar las principales
competencias del pensamiento critico, como el andlisis, la resolucién de problemas, la
capacidad de expresion, la perseverancia, etc.

Alo largo de este curso van a desarrollarse seis competencias clave de las siete planteadas

en la Recomendacion del Consejo de la Unidn Europea citada antes:

1 Recomendacioén del consejo de 22 de mayo de 2018 relativa a las competencias clave para el
aprendizaje permanente. (Texto pertinente a efectos del EEE) (2018/C 189/01). Diario oficial de la
Unidn Europea C 189/1.




1. Competencia en  comunicacién
lingliistica. Hace referencia a la capacidad
para expresar ideas y conceptos, asi como
la capacidad para comunicarse con otras
personas tanto de forma oral y escrita,
como por medio de la tecnologia. Esta
competencia es considerada un medio
esencial para la socializacién y el
beneficio de la experiencia educativa.

2. Competencia matematica y
competencias basicas en ciencia y
tecnologia. Mientras que la competencia
matematica contribuye a desarrollar
habilidades para aplicar el razonamiento
matematico para describir, interpretar y
resolver cuestiones en diversos contextos
de la vida cotidiana, las competencias en
ciencia y tecnologia contribuyen al
desarrollo del pensamiento cientifico
para la adquisicion de conocimientos, la
comparacion de ideas y la aplicacion de

descubrimientos para el bienestar social.

3. Competencia digital. Implica el uso
seguro y critico de las tecnologias de Ila
informacién y las comunicaciones, TIC,
y utilizar

para acceder, procesar

informacién para la comunicacién,
creacion de contenidos y resolucién de
problemas. La digitalizacion tiene el
objetivo de aportar beneficios para el
trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje,

el uso del tiempo libre, la inclusién y la

participacién en la sociedad.

4, Competencias para Aprender a
Aprender. Esta competencia es fundamental
a lo largo de la vida, tanto en contextos
formales como no normales e informales, ya
qgue implica el desarrollo de habilidades para
iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje.
Cabe destacar que esta competencia permite
desarrollar competencias del pensamiento
critico, como la toma de decisiones, la
reflexion o la valoracién de una idea.

civicas.

5. Competencias sociales vy

Conllevan la capacidad para wusar los
conocimientos y actitudes con el objetivo de
relacionarse y participar activamente en la
vida social y civica. Por un lado, el desarrollo
de la competencia social permite comprender
la dimensidn intercultural y socioeconémica
de la sociedad. Por otro lado, el desarrollo de
la competencia civica se basa en la adquisicion
de conocimientos relacionados con la justicia,

la democracia, la igualad y los derechos

humanos.

6. Competencia para el sentido de la
iniciativa y espiritu emprendedor. Implica
habilidades para transformar ideas en actos,
reconocer oportunidades y riesgos, gestionar
proyectos, tomar decisiones o desarrollar la

creatividad.
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METODOLOGIA

DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS




ELEARNING SIMULATION ENVIROMENT IN TECH CENTER se basa en una metodologia de
formacién préctica del trabajo que en los Ultimos afios se ha vuelto muy importante: LA

SIMULACION DEL APRENDIZAJE LABORAL.

Este es un método efectivo basado en tecnologias informaticas inmersivas que concibe
a los/las estudiantes como agentes activos en el desarrollo de sus conocimientos, habilidades

y actitudes profesionales a través de la experiencia.

La simulacién del aprendizaje

A través de esta metodologia mejoraréis laboral es una metodologia eficaz

vuestra: para que los/las estudiantes puedan

adaptarse a entornos laborales

* Capacidad para procesar y analizar )
virtuales, en los que tomar

informacion. o
decisiones, evaluar los resultados,

* Capacidad de trabajo en equipo, incluso colaborar con otros/as
innovacion y creatividad. estudiantes en su misma situacion,

. . recibiendo un feedback sobre sus
* (Capacidad para tomar decisiones e

P . . acciones, resolviendo en equipo
influir en las del equipo de trabajo. ’ auip

problemas que puedan surgir para

Habilidades de comunicacién y uso evitar riesgos innecesarios.

de la tecnologia.
En este sentido, las

simulaciones permiten mejorar las

habilidades de aprendizaje en

determinadas situaciones, asi como proporcionar un alto nivel de interaccién.

Para llevar a cabo esta metodologia, la simulacidn de este curso tiene una duracion de
11 dias. Cada dia tiene una duracion de 8h, pues es el tiempo maximo de una jornada diaria
de trabajo. Cada vez que entréis en el simulador se irdan sumando los minutos al Contador,
hasta llegar a 8h, momento en el que cambiard de dia. A lo largo de cada dia deberéis
enfrentaros a situaciones propias del puesto laboral en el que estén desarrollando la

simulacion.

De esta forma, no solo seréis capaces de adquirir conocimientos para la empleabilidad

en empresas tecnoldgicas, sino también adquirir habilidades necesarias para llevar a cabo




tareas propias enmarcadas en proyectos innovadores de forma virtual. Asi pues, a lo largo de

la simulacién podréis adquirir mecanismos para la mejora de tu inclusion social y laboral.

En este sentido, la programacién de la simulacién es la siguiente:

DIiA 0: INTRODUCCION AL SIMULADOR. El primer dia que entres al
simulador conocerds un avatar (tutor), quien te hara una introduccion
al simulador. Después de la explicacion, podrds acceder a la pantalla
principal del simulador para familiarizarte con todos los recursos y

herramientas de los que dispone.

DIA 1: INICIO ACTIVIDAD 1. Accederas a las

herramientas y recursos que facilita el
DiA1

simulador para poder comenzar la actividad.
INICIO DE LA

DIAO

INTRODUCCION AL
SIMULADOR

ACTIVIDAD 1 Cada actividad se completara en 3 dias de trabajo.

electrénico desde el propio simulador.

Con el fin de desarrollar el trabajo colaborativo, tendras la posibilidad
de comunicarte con otros/as estudiantes que estén conectados al
simulador mediante un chat en tiempo real, asi como con los/las

tutores de las empresas tecnoldgicas a través de un correo

Ademas, toda la informacidn que te facilite tanto el avatar del tutor

como de los técnicos de la empresa estd almacenada en una carpeta en la pagina principal

del simulador. Asi, tendrds la posibilidad de recurrir a dichas explicaciones siempre que lo

necesites.

DiA 2: AVANZANDO EN LA ACTIVIDAD 1. Durante este dia, accederds directamente a la

pantalla principal del simulador y continuards con la realizacién de la actividad.




DiA 3: FINALIZANDO LA ACTIVIDAD 1. A lo largo de este dia deberas finalizar la actividad 1y

= enviar el resultado por correo electrénico para que la empresa pueda comprobar la
- realizacion de la actividad.
| |
n DIiA 4: INICIO DE LA ACTIVIDAD 2. Cuando entres al simulador el
u cuarto dia, comenzaras a realizar la segunda actividad. A pesar de que : *
L] . . . . .
hayas cambiado de actividad, continuards teniendo acceso a las “j
| |

actividades anteriores y a todos los consejos relacionadas con estas.

DIA 5: AVANZANDO EN LA ACTIVIDAD 2. El

funcionamiento serd el mismo que el del dia 2. DiA 4

; INICIO DE LA
DIA 6: FINALIZANDO LA ACTIVIDAD 2. El ACTIVIDAD 2

o Dia7

INICIO DE LA
ACTIVIDAD 3

funcionamiento serd el mismo que el del dia 3.

DiA 7: INICIO DE LA ACTIVIDAD 3. El séptimo
dia, el funcionamiento serd el mismo que el dia 4, pero teniendo que

realizar la actividad 3.

DIiA 8 y 9: AVANZANDO EN LA ACTIVIDAD 3. El funcionamiento ser3 el

mismo que el del dia 2 y 3.

DIiA 10: EVALUACION FINAL Y CERTIFICACION. El ultimo dia del

simulador, y una vez entregadas todas las actividades, realizaras una

= prueba de evaluacidn final. Una vez superada la prueba recibirds un

- certificado digital que acredite la realizacion del curso y la simulacion.

n

- De esta forma, cuando empieces la movilidad virtual ya tendras una DIA 10

= practica previa que te capacite y te prepare para aprovecharla al i\é':t%?%g%;

maximo y ser eficaz para la empresa en la que vas a trabajar

virtualmente.
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CONTEXTO

DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS



Los efectos de la pandemia COVID-19 han demostrado la necesidad de llevar a cabo

cambios en el dmbito educativo que adapten la educacién a una nueva realidad post-COVID.

Muchos de esos cambios han empezado a llevarse a cabo de manera urgente
directamente por los propios docentes y centros educativos para enfrentarse al cierre de los
centros educativos durante la primera mitad de 2020 por toda Europa (que supuso la pérdida
31,5 dias habiles perdidos en cada uno de ellos segln el informe de la OCDE de 2020). Es
gracias a su esfuerzo y dedicacién que se ha avanzado en la modernizacion y digitalizacién de
la educacidn, adaptandola a la realidad originada a raiz del coronavirus y paliando de alguna

manera los retrasos de aprendizaje que podrian padecer los estudiantes.

Sin embargo, el estudio Desigualdades de aprendizaje en confinamiento, elaborado por
investigadores de la UAB, sefiala que ha existido una pérdida educativa en gran parte del
alumnado, especialmente en aquellos que se enfrentan a mas obstaculos. Estos estudios
coinciden con los de la edicién 2020 del informe Seguimiento de la Educacién en el Mundo
de la Unesco que concluye que las diferencias educativas del alumnado se han incrementado
durante el confinamiento. Estas diferencias no solo se deben a su nivel socioecondémico y su
entorno, sino también a la respuesta de los centros educativos a la hora de trasladar Ia

formacién presencial a la telematica.

En el caso de la educacién FP, el caso es mucho peor, no solo porque la situacion de la
empleabilidad ha empeorado con la pandemia, sino porque los procesos de digitalizacién no
han sido capaces de mantener una formacidn orientada a la practica y a la realizacién de
practicas en empresa. La OCDE determina que estas movilidades son fundamentales para la
empleabilidad de los estudiantes, especialmente si estan sujetos a obstaculos, (por ejemplo,
en Espafa, la tasa de empleo de las personas que hicieron practicas profesionales
obligatorias en una empresa es 28 puntos porcentuales mas alta que la de los que no han

tenido ninguna experiencia laboral mientras estudiaban).

Debido a la pandemia y la situacién econémica precaria que esta ha suscitado, todas las

movilidades y gran parte de las practicas laborales han sido canceladas. Esto es un durisimo

golpe para los estudiantes, especialmente aquellos en situacidn de exclusidn, que han visto




limitadas de forma drastica uno de los principales mecanismos con los que contaban para su

acceso laboral.

En este contexto, las entidades socias del proyecto “VIRTUAL INTERNSHIPSN IN TECH
CENTERS” hemos querido desarrollar un curso como herramienta para la capacitacién de
estudiantes de FP, sobre todo aquellos con obstdculos, para que puedan llevar a cabo unas

practicas virtuales en empresas tecnoldgicas, que no solo les den la oportunidad de acceder

con mayor experiencia al mercado laboral, sino también favorecer su inclusion.
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EL TRABAJO EN UN
ENTORNO VIRTUAL

DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS



. 1.1.1. INTRODUCCION

Una de las consecuencias de la pandemia COVID19 fue la transformacidn, la aceleracién de
n la digitalizacién tanto a nivel social como académico y laboral.

e Las herramientas que nos ha proporcionado la
digitalizacion no solo han permitido mantener
el desarrollo de la formacion de los/las
n estudiantes, una vez que se ha reducido e
o incluso anulado la posibilidad de la formacion
presencial en el aula, sino que permitieron

adaptar los métodos de trabajo en las

m empresas al teletrabajo.

Actualmente, aunque el panorama desde el

inicio de la pandemia ha cambiado, la demanda

n de habilidades para trabajar en entornos
= virtuales ha aumentado notablemente. Desde la crisis sanitaria, trabajar de forma remota se
ha convertido en un método de trabajo habitual para millones de trabajadores en Europa y

en todo el mundo.
8 Segun las estimaciones realizadas por Eurofound en 2020, alrededor del 40% de trabajadores
en Europa comenzaron a teletrabajar a tiempo completo como consecuencia de la pandemia,

un 25% mas que antes de la llegada del COVID19.

m Un estudio realizado por Infojobs (https://nosotros.infojobs.net/prensa/notas-prensa/el-

teletrabajo-registra-cifras-record-en-espana) en Espafia destaca que “el numero de vacantes

registradas en el portal de empleo InfoJobs que recogian algun tipo de modalidad de
n teletrabajo durante los primeros cuatro meses de 2022 duplica las cifras del mismo periodo

o de 2021 y multiplica por 10 las de 2020.”



https://www.eurofound.europa.eu/publications/report/2020/living-working-and-covid-19
https://nosotros.infojobs.net/prensa/notas-prensa/el-teletrabajo-registra-cifras-record-en-espana
https://nosotros.infojobs.net/prensa/notas-prensa/el-teletrabajo-registra-cifras-record-en-espana

1.1.2. OBJETIVOS DEL AREA.

El objetivo principal de la primera area de este curso es servir como via para que estudiantes
de FP, especialmente aquellos con obstdculos econémicos, sociales y laborales, adquirdis
conocimientos sobre el trabajo en entornos virtuales y podais enfrentaros a una realidad
laboral caracterizada por una mayor virtualidad a raiz del COVID-19, asi como desarrollar las

competencias clave del pensamiento critico como base para la toma de decisiones.

Las unidades didacticas uno y dos estdn centradas en el trabajo en entornos virtuales con el
objetivo de que adquirdis conocimientos y actitudes favorables para trabajar en entornos
virtuales, contribuyendo asi al trabajo colaborativo, a la superaciéon de conflictos y la

resolucidn de problemas.

En cuanto a la tercera unidad didactica, el objetivo
es que comprendais las bases del pensamiento
critico para que sea capaz de tomar decisiones

razonadas y argumentadas con rigor en el ambito

laboral.




- 1.1.3. CONTENIDOS.

= UD.1.Introduccion al trahajo en un entorno virtual

El concepto de trabajo en un entorno virtual en una empresa tecnolégica puede abrumar en
un primer momento, pues puede generarte muchas dudas como: éPodré aplicar los
- conocimientos que he adquirido durante mis estudios trabajando en un entorno virtual?
- éContaré con el apoyo de un equipo de trabajo? ¢ Aprenderé durante las practicas? éPodré

participar en proyectos sin estar presente en las instalaciones de la empresa tecnoldgica?...

Sin embargo, son numerosas las oportunidades que ofrece, especialmente para estudiantes
- gue buscan realizar practicas de ciclos formativos de grado medio en empresas tecnoldgicas
= en Europa, pero no tienen los medios para

desplazarse a otro pais.

. FUNCIONES DEL ESTUDIANTE
- En este sentido, llevar a cabo unas practicas DURANTE UNAS PRACTICAS
= en un entorno virtual, no solo te permitira VIRTUALES EN EMPRESAS
g acceder a la participacién en proyectos de TECNOLOGICAS
n
innovacién puntera, trabajando codo con o .
= - Participar en las reuniones
- codo con especialistas e investigadores de ituales d mient
virtuales de seguimiento.
i . . . .
prestigio del sector tecnoldgico, sino L
. . , . . - Intercambiar ideas en debates.
ampliar tu curriculum en vistas a un primer
= - Colaborar con el resto del
empleo. Todo ello sin la necesidad de hacer .
o equipo.
N frente a costes extraordinarios. c | tados d
- xponer los resultados de sus
| |
ensayos.
| | A .
Al igual que en entornos presenciales, el o
= - Llevar a cabo un analisis critico
trabajo en entornos virtuales no solo te
= de sus ensayos y resultados.
- permite  aplicar los conocimientos Reflexi de |
- eflexionar acerca de los
- adquiridos, sino que fomenta el aprendizaje

problemas que puedan surgir.
y la adquisicion de habilidades y

= - Generar un ambiente de
competencias especificas del sector ] »

o confianza y reflexion.

» tecnoldgico, como el trabajo colaborativo y

- el desarrollo del pensamiento critico.




La colaboracién en un entorno de trabajo,

,_3 a o Q especialmente si es virtual, es un mecanismo

clave tanto para adquirir conocimientos,

n i n habilidades, aptitudes y actitudes

- fundamentales para el mundo laboral vy
personal, como para promover el desarrollo

del pensamiento critico y valorar el

T 11 -I_T‘
. Q D conocimiento y el trabajo de los demas.

[ | [ Todo ello, generard un espiritu de

aprendizaje, solidaridad y cooperacién que fomentara la reflexién y la comunicacion,

permitiéndote evaluar tu propia forma de trabajar y desarrollar el autoaprendizaje.

En este sentido, gracias al trabajo colaborativo tendras la oportunidad de intercambiar
experiencias y conocimientos con otros estudiantes y técnicos de empresas.

Cabe destacar que, durante todo el proceso, contards con un tutor/a de la empresa
tecnoldgica, y un tutor/a de tu centro educativo, que te guiaran y ayudaran en todo
momento.

A lo largo de este curso, el “DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION ENVIROMENT IN

TECH CENTERS” abordaremos todos los aspectos relevantes para poder trabajar en entornos

virtuales.




U.D.2. Actitudes que facilitan el trahajo

Con el fin de facilitar el trabajo en entornos
virtuales es importante tener en cuenta aquellas
actitudes que promueven su desarrollo
(compromiso, transparencia, constancia, respetoy
trabajo en equipo). El conjunto de estas actitudes
no solo permitira avanzar de manera positiva en el
desarrollo de un proyecto, sino que generaran un
ambiente de trabajo mas cohesionado.

A continuacidon, os mostramos las principales

acciones que facilitan poner en practica dichas

actitudes.

Compromiso y responsabilidad:

Todos los miembros del equipo deben
responsabilizarse de sus tareas y de las del
resto, generando un aprendizaje mutuo.
Compartir la

responsabilidad  permite

comprometerse individual y colectivamente.

Las siguientes acciones facilitan dichas
actitudes:
Transparencia:

ACTITUDES QUE
FACILITAN EL TRABAJO:
- COMPROMISO Y
RESPONSABILIDAD
- TRANSPARENCIA
- CONSTANCIA
- RESPETO
- COLABORACION

Demostrar interés por conocer los
objetivos del proyecto.

Participar activamente y expresar
interés en el desarrollo de las tareas a
realizar.

Mantener una comunicacion estable y
fluida con el resto de los trabajadores
y tutores.

Cumplir con las fechas establecidas.

Mostrar iniciativa.

- Admitir fallos y no ocultar errores que has podido cometer, pues pueden influir en el

resultado final.

- Intercambiar ideas sin ocultar los resultados de tus ensayos o el estado de la tarea.

- Expresar tus propias ideas de forma clara.

- Aceptar las sugerencias que puedan hacer de tu trabajo.

- Realizar valoraciones constructivas del trabajo de los demas.




Constancia: La evaluacion y el

seguimiento  constante del trabajo
realizado os permitird analizar la
informacidn acumulada y hacer frente a
posibles problemas que puedan surgir. Las
siguientes acciones facilitan la constancia:
- Establecer reuniones periddicas.
- Revisar el trabajo realizado.

- Seguir el cronograma previsto.

Colaboracion y respeto: lLa

principal base del trabajo colaborativo es
la cooperacion, la cual fomenta el
aprendizaje mutuo y el desarrollo de
habilidades y aptitudes necesarias para
hacer frente al mercado laboral. Las
siguientes acciones facilitan la
colaboracidén y el respeto:
- Cumplir con las fechas y tareas
asignadas.
- Tenerencuentaque el ritmo de tu
trabajo puede afectar al resto del
equipo.

- Procurar ser educado y amable en

la expresion de tus ideas.




= U.D.3.El pensamiento critico y cientifico como hase a la
toma de decisiones.

n El pensamiento critico y cientifico como base para la toma de decisiones y la evaluacidon de
las acciones propias no solo implica reflexién y disposicién a reconocer errores, sino a
cambiar de opinidn, aceptar la existencia de otras alternativas, a analizar y evaluar tu propia
forma de pensar.

o Una de las principales caracteristicas del pensamiento critico y cientifico es la evaluacién de
la forma en la que has llegado a tus propias conclusiones, planteandote y resolviendo
problemas mediante el andlisis y la reflexidn.

Esto implica juzgar la forma en la que te has planteado un problema, buscar la informacién
o necesaria para su comprension y analizar su credibilidad, analizar y sacar conclusiones del
problema planteado, asi como compartirlas con otras personas mediante un intercambio de
ideas en el que demuestres tu capacidad de expresar con claridad y defender tus propias
posiciones y conclusiones, aceptando los comentarios tanto positivos como negativos que te

n puedan aportar.

. 3.1.COMPETENCIAS CLAVE DEL PENSAMIENTO CRITICO Y CIENTIFICO.

Con el fin de desarrollar el pensamiento critico y cientifico es necesario adquirir ciertas

competencias, como:
Para poder adquirir esta competencia es

& 1. Evaluacién de la propia forma
importante:
" de razonar. Una de |las
= - Evaluar la idea establecida. Realiza una reflexion a
competencias clave del
L] fondo que te permita analizar y evaluar una idea.

pensamiento critico reside en la o )
- Intercambiar ideas con el resto del equipo. Este

= capacidad de comprender y analizar ) ) N B o
intercambio facilita la reflexion y el analisis.

a fondo cada tarea que estés .
- Aceptar que puedes estar equivocado. Todo el

realizando, dedicando el tiempo que )
o mundo puede equivocarse y cometer errores, pero

sea necesario a adquirir )
el primer paso es tenerlo en cuenta, ya que te

u conocimientos sobre el tema en . . . .
permitira evaluar mejor la idea establecida.

cuestion, pues el objetivo es razonar

antes de tomar una decision.




2. Planteamiento de una
Durante este proceso aprenderas a:

. hipétesis. Antes de comenzar _
& - Reflexionar.
con una tarea concreta es o .
- - Valorar los conocimientos previos.
importante  reflexionar vy ) )
= - Desarrollar una idea previa en base a los
- analizar, mediante hipétesis, o )
conocimientos de los que dispones.
n cuales son los problemas que

- Plantearte los problemas que pueden
pueden surgir a lo largo del

- surgir, impulsdndote a buscar soluciones
ensayo, asi como los
| |
para poder hacerles frente.
. resultados esperados.

- Razonar los aspectos mas relevantes.

3. Plantear preguntas relevantes. Estas te permitiran reflexionar sobre lo que es

n importante para avanzar en una tarea, siendo una de las claves del pensamiento
. critico.

| |

| |

u Esta competencia te permitira:

- Expresarte con tus propias palabras con mayor claridad.

- Reflexionar y razonar cudles son los aspectos mas importantes para tener
en cuenta.

n - Incentivarte a buscar informacion, fomentando tu curiosidad.

- Impulsar el pensamiento reflexivo, ampliando las destrezas del
pensamiento.

- Comprender a enlazar distintas ideas.

o - Plantearte nuevos retos.

| |

| ]

| |

- 4. Busqueda de informacidon. Mediante la busqueda de informacién aprenderas a
" distinguir la informaciéon mas relevante, asi como contrastar diversas fuentes con el

objetivo de valorar la credibilidad de la informacion obtenida.




Integridad intelectual y mentalidad abierta. Ser capaz de no ocultar fallos o

errores que puedan comprometer el resultado final, ya sea en un trabajo individual

o colaborativo. Es importante ser honesto
y capaz de admitir fallos que puedas
cometer en el camino, aceptando las
opiniones de otros, pues te permitira
adquirir mas conocimientos sobre el

tema.

Expresarte bien. Como base para una
comunicacion oral y escrita eficaz,
expresarse con claridad es una
competencia clave para el intercambio de
ideas y la defensa de tus propias

conclusiones.

Ser perseverante. La importancia de no

darse por vencido ante un problema, sino

VAV

%\ff

\ /

ser capaz de hacerle frente mediante la busqueda de informacidn, el intercambio de

ideas, descomponer una tarea compleja en diversas mas sencillas...
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6.2.1.INTRODUCCION

El teletrabajo tiene ventajas e inconvenientes. Sacar todo el partido a las ventajas requiere
seguir normas y estrategias bien pensadas ademds de un claro compromiso por parte del
trabajador con su productividad y de compromiso de la empresa en cuanto al ajuste de las

tareas asignadas al trabajador a la jornada de trabajo.

Es importante prestar una especial atencién al cumplimiento estricto de la jornada laboral
por parte del estudiante que esté realizando las practicas virtuales para que el trabajo con el
equipo de la empresa sea productivo. Sin embargo, también es fundamental la completa
desconexién del trabajo fuera de la jornada laboral, especialmente tratdndose de trabajo
virtual o teletrabajo, en el que el entorno laboral y el personal no siempre estan bien

separados.

Las practicas virtuales se plantean como un trabajo en grupo, lo llamaremos equipo de
trabajo, realizado por varios estudiantes. Precisamente el hecho de que sea una practica
virtual permite que los/las estudiantes que forman el equipo de trabajo sean de distintas
nacionalidades y de hecho estén realizando el trabajo desde distintos paises de la Unidn

Europea.

6.2.2. OBJETIVOS DEL ARER

El objetivo principal de esta area es
servir como guia para que adquirais
conocimientos sobre la metodologia
de trabajo para llevar a cabo unas
practicas en entornos virtuales en
empresas del sector tecnoldgico.

Con este propodsito, a través de

cuatro unidades didacticas

estudiaréis los métodos de trabajo

en todas las fases, desde antes de iniciar el trabajo virtual hasta su finalizacidn.




6.2.3. CONTENIDOS

U.D.1. Previamente al trahajo

1.1. MECANISMOS PARA ADAPTAR TU CASA AL TRABAIO VIRTUAL.

La obligacidn de realizar el trabajo desde casa ha generado la necesidad de adaptar alli un

lugar para poder utilizarlo como zona de trabajo y estudios.

Lo primero sera elegir el lugar de la vivienda donde desarrollar el trabajo. De forma general,
debe ser un lugar con poco ruido y distracciones, lo mds cémodo y funcional posible. Crear
un entorno de trabajo y estudios agradable nos permitird ser mas efectivos durante el
desarrollo de nuestro trabajo y tendra una serie de ventajas, entre las que se pueden
destacar:

— Evita posibles problemas de salud fisica y mental.

— Ayuda a optimizar los espacios y recursos disponibles.

— Permite crear habitos de trabajo y estudio eficaces.

— Nos ayuda a mejorar la adaptacion frente a las adversidades.

Adecuacion del LUGAR de Trabajo.

Para conseguir adecuar el lugar de trabajo en casa, y que este trabajo sea lo mas productivo
posible, lo mejor es disponer en la vivienda de una habitacidn de uso exclusivo para realizar
el trabajo y los estudios. Sin embargo, en muchos casos, esto no es posible, lo que obliga a

adaptar una parte de habitaciones que tienen otro uso y dedicarla al trabajo (dormitorio,

salon, etc.).




o CONSEJOS QUE NOS PERMITIRAN CONVERTIR UNA ZONA DE LA CASA EN UN LUGAR DE
= TRABAJO

— Se debera localizar el lugar mas tranquilo para transformarlo en la zona de trabajo. Ha
n de ser un lugar libre de ruidos, que nos permita concentrarnos de forma facil. Debe tener
cerca posibilidad de acceso a internet, mediante conexidn cableada o inaldmbrica. Debe
tener capacidad de conexion de enchufes de electricidad cercanos, que nos permitan
conectar facilmente el portatil o PC, el teléfono moévil, ademas de todos los equipos de la

n tecnologia necesarios para el desarrollo del trabajo.

— El lugar debe tener unas condiciones ambientales adecuadas de temperatura e

iluminacidn. Para favorecer la concentraciéon en el trabajo, es necesario una temperatura
. adecuada, para evitar sensaciones excesivas de calor o frio. Ademds, también es muy
importante la visualizaciéon adecuada de los equipos y zona de trabajo; se intentara elegir

luz natural o iluminacién similar a la ofrecida por el sol.

L] — También es conveniente dividir la zona de trabajo de la de ocio. Una vez elegido el lugar
de trabajo debe quedar una separacion clara y eficaz de la zona de trabajo del resto de
la casa. Todas las personas que viven en la casa deben tener claro que el lugar elegido es

la zona de trabajo y que durante la jornada de trabajo no se puede molestar.

— Se debe buscar accesorios que faciliten organizar la zona de trabajo en casa. La

organizacioén de los equipos y herramientas de trabajo es muy importante. Si se consigue
- una zona de trabajo ordenada, serd mas facil centrarse en el trabajo y rentabilizar mejor
L] el esfuerzo. En las zonas mads cercanas, deben quedar las cosas que se usen mas a

menudo, y en las mas alejadas las utilizadas con menos frecuencia.

- — Cuando acabe la jornada de trabajo, debe poder volver a quedar todo en su sitio. Asi, una
= vez finalizado el trabajo, serd mas sencillo desconectar, descansar y poder disfrutar del

tiempo libre en casa.




Adecuacion del ESPACIO de trabajo.

En lo que se refiere a la hora de disefiar el espacio de la zona
de trabajo, se deberdn tener en cuenta una serie de
requisitos que este debe cumplir:

— La disposicidn de los equipos y materiales en el puesto
de trabajo debe ser tal que permita realizar cambios de
postura, evitando mantener posturas estaticas
prolongadas.

— Para permitir que se pueda desarrollar su trabajo
siempre en la postura mas adecuada, todos los
elementos del puesto de trabajo deben procurarse que
sean ajustables.

— Laaltura del plano de trabajo debe adaptarse al tamafio
del trabajador, asi como al tipo de trabajo que este

debe desarrollar.

— Lasilla debe también adaptarse a las dimensiones de este.

La habitacién o zona de
trabajo elegida debe
tener el espacio suficiente
y estar acondicionada
para que nos permita
poder cambiar de postura
y realizar algunos
movimientos. Es
importante que durante
los descansos se puedan
realizar estiramientos vy
movimientos que nos
alivien de Ila tensidn

acumulada % que
reactiven el riego
sanguineo.

— Los equipos y materiales necesarios para desarrollar el trabajo deben de estar situados a

una distancia y posicién lo mas adecuada posible para que resulte funcional.

En caso de que exista la posibilidad, se aconseja que se sigan las siguientes recomendaciones

a la hora de disefiar e implementar el lugar donde se desarrollara el trabajo desde casa:

La ILUMINACION de la zona de trabajo:

Un aspecto muy importante del lugar de trabajo es la iluminacidon de este. Una buena

iluminacion se conseguira con la luz natural que entrard por una ventana o puerta, que

ayudard a no tener que forzar la vista, reducir la contaminacién luminica de las pantallas de

ordenadores, y ademas a reducir el consumo eléctrico. En caso de no ser posible la utilizacidn

de la luz natural, una alternativa seria utilizar elementos de iluminacidn que simulen la luz




del sol. Para ello, se puede utilizar un flexo de sobremesa

Se recomienda no utilizar L :
= qgue genere la luminosidad adecuada, ademas de la luz

lamparas de iluminacién , s
P ambiente de la habitacion.

n localizada, que aumenten
mucho la iluminacién de . L
Se debe procurar que el nivel de iluminacién de la zona de

la zona de trabajo. Es . .,
s trabajo alcance los 500 lux, con esto se conseguira

aconsejable iluminar la e . - . ,
) distinguir todos los objetos con facilidad, reduciendo asi

n zona de trabajo de forma ., L . . .
también el cansancio visual. Ademas, el espacio de trabajo

eneral. Esto hara que la .
& q debe quedar situado de forma que las fuentes de luz como

pupila no se tenga que

m ventanas, no provoquen deslumbramiento directo, ni
- dilatar y contraer con .

tampoco produzcan reflejo en las pantallas de
n frecuencia, reduciendo

visualizacién.
asi el cansancio visual.

n Condiciones AMBIENTALES del puesto de trabajo:

El nivel de ruido en la zona de trabajo debe ser lo suficientemente reducido para facilitar el
nivel de concentracién necesario. Estara situado en una zona de la casa suficientemente
n aislado del ruido externo. Asi pues, debe evitarse que este esté situado cerca de posibles
fuentes de ruido, como pueden ser equipos de aire acondicionado (compresor), equipos de

refrigeracion (frigorificos, congeladores), equipos de Television o radio, etc.

m La temperatura de la zona de trabajo debe ser también adecuada para permitir un ambiente
comodo y agradable para el trabajo.

Ademas, si es posible regular la humedad del ambiente de trabajo, se procurard que esta

qguede comprendida entre el 45% y el 65%.




Condiciones de ORDEN y PLANIFICACION del puesto de trabajo:

- Para conseguir desarrollar un trabajo eficiente, el orden y organizacidon de este resultan
fundamentales. Se podran utilizar baldas, estanterias, cajones, archivadores, etc., para

conseguir clasificar y guardar todo de forma ordenada y accesible.

% CONSEJOS QUE AYUDARAN A CONCENTRARSE EN EL LUGAR DE TRABAJO

— Procura realizar descansos cada cierto tiempo.

- — Cuando tengas algun atasco en el trabajo y no te salga algo, tdmate un descanso

u y veras como la mente se despeja para encontrar la solucion.

— Enlos descansos, levantate de la silla y camina un poco por casa.

— Ventila el espacio todos los dias, es importante renovar el aire de la habitacion.

n — Ten siempre una botella de agua a mano, la hidratacién es importante.

— Aunque estés en casa, procura vestirte todos los dias como si fueras a salir de
casa.

- — Recoge el espacio de trabajo, cuando hayas terminado.




= 12.ACUERDOS.

Antes de comenzar cualquier movilidad, ya sea virtual o presencial deben firmarse una serie
de acuerdos que establezcan las condiciones de las movilidades, asi como su evaluacién. En
2021, todavia no se han establecido una normativa especifica para las movilidades virtuales
n y la asignacion de créditos ECVET en este tipo de movilidad. Sin embargo, en lo referente a
las movilidades presenciales, es necesario firmar los siguientes acuerdos, que podemos

tomar como referencia:

MEMORANDO DEL ENTENDIMIENTO (MOU). El MoU es un acuerdo que establece las
- condiciones de funcionamiento de la asociacién en lo que respecta a los objetivos, duracion
- y modalidades de revision del propio acuerdo. Mediante este documento los socios
establecen sus respectivos criterios y procedimientos de calidad, seguridad, evaluacién,
validacién y reconocimiento de habilidades y
- competencias para la transferencia de créditos

u ECVET.

Asimismo, con la firma del Memorando de

Entendimiento los socios aceptan los respectivos

estatutos de los organismos competentes,
= aprueban las condiciones de funcionamiento de la
asociacion e identifican a las organizaciones

competentes que van a participar en el proceso.

ACUERDO DE APRENDIZAIJE (LA). Es un documento de acuerdo entre la organizacién de
= envio, la de acogida y el estudiante, que establece que la organizacién de acogida evaluara

= los resultados de aprendizaje adquiridos por el estudiante y la organizacién de envio los

validara y reconocera conforme a las reglas y procedimientos establecidos.




1.3. DERECHOS Y DEBERES DE UNA PRACTICA VIRTUAL

El objetivo de unas prdcticas en empresa es que adquirais una formacion practica en un
trabajo, teniendo la oportunidad de aplicar los conocimientos que hayais adquirido durante
el ciclo formativo. En este sentido, durante el periodo de practicas cada estudiante pasard a
formar parte del equipo de una empresa vy, al igual que los trabajadores de una empresa,
los/las estudiantes en practicas ya sean virtuales o presenciales, tenéis una serie de derechos

y obligaciones.

DERECHOS
- Tutorizacidn. Cada estudiante tiene derecho a tener un tutor/a tanto de la empresa
donde realiza las practicas como del centro educativo al que pertenece.
- Cumplir con tu actividad académica, formativa y de representacion y participacién.
- Seguimiento y evaluacion. Tienes derecho a recibir informes de seguimiento,
evaluacion y valoracion del aprendizaje durante el periodo de las practicas.
- Baja médica: Los/las estudiantes tendréis derecho a una baja médica en caso de
enfermedad, si el médico asi lo precisa.
- No discriminacidn. Ya seas estudiante o trabajador, uno de los derechos basicos es

el derecho a no ser discriminado en un entorno laboral.




OBLIGACIONES
- Normativa. Al igual que el resto de los trabajadores de la empresa, los/las
estudiantes deberéis cumplir con las normas establecidas en la empresa en la que
realizan las practicas.
- Finalizar el proyecto. Deberéis cumplir con el proyecto formativo de prdcticas que
os hayan indicado en la empresa.
- Comunicacién. Deberéis mantener el contacto de forma constante y fluida tanto
con el tutor como con el resto del equipo. Esto es especialmente importante en
entornos virtuales.
- Cuaderno de laboratorio. Los/las estudiantes deberéis rellenar diariamente el
cuaderno de laboratorio de seguimiento establecido en las empresas tecnolégicas
de la red, a lo largo del desarrollo de las practicas.
- Memoria final. Al final de las practicas deberéis realizar y presentar un
documento final que exponga todo el trabajo realizado.
- Actitud. En todo momento deberéis mantener una actitud respetuosa hacia el

resto de los compafieros/as.

1.4. JORNADA DE TRABAIO

Antes de comenzar las practicas virtuales es muy importante conocer la jornada trabajo que
vas a tener que llevar a cabo. Esta se regira por las normas de teletrabajo de la empresa en
la que vayas a realizar las practicas, por lo que serd como la de los demads técnicos y
empleados de la empresa, pero de forma remota.

El horario concreto de la jornada diaria lo estipulard la empresa en la que se realicen las
practicas, y nunca excedera del tiempo maximo establecido por ley. Durante la jornada,
deberds estar siempre disponible para comunicarse con tu tutor/a, asi como con el resto de
los miembros del equipo.

Deberds registrar el inicio y final de cada jornada diaria a través de un mensaje en el chat de

Skype con el tutor/a. En el caso de que se trate de una jornada partida se registrara el inicio

y final del periodo de interrupcion.




. 15.GESTION DE RIESGOS.

Gracias a la gestién de riesgos logramos identificar, analizar y hacer frente a todas las
= dificultades que pueden surgir durante el proceso de la movilidad virtual. Por ello, al iniciar
las practicas virtuales se debe realizar un analisis de los riesgos que pueden surgir, siguiendo
los procesos de gestién especificados mas adelante, con el fin de evitar posibles
contratiempos o accidentes y tener mecanismos de correccién para aquellos que puedan

m surgir.

1.5.1. PROCESOS PARA LA GESTION DE RIESGOS

= - IDENTIFICACION DE LOS RIESGOS. Es el Para ello serd necesario:

proceso mediante el cual se detallan los e Establecer estrategias y mecanismos
posibles riesgos que pueden afectar al de identificacidn.

- proyecto y se documentan las caracteristicas e  |dentificar los riesgos.

o de cada uno de ellos. Este proceso es de vital e  Documentar las caracteristicas.
importancia para poder proporcionar los e  Registrar los riesgos.

recursos necesarios para analizar los riesgos y

- hacerles frente.

| |

| |

- - ANALISIS DE LOS RIESGOS. Es el proceso Para ello seré necesario:
= mediante el cual se analiza la probabilidad de

e Determinar la probabilidad de los
aparicion e impacto de los riesgos

N riesgos.

identificados. Este punto nos ayuda a prevenir _ ) ]
= e Determinar el impacto de los riesgos.
- o minimizar el impacto de un riesgo.

e Analizar las consecuencias de los

riesgos.

n e Priorizar los riesgos.




- HACER FRENTE A LOS RIESGOS. Es el proceso
mediante el cual se determinan las acciones
que deben llevarse a cabo para hacer frente a
los riesgos identificados, reduciendo su
aparicidn, asi como establecer los mecanismos
para planificar la respuesta ante aquellos que

pueden surgir.

- CONTROL DE RIESGOS. Mediante este
proceso se realiza un seguimiento de la
planificacién realizada con el objetivo de
llevar a cabo un proceso continuo que
permita evaluar la efectividad de Ia
estrategia e identificar cambios en Ia
situacion que pueden generar nuevos

riesgos.

1.5.2. FACTORES DE RIESGO

Con este objetivo serd necesario:

Identificacion y asignacion de un

responsable de control.

Planificar una estrategia de respuesta

a los riesgos.

Establecer una estrategia para hacer

frente a los riesgos.

Con este objetivo serd necesario:

Analizar las estrategias.

Seleccidon de estrategias alternativas.

Realizar un seguimiento continuo.

Realizar reuniones periddicas entre el

equipo.

Un factor de riesgo es un elemento o conjunto de estos que, estando presente en el puesto

de trabajo, puede provocar una disminucion de la salud de la persona que desarrolla el

trabajo, pudiendo causar diferentes dafios al trabajador y al entorno.

Se pueden distinguir una serie de factores de riesgo en el trabajo, en funcidn de cudles son

las causas que los provocan. En el trabajo realizado a distancia se debera prestar especial

atencion a los factores de riesgo que relacionamos en los apartados siguientes, tomando las

acciones y medidas preventivas para reducir la probabilidad de que estos factores de riesgos

desencadenen en problemas de salud en los estudiantes:




a) Factores de riesgos generales del espacio de trabajo.

Teniendo en cuenta que serd necesario adaptar una zona de tu vivienda como zona de

trabajo y estudio, serd necesario prestar atencién a la habitabilidad de un espacio suficiente

para la instalacién de todos los equipos necesarios, evitando posibles caidas y golpes,

manteniendo una temperatura adecuada, asi como una ventilaciéon de la zona dedicada de

trabajo.

b) Factores de riesgos ergonémicos.

Se refiere a los factores de riesgo que
son provocados por la adaptacién de
una parte de la vivienda a su zona de
desarrollo del trabajo. Los riesgos
ergondémicos principales que pueden
afectar a la salud provienen del propio
ambiente de trabajo y de las
condiciones de la vivienda. Los factores
causantes de estos trastornos son las
posturas incorrectas, el mantenimiento
en el tiempo de posturas estaticas
frente a las pantallas de ordenadores, y
los movimientos repetitivos. Esto hace
necesario el correcto disefio
ergonémico del puesto de trabajo,
considerando la eleccién correcta de los
distintos elementos de este. El disefio
del puesto de trabajo se debe adaptar al
espacio disponible y mobiliario de la

vivienda, lo que puede causar

problemas derivados de la postura.

MEDIDAS PREVENTIVAS
e Identificar y habilitar una zona de trabajo
que esté aislada del resto de la vivienda. Sera
necesario habilitar un espacio en la vivienda
para que puedas ubicar todos los equipos vy
materiales necesarios para el desarrollo del
trabajo.
e Mantener el espacio ordenado para evitar
caidas o golpes, asi como respetar las zonas de
paso. Aspecto importante es la disposicion del
cableado eléctrico y de telecomunicaciones,
intentando que este tenga una instalacion fija,
evitando asi posibles enredos o caidas.
e Controlar la temperatura y ventilacion del
lugar de trabajo, con ello se conseguird mejorar
el confort ambiental y la calidad del aire para
crear una zona de trabajo segura y agradable.
e Organizar el horario de la jornada de trabajo,
con el horario de trabajo y descansos, para
garantizar las jornadas de descanso vy

desconexion digital.




Aspectos ergondmicos en el disefio del puesto de trabajo:

— Mesa de Trabajo: Una eleccion inadecuada de la altura de la mesa de trabajo, influird en
la posibilidad de desarrollar dolencias musculoesqueléticas. La mesa de trabajo debe
tener unas dimensiones adecuadas que nos permita sentarnos confortablemente, y

n poder colocar todos los equipos y utiles de trabajo de forma cémoda y ordenada, para

= desarrollar las tareas encomendadas. Como caracteristicas generales, y siempre que sea

posible, se tendra en cuenta:

n > Laaltura debe ser adecuada a
- la altura de la silla, para que
nos permita mantener una
posicién de los antebrazos los
. mas horizontal posible, y asi
o no forzar flexiones excesivas

de codos, hombros 'y

mufecas.
| |
. » Encaso de que la altura sea fija, esta sera de aproximadamente 70 cm.
" » Sise puede regular la altura, la variacion de altura sera ente 68cm y 70cm.

» Las dimensiones minimas recomendables serdan de 120 cm de ancho y 80 cm de

fondo.
| |
v > La superficie de la mesa sera de tonalidad mate para evitar reflejos, y de un color no
- demasiado oscuro.

» Debe permitir la colocacién cémoda y cambio de posicidn de las piernas.

n — Lasilla: El disefio ergondmico de la silla, debe satisfacer las siguientes caracteristicas:

> El asiento debera ser regulable en altura, para que nos permita descansar los pies en

el suelo con facilidad. La anchura sera de al menos 40cm, y la profundidad minima

= de 38 cm. Debera ser acolchado, y recubierto de tela flexible y transpirable. El borde

L anterior debera estar inclinado, para favorecer el riego sanguineo en las piernas.




>

>

El respaldo debe tener regulacién en altura y también en inclinacién. Ademas, debe
tener un acabado en superficie que permita dar apoyo de descanso a la zona lumbar
de la espalda y conseguir el apoyo correcto de las vértebras lumbares.

La base de apoyo de la silla con el suelo debe garantizar una correcta estabilidad de
la silla. Para ello dispondrd de cinco brazos con ruedas, para permitir una adecuada
libertad de movimiento respecto de la mesa.

Incluird apoyabrazos, regulables en altura.

El Teclado debe permitir adoptar una postura cdmoda al alumno, que no le provoque

cansancio en manos y brazos. Se recomienda utilizar reposamufiecas.

Debe poder inclinarse, para que nos
permita mantener una postura cémoda
y evitar asi el cansancio de los brazos o
las manos.

L

Es importante que pueda ser cambiado

|

de posicion facilmente y que sea
independiente de la pantalla, para
permitir su reubicacién en funcién de la
tarea a realizar o de la postura del
|
alumno
Preferiblemente, debe ser la mas plano posible, para evitar movimientos que
obliguen a flexionar las mufiecas de forma mantenida.
Debe situarse para mantener un espacio suficiente delante del teclado (unos 10
centimetros), para poder apoyar brazos y manos. Las mufiecas deben estar apoyadas
en todo momento.

La superficie del teclado debe ser mate, para evitar reflejos.

Los simbolos y letras deben resaltar de forma suficiente, y ser claros y facilmente

legibles.




— El uso de un Atril es recomendable cuando se utilicen habitualmente documentos
impresos. Es conveniente que este se ubique justo al lado de la pantalla del ordenador,
y a la misma altura que esta, para evitar tener que realizar movimientos continuos de

giros de cabeza.

— El reposapiés tiene una utilidad importante, siempre que la mesa o silla utilizadas no
dispongan de regulacién de altura, ya que estos permiten, sobre todo a persona de
pequeia estatura, poder evitar posturas inadecuadas, permitiendo un apoyo correcto de

los pies sobre el suelo. Debera tener superficie antideslizante.

Ademas, para evitar posibles lesiones musculoesqueléticas, provocadas por el excesivo
sedentarismo, se recomienda realizar de forma habitual una serie de ejercicios, de

relajacién y estiramiento: relajacién de ojos y musculos de cuello, estiramiento de hombros

y espalda, movimiento de articulaciones, etc.




c) Factores de riesgos derivados de agentes fisicos (iluminacion o temperatura), como por

ejemplo la fatiga visual o la falta de confort térmico.

Se pueden producir sintomas de fatiga visual, cuando aparece el lagrimeo o pesadez de

parpados, escozor o enrojecimiento ocular, vision borrosa o incluso cefaleas. Para evitar

estos efectos negativos se deben tomar medidas en cuanto a la adecuada iluminacidn, evitar

reflejos y deslumbramientos, asi como una adecuada calidad de la pantalla de visualizaciéon

y una correcta ubicacién del equipo informatico y sus accesorios.

Para la realizacién del trabajo en casa, serd necesaria la utilizacion de alguna Pantalla de

Visualizacién de Datos (PVD). El uso de estas pantallas puede provocar la aparicion de

molestias oculares en los usuarios de estas. Para evitar la aparicion de la fatiga visual por la

utilizacion de las PVD, se pueden seguir las siguientes recomendaciones:

— Elegir un buen sistema de lluminacidn,
permitird disponer de un buen confort
visual y una buena percepcidn visual. La
iluminacién utilizada sera

preferiblemente luz natural, aunque si

esta por si sola no es suficiente, debera

ser complementada con luz artificial,

para asi conseguir las condiciones de

visibilidad adecuadas.

RECOMENDACIONES

Se evitaran utilizar para las superficies de
trabajo materiales que sean brillantes, y de
colores oscuros.

En caso de utilizar luz natural, se procurara
que las ventanas dispongan de elementos
regulables de proteccion, para evitar el
deslumbramiento y para controlar el calor
provocado por los rayos solares.

El puesto de trabajo quedarad ubicado de
forma que la visién del alumno no quede
situada frente a los focos de las fuentes de
luz, tanto natural como artificial, para evitar

asi posibles deslumbramientos directos.




— Se deben evitar que se produzcan reflejos y deslumbramientos. Para ello, se utilizard
n una ubicacién correcta del equipo informdtico y de todos los accesorios utilizados,
evitando colocar estos a contraluz. Si no es posible la ubicacién adecuada de los equipos,
se deberdn cubrir las fuentes de luz intensas cubriéndolas o colocando algun filtro de luz
entre la fuente y la persona, de esta forma se impedird la reflexion de la luz sobre la

s pantalla, o el deslumbramiento directo sobre la persona.

— La Pantalla de Visualizacion debe cumplir las siguientes caracteristicas:

o e Se debe colocar de forma que el area de trabajo que se deba visualizar de forma

continua quede a una altura que permita que el angulo de la linea de visién esté

comprendido entre la horizontal y 602 por debajo de la misma.

o e la distancia horizontal desde los ojos del usuario, hasta la pantalla de lectura, debe
= estar comprendida entre los 40 y 55 centimetros, en funcién también del tamafio de
| |

esta.

e Se deberd elegir una pantalla de calidad adecuada, de forma que se produzca una
- imagen estable, sin destellos ni centelleos. Deberd permitir ajustar facilmente la
= luminosidad y el contraste entre los caracteres y fondo de pantalla, para poder

adaptar las condiciones de visualizacion a las condiciones de luminosidad del entorno

de trabajo.
| |
- e Para eliminar los reflejos, se debe elegir el lugar de ubicacién adecuado, de forma
= gue la luz se reciba por la parte de la derecha o izquierda, evitando fuentes de luz

delante o detras de la misma.




d) Riesgos por falta de organizacion o psicosociales, que pueden derivar en aislamiento,
o estrés del trabajo, estrés derivado del uso de la tecnologia, etc.

- Son aquellos que estdn relacionados directamente con la organizacién del trabajo y su
entorno social, capacidad para desarrollar el trabajo propuesto, y la salud fisica, psiquica

y social del estudiante.

ACCIONES PREVENTIVAS

n e Realizar la formacién necesaria para el uso de las TICs, asi como de todos los
equipos y programas necesarios para el desarrollo del trabajo.

e Dejar establecidos los horarios de trabajo y descanso. Garantizar la
i desconexion digital.

= e Especificar claramente el procedimiento y forma de comunicacidn entre los
miembros del equipo.

e Establecer un protocolo de actuacidon en caso de que surjan problemas

= técnicos a la hora de desarrollar el trabajo.




1.5.3. FACTORES DE RIESGO QUE PUEDEN AFECTAR AL PROYECTO

Los riesgos que pueden afectar a cualquier proyecto pueden clasificarse segun el origen de

su aparicién de la siguiente forma:

e Riesgos en la comunicacion entre los miembros del equipo.

= e Riesgos derivados del calendario.

RIESGOS EN LA COMUNICACION ENTRE LOS MIEMBROS DEL EQUIPO.
= Uno de los riesgos que pueden surgir durante el desarrollo de las movilidades virtuales son
u problemas en la comunicaciéon entre los/las
estudiantes y los técnicos de las empresas

tecnolégicas. Para hacer frente a estos

- riesgos hemos establecido las herramientas

L] de comunicacién y participacion. En la =
" siguiente unidad “U.D.3. EL DESARROLLO i'a:;a
: DEL TRABAJO VIRTUAL” quedan explicadas

& las herramientas de comunicacidon y

L] participacidn, asi como las de intercambio de

" contenido. Estas establecen un conjunto de

: mecanismos de comunicacion que

= permitirdn que estéis comunicados en todo momento con los/las tutores/as, los técnicos

= de la empresa y el resto de las/los estudiantes que estén realizando las practicas virtuales

al mismo tiempo. Como podréis ver, con estas herramientas os podréis comunicar tanto a
tiempo real como por email.

= Hemos escogido un conjunto de plataformas de comunicacién que permitan comunicarse

= en todo momento incluso si alguna de las plataformas no funciona por caida del servidor.




RIESGOS DERIVADOS DEL CALENDARIO.

MECANISMOS DE CONTROL

- e Establecer un calendario antes de iniciar el trabajo en el entorno virtual.

u Realizar un cronograma de las tareas y objetivos que se deben realizar es
fundamental para poder evitar desvios en el calendario.

e C(Calendario compartido entre los miembros del equipo. A través del

- calendario todos tendréis acceso a avisos de los plazos de entrega, las

o reuniones diarias y semanales para el seguimiento del trabajo, etc.

e Trabajo en la nube compartido, lo que permitird conocer a todos los
miembros del equipo el estado del trabajo que estan realizando.

n e Reuniones diarias. Antes de comenzar la jornada laboral deberéis reuniros

. con el tutor/a para exponer el trabajo que habéis realizado, asi como las

dudas y/o problemas que hayan podido surgir. Estas reuniones permitiran

al tutor/a conocer el progreso del trabajo y realizar un seguimiento

n continuo. Por otro lado, podréis realizar debates dinamicos y colaborativos
. junto con el tutor en los que resuelvan dudas y desarrollen el pensamiento
. sy

critico.

e Reuniones semanales. Una vez a la semana os reuniréis con el equipo de
o técnicos de la empresa y el tutor con el fin de realizar el seguimiento del
= trabajo que han realizado a lo largo de la semana, asi como los resultados

gue se hayan obtenido.

= MECANISMOS DE CORRECCION
e Solicitud de un informe de la situacion al estudiante.

- e Reunidn del grupo de trabajo con el objetivo de tomar los mecanismos de

L correccion adecuados.

e Revision del cronograma.




= U.D.2. Al iniciar el trahajo virtual

2.1. PLANIFICACION.

o Al comenzar unas practicas virtuales es fundamental establecer el plan de trabajo que vais a
llevar a cabo durante el desarrollo del trabajo. Sin embargo, es posible que durante el
proceso se realicen ajustes en funcidn de las responsabilidades y tareas encomendadas.

El plan se organiza en tres fases:

- Fase 1. Comprension del proyecto y preparacion.

n

| |

- El objetivo de esta fase es tener una idea clara de las caracteristicas del trabajo que se va a
o desarrollar.

En primer lugar, se realizard una

= » . En la primera reunién se expondra:
reuniéon de equipo en la que el/la

- El objetivo del proyecto.

= tutor/a de la empresa planteard el
- Las estrategias de organizacién del
o proyecto que va a desarrollarse a lo
o , trabajo.
: largo de la movilidad, asi como los
L] - Repaso de la jornada laboral.

métodos de trabajo.
- Reparto de tareas.

- Periodicidad de las reuniones de

o En segundo lugar, deberéis descargar e
- ) . equipo.
instalar las herramientas de
L] L - Periodicidad de las reuniones con el
comunicacion y los paquetes de
- - _ tutor.
- software que van a utilizar. Realizado
. - Herramientas de comunicacién que se
o este paso, deberéis acceder a los
- . van a utilizar.
manuales de usuario del software que
= - Paquetes de software necesarios para

vais a utilizar para comprender el

) ) el desarrollo del proyecto.
- funcionamiento de cada programa y
o analizar las dudas que surjan sobre el

funcionamiento, para asi poder resolverlas.

= En tercer lugar, deberéis buscar en internet informacion y referencias sobre los distintos

o procedimientos que van a utilizarse, en el caso de que los técnicos de la empresa vayan a




complementar con su maquinaria el trabajo realizado de forma virtual, habrd que buscar
informacidn sobre los materiales y técnicas que se deberan utilizar. Por ejemplo, en el caso
del puesto de trabajo de “Disefio y renderizado de modelos 3D” en el que los modelos
realizados por los/las estudiantes se vayan a imprimir en la empresa, deberéis buscar
informacidn sobre los diferentes tipos de filamento de impresidn, sus caracteristicas y
pardmetros adecuados de impresidn, cdmo debe interpretarse un fichero gcode...

Cada uno/a debera recoger los resultados de esta bldsqueda en una presentacidon que
expondra en un maximo de 10 minutos al resto del equipo en la préxima reunién. En el caso
de que se descarguen documentos deberan copiarse en las carpetas accesibles al resto del

equipo utilizando la herramienta de trabajo compartido.

Fase 2: Ejecucion del proyecto.

En primer lugar, cada estudiante realizara un disefio preliminar del proyecto que tienen que
llevar a cabo durante las practicas y lo expondran al resto del equipo de la empresa durante
una reunion virtual. En esta reunion se debatirdn las ventajas e inconvenientes de cada
disefio, permitiendo a los/las estudiantes comprender a fondo el problema.

El objetivo es obtener un disefio preliminar del conjunto, plasmado en forma de esquemas y

dibujos a mano alzada.

En segundo lugar, el equipo tomara decisiones,
basadas en el analisis, sobre el disefio del proyecto y
sobre determinados aspectos relevantes. Por
ejemplo, en el caso del puesto laboral de “Disefio y
renderizado 3D” deberéis decidir aspectos como el
grosor de las piezas, los métodos de unién de las

piezas, el material de impresién mds adecuado...

En tercer lugar, habiendo debatido el diseno

preliminar y tomado las decisiones al respecto, se

elaborard el disefio final que van a implementar los/las estudiantes.




Por ultimo, comenzaréis a desarrollar el proyecto que vais a realizar durante las practicas
virtuales. El progreso se analizara mediante reuniones de seguimiento, tanto en equipo como
con el tutor/a en las que se presentara el avance del trabajo, asi como dudas o problemas

gue hayan podido surgir.

Fase 3: Conclusiones. Presentacion final.

Al finalizar el proyecto hay que preparar una memoria final, un documento escrito en el que

gueden reflejados los resultados obtenidos, asi como el conjunto del trabajo realizado.

Entregada la memoria final, deberas realizar una presentacién virtual de una duracién

maxima de 30 minutos al resto del equipo.

En la unidad diddactica 7 “Al final del trabajo virtual” se expone con mas detalle informacion

sobre la memoria final de practicas.




3.1. SEGUIMIENTO

o 3.1.1. FICHAS DE REGISTRO DE ACTIVIDAD.

Durante el desarrollo de unas practicas virtuales, te encuentras en un entorno en el que la
interaccion con el personal técnico de la empresa es siempre telematica. Por ello, es
= fundamental comenzar la jornada estableciendo un plan de trabajo y finalizarla realizando
o un repaso de las actividades realizadas.

Deberas rellenar una ficha de actividad de cada jornada y guardarla diariamente en la carpeta

dedicada a ello en la nube compartida por todos los trabajadores. A continuacion, se facilita

un modelo de ficha de actividad con ejemplos que sirvan como guia:

Fecha

Trabajador

Actividades previstas

Objetivo. Resultado a

alcanzar.

Comentario de final de

jornada

Reunién de grupo

Hoy hemos de hablar de...

La reunidn se hizo, pero no
creo que hayamos llegado a
Serd

conclusiones claras.

necesario continuar

hablando de este punto.

Disefio de varillas

perforadas de distintas

longitudes

Fichero STL de varillas de XX,
YY y ZZ cm de longitud

Los ficheros se han subido al

espacio compartido del
grupo con nombres de
fichero:

Reunién con el compafiero
XXXXXX para que me explique
como modificar de forma
facil el fichero de una varilla
para construir el de otra de

distinta longitud

Creo que él/ella lo sabe
hacer y me va a ahorrar

trabajo si me lo explica

Hecha la reunidén y creo que
tengo claro el proceso.

O bien

No hemos tenido mucho
tiempo de hablar, no me ha
mafana

guedado claro,

seguimos.




3.1.2. REUNIONES DE SEGUIMIENTO.

3.1.2.1. REUNIONES DE EQUIPO.

Las reuniones entre los miembros del equipo son importantes para tratar aspectos

fundamentales del trabajo que se estd

= realizando, asi como para debatir y resolver Durante estas reuniones se trataran
o dudas o problemas que hayan podido surgir. aspectos como:
| |
u Puesto que estas reuniones se realizaran de - Reparto de tareas.
= forma virtual, es importante que sean dinamicas - Informes sobre las tareas
& y efectivas. Para lograr este objetivo: realizadas. Se presentarda al
. .
L . i equipo los resultados de las tareas

= - La periodicidad de las reuniones sera
4 ] realizadas.

semanal, tanto para tener temas mas
. - Tormenta de ideas.

concretos que tratar, como para mantener
- ) _ - Debate entre los miembros del
. contacto con los demds miembros del

equipo.

= equipo.
By L - Sugerencias para solucionar
- Antes de cada reuniodn se fijara una agenda

= ) ] . problemas.
gue todos los miembros del equipo tendran

. - Evaluacion del progreso del
de antemano.

proyecto.
n - Debe determinarse el periodo de tiempo
maximo para cada reunion. En algunos
casos estas reuniones seran mas breves (para cuestiones puntuales) y otras mas largas
(para sesiones de estudio, exposicion de resultados, etc.). Sin embargo, es importante
= que en el plazo de tiempo previsto se traten todos los puntos de la agenda de la reunion
y se llegue a conclusiones.
- Lareunién debe tener un moderador. Debe elegirse al inicio de la reunién o rotar entre
los distintos componentes del equipo.
= - Lareunidn debe tener un secretario. Debe también ser un puesto que rote entre todos
los componentes del equipo. Debe anotar lo mas relevante de la discusidn, las

conclusiones y los acuerdos adoptados. Todo esto debe ser recogido en forma de acta

que se subird al espacio compartido en la carpeta del grupo. El acta de cada reunién se

. aprobara en la reunion siguiente.




Cabe sefialar, que a pesar de que estas reuniones sean semanales, los miembros del equipo
deberéis mantener un contacto frecuente y diario entre ellos/as, por ejemplo, a través de
reuniones entre dos compafieros/as para consultas puntuales. Debe tenerse en cuenta que
tratandose de un trabajo en entorno virtual es conveniente mantener una dinamica fluida de

trabajo en equipo en la que sintdis que sois parte del equipo de la empresa.

3.1.2.2. REUNIONES CON EL TUTOR.

La comunicacion entre el tutor y los/las estudiantes serd continua y estable. Sin embargo,
cada quince dias tendras una reunién individual por Skype con su tutor/a en la que, a través

de una presentacion por diapositivas, expondra el progreso de su practica, especificando las

9
| i

actividades realizadas, las decisiones tomadas, asi

como los resultados obtenidos hasta el momento.

La duracién de la presentacidn no debera exceder

los 30 minutos. Una vez finalizada, el tutor/a

planteara dudas o sugerencias que no solo

aporten informacién sobre el trabajo realizado,

sino que te ayuden en su progreso.

Por ultimo, se revisara el cronograma previsto vy,

si es necesario, se reajustara el plan de trabajo.

3.1.3. EL CUADERNO DE LABORATORIO.

El cuaderno de laboratorio es un documento de trabajo y seguimiento diario cuya estructura
te permite desarrollar las competencias del pensamiento critico, pues es una herramienta de
reflexion y evaluacion critica sobre el trabajo que se estd realizando, permitiéndote
comprender la tarea asignada y tu papel en el conjunto del proyecto.

A pesar de que en un primer momento redactar este cuaderno parezca muy laborioso,

consideramos que se vera compensado por el valor formativo y de crecimiento personal que

conlleva.




A lo largo del cuaderno de laboratorio redactards con tus propias palabras textos que
expresen los siguientes aspectos:
- Comprensién de los objetivos. Deberdas demostrar que has comprendido los
objetivos que el tutor ha indicado en las reuniones virtuales diarias.
- Explicar la tarea que debes realizar.
- Plantear una hipdtesis, la cual tras la finalizaciéon del ensayo deberds contrastar con
los resultados y evaluar el razonamiento inicial.
- Razonar la metodologia que vas a aplicar.
- Describir paso a paso el ensayo que estds realizando y sus resultados.
- Evaluar si el resultado coincide con la hipétesis planteada.
- Evaluar la reproducibilidad de los métodos y resultados.
- Evaluar el éxito o errores del ensayo. Deberas expresar las razones que hacen que se
acepten los resultados de un ensayo o deba repetirse de nuevo.
- Exponer los resultados ante el equipo y anotar los comentarios que hayan realizado

el resto de los miembros.
3.1.3.1. Estructura del cuaderno de laboratorio.

El cuaderno de laboratorio estd dividido en tres partes diferenciadas en las que expondras
los datos de los ensayos que realice al mismo tiempo que desarrolla todas las competencias

claves del pensamiento critico. Estas partes son:

PLANTEAMIENTO. El cuaderno de laboratorio comienza con una introduccién del trabajo que
vas a realizar. Para llevarla a cabo deberds responder a una serie de cuestiones en las que no
solo deberas describir el ensayo o tarea que vas a realizar, el area de la empresa o el proyecto
en el que esta incluido, el problema que debes resolver, sino también formular una hipdtesis
del resultado que consideras que vas a obtener, asi como las soluciones que puedes necesitar
ante posibles dificultades. Por ultimo, deberas indicar la metodologia, el plan de trabajo y las
medidas de prevencién de riesgos laborales.

Todo ello, te permitird comenzar un ensayo en base a un analisis critico y cientifico inicial.
RESULTADOS. Esta seccidn constituye el grueso del cuaderno de laboratorio, pues cada dia

explicards de forma clara las pruebas realizadas y los resultados obtenidos. A lo largo de este

proceso tendras la oportunidad de evaluar tu forma de razonar, aceptar que puedes cometer




errores, reflexionar, aprender a plantear preguntas relevantes y buscar informacion, incluso

a ser perseverante.

ANALISIS. Llegado a este punto, ya habras finalizado el ensayo o tarea y deberas valorar los
resultados que has obtenido. Para ello, primero analizaras si coincide con la hipdtesis
formulada en la primera parte y, en caso contrario, deberas comprender por qué no ha sido
asi; en segundo lugar, valoraras la capacidad de repeticién del ensayo, concluyendo si es
valido o no; en tercer lugar, recopilaras las conversaciones mas relevantes con tu tutor/ay
compafieros/as que hayan facilitado la comprensidn y realizacién del ensayo; en cuarto y
ultimo lugar, expondras la conclusién. De esta forma, esta parte te permitird comprender el

conjunto del ensayo y todos los aspectos mas relevantes del proceso.

by

uc;inf]

Critical Tlninkina S
(cT Clear acte

is the Thinking 2 T
process For Sttt g
+
Evidence

involves

Maléing Finding—

Wise What Ts = inding
Decisions Most Best
True Ideas




3.1.3.2. Plantilla del cuaderno de laboratorio
= Nuestro objetivo es que te familiarices con el cuaderno de laboratorio, de forma que cuando
- comiences las practicas virtuales o a trabajar tanto virtual como presencialmente en una

empresa tecnolégica, hayas tenido una visién global del cuaderno.

u Concretamente, este modelo fue desarrollado por el equipo de lkasia Technologies SL.
durante la realizacién del proyecto Erasmus + 2017 2017-1-ES01-KA202-038469 CRITICAL
THINKING AS A STEP FORWARD IN VET EDUCATION: VET students immersed in high

o technology teams.

PARTE 1.- Planteamiento

u Titulo: Carpeta/servidor *: | Fecha:

Breve descripcion

L] Area de la empresa o proyecto en el que se enmarca:

El problema que se plantea.

= Hipétesis, soluciones que pueden anticiparse y resultados esperados.

Metodologia y plan de trabajo:

L) Elementos de prevencidn de riesgos laborales:

Informacion inicial disponible (incluir breve resumen o notas de los documentos ya
- disponibles, incluir los documentos en anexos en la carpeta de trabajo indicando aqui el

n nombre o referencia del fichero)

Incluir las pdginas que sea necesario




PARTE 2.- Resultados A

Titulo: Carpeta/servidor *: | Fecha:

Informacion adicional obtenida durante la realizacion de la tarea: Metodologias de ensayo
alternativas, fuentes en las que contrastar los datos obtenidos etc. Incluye los ficheros

relacionados como anexos en la carpeta, indicando aqui el nombre o referencia del fichero.

Protocolo experimental (si ya hay un protocolo escrito en la empresa, simplemente indica

su referencia, si no detalla brevemente los pasos del procedimiento experimental)

PARTE 2.- Resultados B

Titulo: Carpeta/servidor *: | Fecha:

Resultados experimentales (en caso de tomarse a mano o ser impresos por el equipo,
pueden fotocopiarse o escanearse y copiarse aqui como imagen, videos, imdagenes
fotograficas y otro material se afadira como ficheros anexos en la carpeta, poniendo aqui

el nombre o referencia del fichero.)

Afada tantas paginas como sea necesario, copiando la tabla completa




PARTE 3.- Andlisis

Titulo: Carpeta/servidor *: | Fecha:

Valoracidn del resultado: Valora la reproducibilidad del ensayo, | éSe acepta el
écoincide con lo que se esperaba?éSi es el caso, cudl es la razén de | resultado?

que se esperara un resultado muy distinto del encontrado?

Notas sobre conversaciones mantenidas con el supervisor o con otros componentes del

equipo

Conclusiones (aqui debe proponerse la solucién al problema planteado, pero también
detallar conclusiones sobre la propia tarea, sobre el procedimiento experimental,

sugerencias de nuevos ensayos etc.)

En conclusidn, este cuaderno esta concebido como una herramienta para el seguimiento del
trabajo y para el desarrollo del pensamiento critico y cientifico, pues esta organizado para
guiarte en todo momento hacia la reflexién, la autoevaluacién de la forma de razonar, al
planteamiento y resolucion de problemas, la busqueda de informacidon necesaria para su

comprension, intercambiar ideas y la capacidad para expresar con claridad y defender tus

propias decisiones y conclusiones.




3.2. COMUNICACION Y PARTICIPACION EN ENTORNOS LABORALES VIRTUALES.

La comunicacién clara es una de las principales bases del trabajo, especialmente en entornos
virtuales. Es importante que el contacto con el resto de tus compafieros/as y tutores/as sea
constante y frecuente, pues favorecerd el funcionamiento del trabajo. Para ello, al iniciar las
practicas virtuales fijaras con el resto del equipo las herramientas que vais a utilizar para

poder mantener una comunicacién fluida y estable durante todo el proceso.

Por otro lado, interactuar con el resto de los/las compafieros/as es fundamental, pues no
solo desarrollards el pensamiento critico, sino que compartiras conocimientos y experiencias,

adquiriendo habilidades para la argumentacidén de ideas.
3.2.1. HERRAMIENTAS DE COMUNICACION Y COLABORACION.

Durante el desarrollo de la movilidad virtual es muy importante la utilizaciéon de distintas
herramientas informaticas que nos permitan comunicarnos con el resto del equipo y poder

asi transmitir la informacién del trabajo que estas desarrollando.

- JITSI MEET:

Es un sistema gratuito y de cddigo abierto para hacer videollamadas. Permite utilizarlo sin
necesidad de registrarse ni de instalar ningiin programa en el ordenador.

Es totalmente compatible con los principales sistemas operativos de escritorio: Windows,
Mac Os y Linux. Ademas, tienes versiones para plataformas moéviles como iOS y Android
(totalmente gratuitas).

Al ser un software de cddigo abierto es facil de descargar e instalar en un servidor web

propio. De esta forma se mantiene la total y absoluta privacidad, asi como la confidencialidad

de las videoconferencias.




La primera vez que se utiliza para realizar una reunion, se deben otorgar privilegios al
navegador para que gestione el micréfono y la webcam. Una vez realizado este paso, se esta

en disposicidn de crear una sala virtual o de unirse a una creada anteriormente.

Para mas informacidn, se puede acceder a: https://jitsi.es/

- BLACKBOARD COLLABORATE:
Blackboard Collaborate™ es una solucién de aprendizaje colaborativa y en linea sencilla,
comoda y fiable. Esta disefiada para ofrecer un nivel de interaccion que hace que los
estudiantes se sientan como si estuvieran en la misma aula gracias a las herramientas de
colaboracidn y reunién. Es un aula virtual que permite a los estudiantes interactuar desde su
escritorio. Puede ser integrada en diversas plataformas de Tecnologias Educativas, incluida

“moodle”.

La versidn libre de esta aplicacion tiene varias limitaciones, entre las que destaca que sdélo

pueden realizarse a la vez reuniones de un maximo de 4 participantes.

Para obtener mas informacion: https://www.blackboard.com/es-es/

- WHATSAPP.

Whatsapp es una aplicacion de mensajeria instantanea y llamadas rapidas, disponible para
teléfonos maviles. Las funcionalidades mas importantes que ofrece son:

» Envio de mensajes utilizando en teléfono mévil, mediante la conexidn a internet.

» Creacion de grupos de contactos, para compartir mensajes, videos, fotos, etc.
Posibilidad de configurar individualmente cada grupo (silenciar, personalizar
notificaciones, etc.).

» Existe una version WEB y una versidon de escritorio, que permiten sincronizar la
aplicacion del teléfono mévil con cualquier dispositivo (PC portatil, tablet, etc).

» Se pueden realizar llamadas y videollamadas utilizando la conexién a internet (GSM,

wifi) del teléfono movil.



https://jitsi.es/
https://www.blackboard.com/es-es/

» Envios de forma répida de fotos, imagenes o videos almacenados en el dispositivo, o
capturados instantdneamente desde la camara del dispositivo.

» También se pueden enviar mensajes de audio grabados desde el micréfono del
dispositivo.

» Compartir documentos desde la propia aplicacion en el teléfono movil.

Para completar la informacion, visitar la pagina web: https://www.whatsapp.com/.

- SKYPE.

Es un software gratuito que permite realizar llamadas y videollamadas tanto individuales
como en grupo, asi como enviar mensajes instantaneos y compartir archivos entre usuario.

Las funcionalidades mas significativas del software Skipe, son:

» Realizar llamadas de audio y videollamadas en alta definicién, tanto individuales
como en grupo.

» Enviar de mensajes de texto.

» Compartir la pantalla del dispositivo para realizar presentaciones, mostrar videos o
fotos.

» Grabar llamadas y redacciéon de subtitulos en directo, para poder asi leer las
conversaciones habladas.

> Realizar lamadas de teléfono a través de internet.

Para obtener mas informacion: https://www.skype.com/es/.



https://www.whatsapp.com/
https://www.skype.com/es/
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. - APP ON YOUR SIDE.

= Es un software educativo para aplicaciones movil que acompafia al estudiante de FP
- durante todo el proceso de la movilidad, desde que te planteas realizarla hasta que

On Your Side

VIRTUAL ASSISTANT FOR
EUROPEAN MOBILITIES IN
TECHNOLOGICAL CENTER

critical

echnl eoanie
hinking

A digital educational software that

will accompany the VET student at
risk of exclusion, throughout the
mobility process. This result will

allow the student to feel safe during

their mobilitym find resources that

will help them when have problems

and feel that their teacher and tutor

are with them.

More information:
www.criticalthinking4vet.eu/ep2019
x Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

es evaluada a través del sistema de créditos ECVET,
ofreciendo tanto a estudiantes como tutores los
recursos necesarios para la  realizacién,
seguimiento y evaluacién de la movilidad, asi como
para su inclusién. Durante todo el proceso de las
practicas en empresas tecnoldgicas dispondras de
esta aplicacién movil, gratuita y de libre acceso, en
la que, no solo dispondras de herramientas de
trabajo colaborativo, herramientas de formacién
especificas o recursos lingtisticos, entre otros, sino
que ademds podrds redactar el cuaderno de
laboratorio a diario. Este software digital se ha

desarrollado en el marco del proyecto Erasmus Plus

“VET STUDENTS INTO TECHNOLOGY COMPANIES”

de la red estratégica “CRITICALTHINKINGAVET".

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.onyourside.android&gl=ES



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.onyourside.android&gl=ES

3.2.2. HERRAMIENTAS DE INTERCAMBIO DE CONTENIDO.

= Son todos los procesos que permitirdn intercambiar contenido entre los distintos miembros
- del equipo. Entre las principales herramientas encontramos:

| |

n e CORREO ELECTRONICO. Gmail es uno de los servicios de correo electrénico mas
o utilizado actualmente, el cual facilita intercambiar informacién y contenido con el

resto del equipo de una forma rapida y sencilla.

https://www.google.com/intl/es/gmail/about/

o e DROPBOX. Este servicio de alojamiento de archivos en la nube te permitira trabajar
en equipo y avanzar durante todo el proyecto de forma coordinada y eficaz, ya que
te da la posibilidad de almacenar, sincronizar y compartir tanto archivos como
carpetas.

n https://www.dropbox.com/

e GOOGLE DRIVE. Es una herramienta de almacenamiento de archivos en linea que te
permitird compartir documentos de trabajo con el tutor/a de la empresa tecnoldgica
durante todo el proceso de las practicas virtuales.

o https://www.google.com/intl/es es/drive/

e GOOGLE CALENDAR. Es una herramienta para la gestién del calendario en linea con
la que puedes programar reuniones con recordatorios. Google calendar te permite

& llevar un control de las fechas de las actividades y objetivos previstos, asegurando

o gue mantienes un seguimiento constante del cronograma.



https://www.google.com/intl/es/gmail/about/
https://www.dropbox.com/
https://www.google.com/intl/es_es/drive/

3.1. MEMORIA FINAL DE PRACTICAS.

Una memoria final es un documento que compila todas las actividades realizadas y resultados
obtenidos durante la realizacién de las prdcticas. Para la realizaciéon de esta memoria sera
fundamental el cuaderno de laboratorio que hayas rellenado diariamente durante las
practicas, asi como las fichas de actividad y todas las actas recopiladas de las reuniones de
equipo.

Por otro lado, la redaccidn debe ser clara y concisa, sin frases enrevesadas que compliquen
su comprension.

El tutor de la empresa te indicard la fecha limite de entrega de la memoria. Una vez entregada
deberds presentarla de forma virtual ante tus tutores (el de la empresa y el del centro
educativo) y el resto de los miembros del equipo. Esta presentacién no durard mds de 30

minutos.

Sugerimos que el indice contenga como minimo los siguientes apartados:

DATOS PERSONALES

- Datos personales: nombre, apellidos, DNI, correo electrénico, ciclo formativo al
que se adhieren las practicas.

- Datos del centro educativo: nombre, direccidn, tutor/a.

- Datos de la empresa: nombre, sector, CIF, direccion, tutor/a.

- Jornada: el horario diario y semanal durante las practicas.

- Horas realizadas: el total de horas de trabajo que se han realizado durante las

practicas.




INTRODUCCION

Este apartado debe contener la informacidn necesaria para comprender el contexto del
proyecto que has desarrollado, asi como los objetivos tanto del proyecto como de las
practicas en su conjunto. Ademds, en la introduccidon puedes exponer el area de la

empresa en la que has realizado las practicas.

DESARROLLO DE LAS PRACTICAS

Este apartado es el mas largo e importante de la memoria, pues en este explicaras el

trabajo desarrollado. Este apartado deberd contener como minimo:

- El plan de trabajo.

- Disefo. Este documento debe contener imagenes del disefio inicial y final. Por
ejemplo, en el caso del puesto laboral de “Disefio y renderizado de modelos 3D” si
has tenido que disefiar una pieza de impresién, en la memoria final incluiras el disefio
inicial a partir del que comenzaste la practica y el disefio final resultante de tu trabajo.

- Las actividades realizadas.

- Los resultados obtenidos. Quedara explicado el resultado final obtenido, resaltando
sus caracteristicas principales.

- Decisiones tomadas. Debera reflejar todas las decisiones relevantes que tanto uno/a
misma como el equipo ha tomado con relacion al proyecto, justificando de forma

clarala razén por las que se han adoptado.

- Los problemas que hayan surgido y los métodos para solventarlos.




- Ficheros. En el caso de que hayas tenido que crear manuales de usuario o
documentos para la comprensién del proyecto deberas incluir un enlace a la carpeta
donde se ubican, especificando el nombre de cada fichero. Por ejemplo, en el caso
del puesto laboral de “Programacion de entornos virtuales” si ha sido necesario crear
un manual de usuario en el que se especifican el funcionamiento y el método de uso

del entorno, deberas incluirlo en la memoria final.

= -

Al final del documento sintetizards los puntos mas relevantes del proyecto, explicando
la importancia de todo lo que has expuesto. Para ello deberds prestar atencién de no
repetir exactamente lo que ya has escrito a lo largo de toda la memoria, asi como no

realizar referencias a documentos que no se hayan citado previamente.

La memoria final debe incluir toda la bibliografia que has utilizado para la realizacién del
proyecto, desde paginas web, articulos digitales, libros digitales... Es importante sefialar
que cada referencia a un articulo, libro, documento... que escribas en la memoria que

no sea una opinion debe referenciarse segln las normas de citacion, ya que en caso

contrario se puede considerar plagio.




3.2. Evaluacion y validacion de créditos ECVET.

El Sistema Europeo de Transferencia de Créditos para la Formacién Profesional (ECVET) es
una herramienta creada por la Unién Europea en 2009 para apoyar el aprendizaje, la
movilidad de estudiantes y la flexibilidad de itinerarios de formacidn. Este sistema permite a
los estudiantes convalidar y reconocer sus titulaciones y conocimientos adquiridos, ya sea en
el mismo pais o en el extranjero. De este modo, los estudiantes tienen la oportunidad de

integrar, con mayor facilidad, los resultados de aprendizaje en su formacion.

Tras finalizar la movilidad virtual el tutor/a de la empresa tecnoldgica evaluara tus resultados
de aprendizaje en base al trabajo realizado y los conocimientos adquiridos en base a los
acuerdos firmados (Acuerdo de aprendizaje y el Memorando de Entendimiento) y creara un
informe de evaluacidn final que enviara al tutor/a del centro educativo para que proceda a

su validacién y reconocimiento de los créditos ECVET.

La evaluacion de los resultados de aprendizaje establece en qué medida has adquirido

realmente los conocimientos, aptitudes y competencias previstos en el acuerdo de

aprendizaje firmado previamente a la realizacidn de la movilidad.
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AREA 3
HERRAMIENTAS DE TRABAJO

DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS



6.3.1.INTRODUCCION

Para poder llevar a cabo unas practicas virtuales en empresas tecnoldgicas es necesario
disponer de paquetes de software que te permitan desarrollar las tareas del proyecto que
vas a realizar. Sin embargo, son muchos los programas informaticos que exigen el pago de

una cuota Unica o mensual para poder utilizarlo.

Por ello, para la realizacién de unas practicas virtuales utilizaréis software que no impliquen
costes extraordinarios ni la necesidad de equipos de alto rendimiento (aquellos que destacan

por su rapidez, eficiencia y productividad alta).

A lo largo de las unidades didacticas de esta drea podréis aprender qué es un software libre,
pero sobre todo nociones bdsicas para el uso de los software que utilizaréis en la parte

practica de este curso, asi como en unas futuras practicas virtuales.

6.3.2. OBIETIVOS DEL AREA

El objetivo principal del area 3 de este curso es
servir como guia para que estudiantes de FP,
especialmente aquellos con obstaculos, adquirdis
conocimientos sobre el software que utilizaréis en
la simulacion del aprendizaje de uno de los cinco

puestos de trabajo que contiene este curso.

Ademas, es también objetivo de estos capitulos que
aprenddis a trabajar con herramientas de trabajo

que posiblemente no se han encontrado hasta

ahora y que pueden tener que utilizar en el futuro,
tanto en unas practicas virtuales como en una

primera experiencia laboral en el sector tecnolégico.




6.3.3. CONTENIDOS

U.D.1. Software libre y Freeware

1.1. Software libre

Un software libre es todo aquel cuyo cédigo fuente
puede ser estudiado, modificado, utilizado, copiado y
distribuido libremente con cualquier propdsito. Segun
la Free Software Foundation (FSF) “El software libre es
una cuestion de libertad, no de precio. El software libre
es un software que le da al usuario la libertad de
compartirlo, estudiarlo y modificarlo”. Sin embargo,
por lo general el software libre se encuentra

disponible de forma gratuita.

Free Software Foundation (FSF), fundada por Richard
Stallman, considerado el “padre del cédigo abierto”,
es una entidad sin dnimo de lucro cuyo objetivo es
promover a nivel mundial la libertad de los usuarios
de ordenadores y defender los derechos de los

usuarios de software libre.

Segun Richard Stallman para ser considerado libre un

software debe tener cuatro libertades esenciales:

- Finalidad: El software puede utilizarse para
cualquier finalidad sin restricciones de
licencias o limitaciones geograficas. Asi pues,
todos los usuarios pueden utilizar el software
en cualquier sistema y para cualquier objetivo

sin la obligacion de comunicarlo a un

propietario.

VENTAIJAS DEL USO DE SOFTWARE
LIBRE

- Permite colaborar a todo aquel
gue esté interesado.

- Permite que todos puedan
compartirlo y utilizarlo.

- Permite reutilizar el cddigo
para otros proyectos.

- Permite controles de seguridad
independientes.

- Permite que los softwares sean
mas innovadores.

- En la educacion el uso de
software libre facilita el acceso
a herramientas muy Utiles para
el aprendizaje.

- Para las empresas permite
acceder a una gran gama de
softwares adaptados a las
necesidades de cada

compaiiia.




- Distribucidn: El software puede ser compartido y copiado sin ningln coste, con o sin
modificaciones.

- Estudio: cualquiera puede estudiar el funcionamiento del software.

- Modificaciones: el software puede modificarse por cualquier usuario, asi como

compartir las versiones modificadas.

No hay que confundir el concepto de software libre con el de freeware. Mientras que el
primero hace referencia a todo software cuyo cddigo fuente puede ejecutarse, modificarse,
utilizarse, copiarse y compartirse por cualquier usuario, el segundo concepto “FREEWARE”
hace referencia a todo software que es gratuito, pero no permite al usuario realizar

modificaciones. Por lo tanto, todo freeware esta sujeto a las leyes de los derechos de autor.

Por un lado, algunos ejemplos de software libre son Trello, FreeCAD, Ultimaker Cura, Mozilla,

Linux y Open Office. Por otro lado, entre los Freeware mas conocidos encontramos Skype,

Windows, iOS, VLC Media Player o Ccleaner.




U.D.2. Nociones practicas para el uso de software de
trahajo gratuito.

2.1. SOFTWARE LIBRE PARA EL PUESTO DE TRABAJO DE DISENO DE CIRCUITOS
ELECTRONICOS.

Tanto en las actividades de este curso para el disefio de circuitos electrénicos, como en unas
practicas virtuales en empresas tecnolégicas de la red, haréis uso de software libre. Por ello,
es importante que conozcdis las caracteristicas principales de cada una de estas
herramientas, pues permitird que avancéis mas rdpido y adquirdis mds habilidades y

conocimientos.
Principalmente se utilizaran:

KICAD

KiCad es un software de cddigo abierto para el disefio electrénico automatizado (EDA) que
presenta un entorno integrado para la captura esquematica y el disefio de PCB (placa de
circuito impreso). Fue creado en 1992 por Jean-Pierre Charras. Desde entonces ha estado en

continuo desarrollo y actualmente es administrado por el equipo de desarrollo de KiCad.
Las principales funciones del software son:

e Schematic Capture: un editor de esquemas que te permite crear desde esquemas
basicos hasta disefios jerarquicos complejos.

e PCB (Printed Circuit Board): un editor de PCB que te permite crear tanto disefios
sencillos como complejos. Cuenta con un enrutador interactivo y editor de huellas.
Ademas, te permite verificar reglas de disefio (DRC) con soporte de secuencias de
comandos, importar/exportar desde otras herramientas de disefio asistido por
computador, CAD, y ajustar longitudes.

e 3D Viewer: un visor 3D que te permite inspeccionar tu PCB con el fin de verificar el

ajuste mecdnico y obtener una vista previa.

Puede ejecutarse en Windows, Linux y macOS vy tiene licencia GNU GPL v3. A través del

siguiente enlace puedes acceder a su descarga: https://www.kicad.org/download/



https://www.kicad.org/
https://www.kicad.org/download/

Asimismo, desde la pagina principal de KiCad ofrecen documentos diversos para que los

usuarios aprendan a utilizar el software: https://docs.kicad.org/

APACHE OPENOFFICE

Apache OpenOffice es un software gratuito para la creacién de textos, hojas de célculo,

presentaciones, graficos y bases de datos disponible en varios idiomas.
Con la descarga de este software tienes acceso a las siguientes aplicaciones:

e Writer, para procesar textos.

e (Calc, para crear hojas de calculo.

e Impress, para crear presentaciones multimedia.

e Draw, para disefiar diagramas e ilustraciones.

e Base, para crear y modificar tablas, formularios, consultas e informes.

e Math, para crear ecuaciones matematicas.

Esta disponible para varios sistemas operativos como Windows, MacOS y Linux, entre otros:

https://www.openoffice.org/download/index.html



https://docs.kicad.org/
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2.2. SOFTWARE LIBRE PARA EL PUESTO DE TRABAJO DE DISENO Y RENDERIZADO
DE MODELOS 3D.

Tanto en las actividades de este curso para el disefio y renderizado 3D, como en unas
practicas virtuales en empresas tecnoldgicas de la red, haréis uso de software libre. Por ello,
es importante que conozcdis las caracteristicas principales de cada una de estas
herramientas, pues permitird que avancéis mas rapido y adquirdis mas habilidades y

conocimientos.
Principalmente se utilizaran:

FREECAD

FreeCAD es un software de disefio de modelos 3D libre y gratuito que ofrece herramientas
para producir, exportar y editar modelos sélidos de precisién total, exportarlos para
impresidon 3D o mecanizado CNC, crear dibujos 2D y vistas de sus modelos, realizar analisis
tales como el analisis por elementos finitos o exportar datos de modelos tales como

cantidades o listas de materiales.
Las caracteristicas principales de este software son:

e Presenta un motor de geometria avanzado basado en sdlidos, ofreciendo una gran
cantidad de herramientas para crear y modificar estos objetos.

e Todos los objetos son paramétricos en su origen. Por ello, presenta la cualidad de
que pueden basarse en valores numéricos, botones de encendido/apagado u otros
objetos.

e Lafuncionalidad central del software estd codificada en C++.

e Lainterfaz de usuario esta codificada en Python, un sistema flexible que facilita su
uso y comprension.

e Permite importary exportar modelos a docenas de formatos de archivo (FCStd, STEP,
IGES, OBJ, STL, DWG, DXF, SVG, SHP, STL, DAE, IFC u OFF, NASTRAN, VRML,
OpenSCAD CSG, etc.).

e Permite dibujar modelos 2D con restricciones geométricas.

e Este software se desarrolla y mantiene por una comunidad de desarrolladores,

usuarios, moderadores y traductores, sin ningln objetivo comercial.



https://www.freecadweb.org/index.php

Este software estd disponible para su descarga para Windows, MacOS vy Linux. Desde la
pagina web de FreeCAD ofrecen informacidon sobre como realizar la descarga en cada uno de

los sistemas operativos indicados.

e Para descargar el software: https://www.freecadweb.org/downloads.php

Asimismo, ofrecen tutoriales y videotutoriales para que los usuarios puedan aprender a

utilizar el software con mayor facilidad:

e Tutoriales: https://wiki.freecad.org/Tutorials

e Videotutoriales: https://wiki.freecad.org/Video tutorials

SLIC3R

Slic3r es la herramienta necesaria para convertir un modelo 3D en instrucciones de impresién
para una impresora 3D. Este software te permite cortar el modelo en cortes horizontales
(capas), generar trayectorias de herramientas para rellenarlos y calcular la cantidad de

material a extruir.

Este software es un proyecto independiente, sin fines de lucro, y que no estd impulsado por
empresas o proveedores. Se desarrolla por una comunidad de personas que trabajan en

colaboracidn en GitHub y algunas de sus caracteristicas principales son:

e Esun software libre de cédigo abierto y gratuito.

e Es compatible con Marlin, Repetier, Mach3, LinuxCNC, Machinekit, Smoothie,
Makerware y Sailfish.

e Tiene un cédigo base que incluye mas de mil pruebas unitarias y de regresion.

e El nicleo de Slic3r es libslic3r, una biblioteca de C++ que proporciona una API
granular y componentes reutilizables.

e Permite generar codigos G para impresoras FFF/FDM.

e Permite exportar a formatos de archivo STL, OBJ, AMF y POV.

e Permite reparar automaticamente mallas no multiples y reexportarlas.

e Es compatible con varias impresoras simultaneas gracias a una cola de impresién.

e Integracién con OctoPrint (envio a impresora).
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e Tiene herramientas para cortar mallas en multiples partes sélidas con vista previa
visual.

e Contiene herramientas para extruir mallas TIN 2.5D.

Al igual que FreeCAD, este software esta disponible para su descarga en los sistemas

operativos de Windows, Linux y MacOS.

Enlace de descarga: https://slic3r.org/download/

Asimismo, desde la pagina web ofrecen un manual de usuario para que los usuarios puedan

comprender cémo utilizar Slic3r.

Enlace Manual de Usuario: https://manual.slic3r.org/



https://slic3r.org/download/
https://manual.slic3r.org/

2.3. SOFTWARE LIBRE PARA EL PUESTO DE TRABAJO DE CONSTRUCCION DE
MAQUINA EN 3D.

Tanto en las actividades de este curso para la construccidn de una maquina en 3D, como en
unas practicas virtuales en empresas tecnoldgicas de la red, haréis uso de softwares libres.
Por ello, es importante que conozcais las caracteristicas principales de cada una de estas
herramientas, pues permitird que avancéis mas rapido y adquirdis mas habilidades y

conocimientos. Principalmente se utilizaran:

FREECAD

FreeCAD es un software de disefio de modelos 3D libre y gratuito que ofrece herramientas
para producir, exportar y editar modelos sélidos de precisién total, exportarlos para
impresiéon 3D o mecanizado CNC, crear dibujos 2D vy vistas de sus modelos, realizar analisis
como andlisis de elementos finitos o exportar datos de modelos como cantidades o listas de

materiales.
Las caracteristicas principales de este software son:

e Presenta un motor de geometria avanzado basado en sélidos, ofreciendo una gran
cantidad de herramientas para crear y modificar estos objetos.

e Todos los objetos son paramétricos en su origen. Por ello, presenta la cualidad de
que pueden basarse en valores numéricos, botones de encendido/apagado u otros
objetos.

e la funcionalidad central del software esta codificada en C++.

e Llainterfaz de usuario esta codificada en Python, un sistema flexible que facilita su
uso y comprension.

e Permite importary exportar modelos a docenas de formatos de archivo (FCStd, STEP,
IGES, OBJ, STL, DWG, DXF, SVG, SHP, STL, DAE, IFC u OFF, NASTRAN, VRML,
OpenSCAD CSG, etc.).

e Permite dibujar modelos 2D con restricciones geométricas.

e Este software se desarrolla y mantiene por una comunidad de desarrolladores,

usuarios, moderadores y traductores, sin ningln objetivo comercial.



https://www.freecadweb.org/index.php

Este software estd disponible para su descarga para Windows, MacOS vy Linux. Desde la
pagina web de FreeCAD ofrecen informacidon sobre cdmo realizar la descarga en cada uno de

los sistemas operativos indicados.

e Para descargar el software: https://www.freecadweb.org/downloads.php

Asimismo, ofrecen tutoriales y videotutoriales para que los usuarios puedan aprender a

utilizar el software con mayor facilidad:

e Tutoriales: https://wiki.freecad.org/Tutorials

e Videotutoriales: https://wiki.freecad.org/Video tutorials

ULTIMAKER CURA

Ultimaker cura es un software de cddigo abierto y gratuito disefiado para impresoras 3D, en
el que se pueden modificar pardmetros de impresién para transformarlos en cédigo G e

imprimir directamente objetos tridimensionales en una impresora 3D.
Caracteristicas principales:

e Tiene un motor de corte de cddigo abierto.

e Puede utilizarse con el modo recomendado o con un modo personalizado en el que
puedes configurar mas de 300 campos.

e Es compatible con los formatos de archivo STL, OBJ, X3D, 3MF, BMP, GIF, JPG y PNG.

e Tiene una interfaz sencilla y facil de utilizar.

e Permite descargar complementos para personalizar la experiencia de preparacién de
la impresion.

e Esun software que se actualiza dos veces al afio.
¢Cudles son los requisitos del sistema para instalar y utilizar Ultimaker Cura?

e Memoria RAM: minimo 4GB, pero recomiendan 8GB.

e CPU vy GPU: depende en gran medida del tamafio del archivo de los modelos 3D, ya

que este software se ejecuta en sistemas de gama baja.
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Sistema operativo: se recomienda ejecutar el software en la ultima versién para
asegurar su compatibilidad. Es importante destacar que actualmente (marzo 2022)
Ultimaker Cura no es compatible con el chip APPLE M1.

Procesador: minimo Intel Core 2 o AMD Athlon 64. Sin embargo, se recomienda un
Intel Core i3 y AMD Athlon 64.

Minimo 550mb de espacio disponible en el disco duro, pero se recomienda un
minimo de 600mb.

Tarjeta grafica compatible con OpenGL 2, OpenGL 4.1 para vista de capa 3D.

Este software es de 64bits y no esta disponible en sistemas de 32bits.

Desde la pagina principal de Ultimaker Cura puedes descargar el software para Windows,

MacOS y Linux: https://ultimaker.com/es/software/ultimaker-cura

FREEDYN

FreeDyn es un software libre y gratuito de simulacidén que te permite modelar sistemas

mecdanicos. Con este software puedes visualizar graficos, diagramas y animaciones que te

permitan desarrollar estructuras mecanicas. Entre algunas de sus caracteristicas principales

encontramos:

Desde

Permite tanto importar la geometria desde un sistema CAD, como disefiar
directamente en FreeDyn.

Ofrece una visualizacién avanzada de soluciones mediante gréficos, tramas vy
animaciones.

Los principales elementos de modelado que permite el software son cuerpos rigidos

y flexibles, fuerzas y medidas y restricciones.

la pagina web del software tienes acceso directo a su descarga:

http://www.freedyn.at/download/freedyn/

Asimismo, ofrecen tutoriales para aprender a utilizar FreeDyn:

http://www.freedyn.at/download/tutorials/
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2.4. SOFTWARE LIBRE PARA EL PUESTO DE TRABAJO DE TECNICO DE
LABORATORIO.

Tanto en las actividades de este curso para un técnico de laboratorio, como en unas practicas
virtuales en empresas tecnoldgicas de la red, haréis uso de softwares libres. Por ello, es
importante que conozcdis las caracteristicas principales de cada una de estas herramientas,
pues permitird que avancéis mas rapido y adquirdis mas habilidades y conocimientos.

Principalmente se utilizaran:

GIMP

GIMP es un software libre y gratuito de disefio grafico para la realizacidn de tareas de retoque
fotografico, creacion de imagenes y composicidon. Entre algunas de sus caracteristicas

principales encontramos:

e Permite crear elementos de disefio grafico, iconos, etc.

e Proporciona herramientas necesarias para la manipulacién de imagenes, como
retocar, restaurar, componer...

e Permite transformar imagenes.

e Es compatible con C, C++, Perl, Python y Scheme, entre otros.

e Permite utilizar funciones para la gestion del color.

e Es compatible con formatos de archivo como JPEG (JFIF), GIF, PNG, TIFF entre otros.

e Permite cargar y guardar archivos desde FTP, HTTP, SMB y SFTP/SSH.

GIMP esta disponible para su descarga en los sistemas operativos de Windows, MacOS y

Linux a través del siguiente enlace: https://www.gimp.org/downloads/

Ademas, desde la pagina web de GIMP puedes acceder a un manual de uso disponible en 15
idiomas actualmente (abril 2022), pues estan en progreso de traduccién a mas idiomas.

También tienes acceso a tutoriales.

Enlace de acceso a manuales de uso: https://www.gimp.org/docs/

Enlace de acceso a tutoriales: https://www.gimp.org/tutorials/
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IMAGEJ

Imagel es un software libre y gratuito de procesamiento de imagenes con funciones muy
diversas como la manipulacién del contraste, nitidez, suavizado, deteccién de bordes y

filtrado, entre otros.
Caracteristicas principales:

e Permite editar, analizar, procesa, guardar e imprimir imagenes en 8, 16 y 32 bits.

e Permite leer formatos de archivo TIFF, GIF, JPEG, PNG, PGM, BMP, DICOM, FITS y
RAW.

e Es multiproceso, permitiendo que acciones que requieran mucho tiempo se realicen
en paralelo.

e Permite calcular estadisticas de valor de area.

e Permite medir distancias y angulos.

e Permite crear histogramas de densidad y graficos de perfil de linea.

e Permite realizar transformaciones geométricas (escalado, rotaciéon y volteos).

e Permite mostrar multiples imagenes en una sola ventana.

Esta disponible para su uso en linea o a través de su descarga para Mac OS, Mac OS X,

Windows y Linus: https://imagej.nih.gov/ij/download.html

Desde la pagina del software puedes acceder a tutoriales y manuales de usuario, disponibles

tanto en pdf como online.

Enlace manual de usuario: https://imagej.nih.gov/ij/docs/index.html

Enlace tutoriales: https://imagej.nih.gov/ij/docs/examples/index.html
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PSPP

Es un software libre y gratuito disefiado para realizar andlisis estadisticos, dirigido
especialmente a estadisticos, cientificos sociales y estudiantes que necesitan realizar andlisis

n rapidos de datos.
Entre algunas de sus caracteristicas principales encontramos:

e Permite realizar estadisticas descriptivas, pruebas T, regresiones lineales y logisticas,
= medidas de asociacidn, analisis de conglomerados, anadlisis factorial y de
L] confiabilidad, pruebas no paramétricas, etc.

e Es compatible con multiples de variables.

e Permite importar datos desde hojas de célculos, archivos de texto y bases de datos.

» e Permite abrir, analizar y editar dos 0 mas conjuntos de datos al mismo tiempo.

. e Permite realizar procedimientos estadisticos rdpidos.

| |

. Estd disponible para su descarga en Windows, Linux y MacOS a través del siguiente enlace:
n https://www.gnu.org/software/pspp/get.html

| |

- El manual de usuario esta disponible en diferentes formatos como PDF, HTML, ASCII text, TeX

u dvi file...: https://www.gnu.org/software/pspp/manual/
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2.5. SOFTWARE LIBRE PARA EL PUESTO DE TRABAJO DE PROGRAMACION DE
ENTORNOS DIGITALES.

Tanto en las actividades de este curso para la programacion de entornos digitales, como en
unas practicas virtuales en empresas tecnoldgicas de la red, haréis uso de softwares libres.
Por ello, es importante que conozcais las caracteristicas principales de cada una de estas
herramientas, pues permitird que avancéis mas rapido y adquirdis mas habilidades y

conocimientos.
Principalmente se utilizaran:

ADALO

Adalo es una plataforma no-code que le permite desarrollar facilmente aplicaciones web sin
codigo. Viene con un plan gratuito que le permite acceder a 200 registros por aplicacion,

1000 acciones mensuales de aplicaciones y 1 editor de aplicaciones.

Entre las principales caracteristicas de Adalo encontramos:

Esta basado en un sistema de componentes.

e Te permite arrastrar elementos e ir desarrollando una aplicacion.
e Dispone de una base de datos potente.

e Cuenta con amplias funcionalidades para la gestion de usuarios.

e Integrable con otras herramientas
En su pagina web ofrecen un conjunto de recursos para aprender a utilizar Adalo, como:

e Un manual de uso online: https://help.adalo.com/

e Tutoriales: https://help.adalo.com/how-to

e Videos: https://help.adalo.com/videos

e Acciones: https://help.adalo.com/action-basics

e Publicar app con Adalo: https://help.adalo.com/testing-your-app
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APACHE OPENOFFICE

Apache OpenOffice es un software gratuito para la creacién de textos, hojas de cdlculo,

presentaciones, graficos y bases de datos disponible en varios idiomas.
Con la descarga de este software tienes acceso a las siguientes aplicaciones:

e Writer, para procesar textos.

e C(alc, para crear hojas de calculo.

e Impress, para crear presentaciones multimedia.

e Draw, para disefiar diagramas e ilustraciones.

e Base, para crear y modificar tablas, formularios, consultas e informes.

e Math, para crear ecuaciones matematicas.

Esta disponible para varios sistemas operativos como Windows, MacOS y Linux, entre otros:

https://www.openoffice.org/download/index.html
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- U.D.3.Nociones practicas para el uso de software de
gestion.

o Un software de gestidon es un programa compuesto por herramientas que sirven para la
administracién de tareas, procesos y proyectos. El uso de este tipo de software supone

ventajas para la gestién de proyectos, como:

e Aumenta la productividad, en tanto que te permita administrar el coste y el tiempo
de cada tarea y proceso.

e Mejora la colaboracién pues permite que todos tengan acceso a los aspectos mas

n relevantes del proyecto.

e Un buen mecanismo de seguimiento, ya que permite analizar el progreso del

proyecto.

Actualmente, existen una gran cantidad de paquetes de software de gestién. Sin embargo,
en esta unidad didactica trataremos dos de los programas de gestion que pueden utilizarse

gratuitamente y son mas conocidos para la gestion de proyectos en empresas.

TWPROJECT

Una herramienta para la gestion de proyectos tanto para pequefias y grandes empresas,

como para universidades y para la formacién. No solo te permite la gestidon de proyectos,

- sino que con Twproject puedes registrar trabajos, realizar el seguimiento de problemas,
L] tener una agenda y reuniones de equipo, etc.
| |
- A pesar de que este software tenga planes de pago, cuenta con un plan gratuito que permite
o utilizarlo para pequefios equipos de hasta cinco miembros y tener acceso a las siguientes
q funciones:
n
o e Gestion ilimitada de proyectos. e Recursos ilimitados: personas,
= e Gestion de tareas y subtareas. empresas, clientes.
| |

e Gestion de actividades 'y e Repositorio de documentos.
| |
= problemas. e Chat.
o e Realizar cuadros de mando e Agenda.

basicos. e Tablas.



https://twproject.com/

TRELLO

Es una herramienta para la gestion del trabajo en la que no solo se puede administrar un
proyecto, sino también disefiar planes, colaborar en proyectos, organizar flujos de trabajo y

o realizar el seguimiento del proyecto, entre otros.

o Ademas de tener planes de pago que ofrecen una amplia variedad de funciones, también

dispone de un plan gratuito para todo el equipo, que incluye:

e Tarjetas ilimitadas.
e Hasta 10 tableros por Espacio de trabajo.

e Power-Ups ilimitados por tablero. En los tableros de Trello se pueden integrar las
" aplicaciones y herramientas de las que depende el equipo (Google drive, Dropbox...).
o e Almacenamiento ilimitado (10 MB/archivo).
e 250 ejecuciones de comandos del Espacio de trabajo al mes.
e Fondosy pegatinas personalizados.
e Registros de actividad ilimitados.
o e Fechas de vencimiento y personas asignadas.
e Aplicaciones méviles para iOS y Android.

e Autenticacién en dos fases.

Esta herramienta funciona tanto online, como en dispositivos méviles y en ordenadores.

- Asimismo, es compatible con los navegadores Chrome, Firefox, Edge y Safari.

. e Descarga para moviles Android:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.trello

e Descarga para méviles iOS:

https://apps.apple.com/app/trello-organize-anything/id461504587

o e Descarga para sistema operativo MacOS:
e https://itunes.apple.com/app/trello/id1278508951?ls=1&mt=12
| |

e Descarga para sistema operativo Windows:

https://apps.microsoft.com/store/detail/trello/AINBLGGHAXXVW?hl=en-us&gl=US



https://trello.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.trello
https://apps.apple.com/app/trello-organize-anything/id461504587
https://itunes.apple.com/app/trello/id1278508951?ls=1&mt=12
https://apps.microsoft.com/store/detail/trello/9NBLGGH4XXVW?hl=en-us&gl=US
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AREA 4

MATERIALES DE APOYO PARA
LA SIMULACION

DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS



- 6.4.1. INTRODUCCION

Los materiales de apoyo son recursos proporcionados para facilitar la realizacién de la
n simulacidn de aprendizaje virtual. En este caso, el material de apoyo consiste en manuales
= de uso de cada uno de los entornos virtuales de este curso.

Los manuales de uso son guias que incluyen los aspectos fundamentales del simulador,
ofreciendo informacion que permita a un usuario comprender cémo utilizarlo. Estos suelen
o estar escritos con un lenguaje ameno y sencillo con imagenes descriptivas que permitan
o comprender facilmente el producto electrénico o informatico del que tratan.

En funcidn de la personalizacidn inicial, tendras acceso a la unidad diddctica correspondiente

a los estudios que estés realizando o hayas finalizado del ciclo formativo medio.

. 6.4.2. OBJETIVOS DEL ARER

o Este drea tiene como objetivo que los estudiantes de
FP, especialmente aquellos con obstéaculos,

n
aprenddis los aspectos mas importante sobre el % - E
| |

= manejo del simulador de aprendizaje que vais a

o utilizar en la parte practica del curso, y en el que
>

podréis tener una primera experiencia sobre cémo

seran unas futuras practicas virtuales en empresas

- tecnoldgicas de la red.

. y -




6.4.3. CONTENIDOS

INTRODUCCION

Esta es la guia del estudiante que te ayudara a navegar por el drea de entorno privado
de e-learning, en la que experimentards la simulacion de actividades con las
caracteristicas, estructura, equipamiento y software de un puesto de trabajo en una
empresa tecnoldgica. Estas tareas estan disefiadas de manera realista de acuerdo con el
rol que podrias tener durante futuras practicas en dichas empresas.

De esta manera, al comenzar el periodo de movilidad, ya tendrds una experiencia previa

gue te ayudara a ser efectivo en el entorno real de la empresa.

1. TESTINICIAL

El primer paso para acceder al curso digital que te llevard al simulador del puesto laboral
es realizar una prueba inicial. La prueba tiene como objetivo definir tu campo de
interés/estudios y evaluar tu nivel de experiencia.
Encontraras 24 preguntas de opcién multiple y después de responderlas todas serds
redirigido a un formulario de registro, segun el campo que hayas seleccionado como el
de tu interés.
Las cinco areas son las siguientes:
1. Disefio de circuitos electrénicos.
Disefio y renderizado de modelos 3D.
Construccion de maquinaria de impresion 3D.

2
3
4. Técnico de laboratorio.
5

Programacion de entornos digitales




L 2- REGISTno @© Personal Data

First Name

Inserta tus datos y elige un nombre de usuario y una
contrasefia para acceder a la plataforma. Utiliza una

Last Name

n contrasefia segura. Si lo deseas, también puede cargar una

. , E-mail Address
foto de perfil aqui.
Recibirds un correo electrénico de bienvenida y a partir de  uvername

ahi podras acceder a tu pagina personal.

Password
Confirm Password
[ Your Category

Upload Profile Picture

-
[ I
| |

L] Ahora tienes acceso a la plataforma donde puedes acceder el material de estudio y
acceder al simulador de trabajo. En el lado izquierdo de la pagina, puedes ver tu
informacién personal, mientras que a la derecha encontrards un menu de columnas
- llamado "Herramientas educativas". Desde este menu podras acceder a todos los recursos

L] disponibles para realizar la simulacién de tus practicas virtuales.

User Log Time spent: 00:04:40 - Registered on 2023-02-21 11:09:44 Ed eau I
. ucauona
[} 6 Account mols

Username

® MESSAGES
u

il First N.
Silvia R sy
| ] _— 8 ARCHIVE

Last Name
Account

E-mail Address

n
M ® %

-




3.1 Mis cursos

Al hacer clic en "mis cursos" entraras en la pagina dedicada a los materiales de estudio
donde encontraras una serie de documentos que te explican la metodologia de este curso.
Te recomendamos leerlas detenidamente antes de empezar a interactuar con el
simulador porque te ayudaran a orientarte en el camino de las practicas virtuales.

Una vez que hayas terminado con la parte tedrica, puedes acceder al simulador virtual
haciendo clic en el elemento relativo en el menu de la izquierda, como se muestra en la

imagen a continuacion.

VIRTUAL INTERNSHIPS — 1. INTRODUGTION

VIRTUAL

INTERNSHIFS - 2.

they will have in the future internships in the tech




4. Acceso al simulador del puesto lahoral

Serds redirigido al area restringida donde podras
acceder a los entornos virtuales de trabajo. De
acuerdo con tu campo de estudios, selecciona un
entorno especifico para comenzar tu simulacién de
la practica virtual.

Para acceder a los entornos, utiliza el navegador
Chrome y sigue estas instrucciones:

(1) si no has iniciado sesién en Chrome, inicia sesion
con las credenciales elearning.simulator (la
contrasefia es simulatorKA226); si ya habias iniciado

sesidn, haz clic en tu avatar en la parte superior

R

: ™

PROGRAMMING OF DIGITAL
ENVIRONMENTS

D Remember my PIN on this device

Send feedback

derecha y seleccione "Agregar otra cuenta"”, luego usa las credenciales anteriores;

(
(
(
(

5) iEstas dentro!

2) veras cinco entornos: selecciona el que deseas acceder, haciendo clic en él;
3) ingresa el pin 000000 si es necesario (igual para todos los entornos);

4) si te pide que inicie sesidn con el usuario "Admin", ingrese la contrasenia 12345;

Como puedes ver, el simulador replica perfectamente el escritorio de una PC con

Windows (ver la imagen a continuacion; ten en cuenta que la imagen de fondo, asi como

todos los contenidos cambia segln el entorno seleccionado), con todas sus

funcionalidades principales.

Encontraras una descripcion de los mas relevantes (con el simulador en mente) en los

siguientes parrafos.




En tu primer acceso, deberas crear tu propio usuario, que utilizards a partir de ahora para
iniciar sesion en el simulador, en lugar del usuario administrador predeterminado como
- se explica en el parrafo 4, punto (4).

L Para crear un nuevo usuario, haz clic derecho en el icono "Crear nuevo usuario" y
selecciona "Ejecutar con PowerShell": En el caso de que te aparezca la siguiente ventana

(ver imagen) debes escribir “N” en el campo vacio:

u Directamente se abrird una nueva ventana que te permitird crear tu nuevo usuario.




Directamente se abrird una nueva ventana que te permitira crear tu nuevo usuario y

n contrasefa.

o Enter Password

Password




User Created

User Laura created successtully

o

9.1Login con el nuevo usuario

Una vez hayas creado tu usuario, el siguiente paso es cerrar la sesién en la cuenta de
administrador y volver a iniciarla con la tuya propia. Haz clic derecho en el icono "Logoff"
y selecciona "Ejecutar con PowerShell".

A partir de ahora, en todos tus accesos posteriores al simulador, utiliza tus propias
credenciales en lugar de las predeterminadas de administrador detalladas en el parrafo
4, punto (4). Encontraras tu usuario listado con todos los demds para ese entorno del
simulador, cuando accedas a él (punto (3) en el parrafo 4).

El usuario recién creado replica exactamente el predeterminado, con todo el contenido y
funcionalidades necesarias para llevar a cabo la simulacién de tu practica virtual.

La primera vez que inicies sesidn, se iniciara el temporizador de tu simulador. En el caso
contrario, haz clic derecho en el icono “Nuevo usuario” y selecciona “Ejecutar con
1.

PowerShell”. Realizado este paso, se iniciara el contador de tu simulador y el icono

desaparecera del escritorio.

6. LLEVANDO A CABO LA SIMULACION DE TU PRACTICA VIRTUAL

En tu escritorio remoto que simula el entorno de trabajo encontrards diferentes recursos,

herramientas y materiales.

En los parrafos siguientes se explica cada elemento en detalle.




6.1 Contador de tiempo

A partir de tu primer inicio de sesién, cada vez que accedas al simulador se inicia un
temporizador de cuenta regresiva y, cada vez que cierres sesién en el simulador, el
temporizador se detiene.

Debido a que tienes nueve dias en total para llevar a cabo las tres actividades en las que
consta el simulador, el temporizador esta ahi para recordarte cuanto tiempo te queda, y
a medida que pasa el tiempo dispara mensajes emergentes del avatar de tu tutor,
representado por la silueta de una persona ubicada en el escritorio, en la parte inferior

derecha.

6.1.1 Mensajes de tu tutor

Como se menciond en el parrafo anterior, los mensajes del avatar de tu tutor aparecen
en funcién del tiempo, para darte consejos sobre cdmo llevar a cabo las actividades o
para recordarte cuanto tiempo te queda para llevar a cabo la actividad en la que estas
trabajando actualmente. Al final de la tercera actividad, el tutor te dara el enlace para
acceder al examen final. Ten en cuenta que no puedes hacer clic directamente o copiar
y pegar los mensajes del tutor, por lo que tendrds que ingresar el enlace en el navegador
td mismo.

Si necesitas un recordatorio, puedes revisar los mensajes que recibiste de tu tutor

haciendo doble clic en su icono para forzar que aparezcan los mensajes.

6.2 Iconos en el escritorio

Como se menciond, el simulador replica el escritorio de un PC:

1. Puedes encontrar un reloj, un calendario y siete iconos mas.

2. Los dos iconos en la parte inferior izquierda ("Crear nuevo usuario" y "Nuevo
usuario") se describieron en los parrafos anteriores.

3. Los dos iconos en la parte inferior derecha ("Tutor" y "Comunicacion con el equipo")

te permiten acceder a mensajes importantes y consejos sobre cdmo llevar a cabo tus

actividades.




4. Mientras que los tres iconos en la parte superior central del escritorio contienen el
= material y las herramientas que necesitards a lo largo de la simulacién para llevar a

- cabo las actividades asignadas.

. 6.2.1Tutor
- La funcionalidad de este icono se describié en el parrafo 6.1.1: al hacer doble clic en él,
fuerza manualmente algunos mensajes emergentes con el asesoramiento de tu tutor

virtual.




6.6.2 Comunicaciones con el equino

L] Este icono tiene una funcién similar a la descrita en el parrafo anterior: al hacer doble
clic en él, aparecen mensajes emergentes, que incluyen mensajes mas técnicos y
detallados, con descripciones y consejos, sobre las actividades que debes realizar a lo

- largo de la simulacidn.

- 6.2.3 Actividades

Cada practica simulada implica la realizacién de tres actividades relacionadas con el
= campo de estudios de tu eleccién.
= Estos se describen en detalle en los archivos doc o pdf que puedes encontrar en la
carpeta "Actividades" en el escritorio de tu simulador y generalmente implicaran el uso
de uno de los softwares relevantes para tu campo, como se describe en el parrafo 6.2.4.
= Dependiendo de tu campo de estudios y de la naturaleza de los ejercicios propuestos, la
= carpeta puede contener archivos adicionales para abrir utilizando uno de los softwares
mencionados.

El examen final tratara las nociones que has aprendido al llevar a cabo estas actividades

= y ejercicios.




oL s A

" 6.2.4 Softwares

Esta carpeta contiene los lanzadores de cualquier software que se considere necesario
- para que puedas llevar a cabo las actividades asignadas. Este software esta preinstalado
- en el simulador para que no tengas que preocuparte por nada mas que ejecutarlo,

haciendo doble clic en el icono relativo.

= 6.2.5 Recursos

Esta carpeta contiene manuales de usuario, tutoriales o recursos para ayudarte a
= familiarizarte con el software que debes utilizar para llevar a cabo las tres actividades de

u tu practica virtual simulada.




Te sugerimos que te tomes un tiempo para revisar estos documentos antes de comenzar

a abordar las actividades reales, para asegurarte que estds familiarizado con el software

que vas a utilizar durante toda la duracidn de su practica simulada.

1. EXAMEN FINAL

Como se menciondé anteriormente, al final de la tercera actividad, el avatar del tutor te
proporcionard el enlace para acceder al examen final, que tratard las nociones que has
aprendido al completar las actividades.

Ten en cuenta que no puedes hacer clic directamente o copiar y pegar de los mensajes
del tutor, por lo que tendras que escribir el enlace en el navegador tu mismo.

Para acceder al examen, que estd alojado en la plataforma de Virtual Inclusive Education
(VIE), debes iniciar sesidn en la plataforma con tu cuenta (consulte el parrafo 2).

Hay cinco exdmenes diferentes, uno relativo a cada una de las dreas (y a cada uno de los
simuladores). Tu tutor te proporcionara el enlace segun la personalizacidn de tu curso.

El examen consta de preguntas de opcidon multiple y al final del mismo se te dard una
puntuacion basada en la cual habras aprobado o suspendido el examen. Si apruebas,

podras generar y descargar un certificado en pdf relativo al itinerario de estudio que

acabas de completar.
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