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INTRODUCCION

DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS



(DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
9bxtLwha9b¢ Lb ¢eSlnicurdo9b ¢ 9w{ ¢ X
digital desarrollado en el marco del Proyecto del EL CURSO DA ACCESO ,
t NE3NF YI 9 NARIUDAUzNTERNSHES ¢ PUESTOS DE TRABAJO
IN TECH CENTERS: TRAINING VET STUDENTS SIMULADOS
WITH OBSTACLES INTO INNOVATIVE DIGITAL
METHODS OF REMOTE WORKING AND
ELEARNING CREATED FROM @QyD

Disefio de circuitos

electronicos.

. L, : - Diseflo y renderizado de
enfocado a estudiantes dermacion profesional

. L 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 impresion 3D.

virtualesen el sector tecnolégicdanto a loglas o )
- Técnico de laboratorio.

estudiantes que participen en movilidades

virtuales de la red, como para todos aquelitss - Programacién de entornos

que quieran desarrollar competencias laborales digitales.

necesarias en el sector tecnoldgico y prepararse

para trabajar en este sector.

Este curso genera un aprendizaje LEARNING BY DOING ubidarekiwadiante en un
entorno elearning 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 tendra en las futuragasaeh la empresa

tecnologica.

El curso comienza con un cuestionario inicial que define los conocimientos previos
requeridosy los detalles dl puesto de trabajo que ga desarrollar en la futura movilidad
virtual. Realizado este paso accedesda pate tedrica del curso, en la que estudialas
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 D¥BRRBO), 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, accedegun entorno digital simaldo, semejante al del puesto
. laboral, en el que encontrasdodos los procesos que debseguir para empezar a trabajar.
- Cuando accedsa este entorno debempresentate a un avatar que representaatutor/a
en la empresa, el cutd explicara el funcionamiento del simuladoreyllevara a una yincana
de actividades quée conduciran a desarrollar las tareas propias del puesto de trabajo
" por ejemplo,en el caso del

' LJdzS a G 2 G5AaS32
renderizado de modelos

o5 ¢te planteara la

. generacion de la
L]
L programaciéon en gcode
| | . .z
para la impresion, el
- [

. redisefio de la pieza O
- conforme a ciertas

. caracteristicagealizar una

simulacion de la impresién y otras actividades.
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A raiz de la situacion vivida con la

= pandemia COVIBEL9, muchos/as
" estudiantes de FP no han podido OBJETIVO PRINCIPAL DERIC

realizar practicas laborales en Formar y capacitar a estudiantesle

empresas, teniendgue sustituirlas formacion profesional(FP) especialmente
aquellos/ascon obstaculos, con todos los

= en muchas ocasiones por trabajos o . .
conocimientos y habilidades necesarios

- tedricos, perdiendo asi la para realizar con éxito unas préacticas
| | . . 1

oportunidad de tener una primera viruales en  empresas  del  sector
. o o tecnolégico, asi como adquirir
. experiencia laboral. Asimismo, el competencias  digitales para trabajar
. COVIRL9 ha aumentado la virtualmente en proyectos innovadores.

- probabilidad de que a lo largo de
carrera profesional debas enfrentarte a puestostd#bajo virtuales, en los que en pocas

ocasiones debas asistir presencialmente a la empresa.

Ademaés del objetivo principal, otréambiénimportantes son

e e

Ofrecer a ewidiantes de FP, Potenciar la Generar métodos innovadores que
: especialmente con obstaculos, la capacitacién e promuevan procesos de trabajo
" oportunidad de capacitarse para inclusiénlaboral y virtual en empresas tecnoldgicas,
= participar en movilidades virtuales socialde estudiantes adaptados a la nueva realidad
o en empresas tecnolodgicas de tode de FRcon postCOVIEL9, que sean eficaces y
= Europa desarrollando su capacidac obstaculos Utiles para potenciar el teletrabajo y
" de analisiyy 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, estan en linea con los estipulados por el Marco de Referencia

Europeo de Garantia de la Calidad en la Educaciony FP (EAQVET) y coméaxieziones

de la OCDE expresadas en el Informe Education at a Glance 2020.
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promover el desarrollo de las competencias clave para lograr un Espacio Europeo de
Educadin en el que se aproveche el potencial de la educacién y de la cultura como
mecanismo para el desarrollo profesional, personal y social, asi como para vivir la identidad

europea en toda su diversidad.

CEl pilar europeo de derechos sociales (1) establece como primer principio qu
persona tiene derecho a una educacion, una formacién y un aprendexagmpente
inclusivos y de calidad, a fin de mantener y adquirir capacidades que les pel
participar plenamente en la sociedad y gestionar con éxito las transiciones en el mi
laboral. También establece el derecho de toda persona a recibir asispemsonalizada
y oportuna a fin de mejorar sus perspectivas de empleo o de trabajar por cuenta f
a la formacion vy el reciclaje, a la educacion continua y la ayuda para la basque
empleo’€

Las competencias clave estan definidas como la gwmhlbn de conocimientos,
capacidades y actitudes. En este sentido, se considera que los conocimientos estan
compuestos por hechos, conceptos y teorias que apoyan la formaoién area o tema
concreto; las capacidades estan definidas como la habilidad pacer uso de dichos
conocimientos con el objetivo de obtener resultados y, por ultimo, las actitudes describen la

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

Asi, las competencias pueden desarrollarse tanto en umegto de educacion 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 radlsa las principales
competencias del pensamiento critico, como el andlisis, la resolucion de problemas, la
capacidad de expresion, la perseverancia, etc.

Alo largo de este curso van a desarrollarse seis competenciaslelasesiete planteadas

en laRecomendacion del Consejo de la Unidn Europea citada:antes

1 Recomendacion del consejo de 22 de mayo de 2018 relativa a las competencias clave para el
aprendizaje permanentg(Texto pertinente a efectos del EEE)018/C 189/01). Diario oficial de la
Unién Europea C 189/1.




1. Competencia en  comunicacit
lingUistica.Hace referencia a la capacic
para expresar ideas y conceptos, asi ¢
la capacidad para comunicarse con o
persona tanto de forma oral y escrit
como por medio de la tecnologia. E
competencia es considerada un me
y e
beneficio de la experiencia educativa.

esencial para la socializani

2. Competencia matematica

competencias basicas en ciencia
tecnologia.Mientras que lacompetencii
matematica contribuye a desarrolli
habilidadesparaaplicar el razonamien
matematico para describir, iatpretar y
resolver cuestiones en diversos conte:
de la vida cotidiana, facompetencias ¢
ciencia y tecnologiacontribuyen &
desarrollo del pensamiento cientifi
para la adquisicién de conocimientos
comparacion de ideas y la aplicacior

desculiimientos para el bienestar soci

3. Competencia digital.Implica el us
seguro y critico de laecnologias de
informacion y las comunicacione$|C
para acceder, procesar Yy utili

informacibn para la comunicacic
creacion de contenidos y resolaai de
problemas. La digitalizacion tiene
objetivo de aportar beneficios para
trabajo, la empleabilidad, el aprendiz:

el uso del tiempo libre, la inclusion y

participacion en la sociedad.

4. Competencias para Aprender a
Aprender. Esta competencias fundamental

a lo largo de la vida, tanto en contextos
formales como no normales e informales, ya
gue implica el desarrollo de habilidades para
iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje.
Cabe destacar que esta competencia permite
desarrollar comptencias del pensamiento
critico, como la toma de decisiones, la
reflexion o la valoracion de una idea.

civicas

5. Competencias sociales vy

Conllevan la capacidad para usar 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 dimensién intercultural y socioenémica

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 emprendedar Implica
habilidades para transformar ideas en actos,
reconocer oportunidades y riesgos, gestionar
proyectos, tomar decisiones o desarrollar la

creatividad.
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ELEARNING SIMULATION ENVIROMENT IN TECHERASEEN una metodologia de
formacion practica 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 informéticas inmersivas que concibe
a loglas estudiaries como agentes activos en el desarrollo de sus conocimientos, habilidades

y actitudes profesionales a través de la experiencia.

La simulacion del aprendizaje

A través de esta metodologimejoraréis laboral es una metodologia eficaz
vuestra para que los/las estudiantes puedan

adaptarse a entornos laborales

A Capacidad para procesar y analiza )
virtuales, en los que tomar

informacion. .
decisiones, evaluar los resultados,
A Capacidad de trabajo enqgeipo, incluso colaborar con otros/as
innovacion y creatividad. estudiantes en su misma situacion,
. - recibiendo un feedback sobre sus
A Capacidad para tomar decisiones &

o . . acciones, resolviendo en equipo
influir en las del equipo de trabajo. quip

problemas que puedan surgir para

A Habilidades de comunicacion y usa evitar riesgos innecesarios.

de la tecnologia.
En este sentido, las

simulaciones permiten mejorar las

habilidades de aprendizaje en

determinadas situaciones, asi como proporcioma alto nivel de interaccian

Para llevar a cabo esta metodologia, la simulacion de este curso tiene una duracién de
11 dias. Cada dia tiene una duracién de 8h, pues es el tiempo maximo de una jornada diaria
de trabajo. Cada vez quamtréisen el simulador se irdn sumando los mirsital Contador,
hasta llegar a 8h, momento en el que cambiara de dia. A lo largo de cadabdigis
enfrentaros a situaciones propias del puesto laboral en el que estén desarrollando la

simulacion.

De esta forma, no solo s&iscapaces de adquirir conocimientos para la empleabilidad

en empresas tecnolégicas, 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 simulacion pdréisadquirir mecanismos para la mejora tieinclusién social y laboral.
En este sentido, lprogramaciérde la simulacion es la siguiente:

DIA 0: INTRODUCCION AL SIMULAEODRimer dia que entseal

simulador conocergun avatar {utor), quiente hara una introduccion

al simulador Después de la explicacién, posleicceder a la pantalla

principal del simulador para familiarizarcon todos los recursos

herramientas de los que dispone.

DIAO

DIA 1: INICIO ACTIVIDADAccederésa las [HEbHrAaahas

herramientas y reursos que facilita el
DiA1

INICIO DE LA

ACTIVIDAD 1 Cada actividade completara el diasde trabaja

simulador para poder comenzar la actividag

Con el fin de desarrollar el trabajo colaborativo, tesla posibilidad

de comunicare con otros/as estudiantes que estén conectados al
simulador mediante un chat en tiempo real, asi como con los/las
tutores de las empresas tecnologicas a través de un correo

electrénico desde el propio simulador.

Ademas, toda la informacion que facilite tanto el avatar del tutor
como de logécnicos de la empresastaalmacenada en una carpeta en la pagina principal
del simulador. Asi, tendsda posibilidad de recurrir a dichas explicaciones siempre que lo

necesites.

DIA 2: AVANZANDO EN LA ACTIVIDADufante este dia, accederdirectamerie a la

pantalla principal del simulador y continuai@n la realizacion de la actividad




DIA 3: FINALIZANDO LA ACTIVIDADIA largo de este dia deberfinalizar la actividad 1y
enviar el resultado por correo electrénico para que la empresa puedapabar la

realizacion de la actividad.

DIA 4: INICIO DE LA ACTIVIDAZ@ando entrs al simulador el

cuarto diacomenzaras a realizar la segunda actividegesar de que : *
hayss cambiado de actividad, continuazdeniendo acceso a las “j

actividades antedres y a todos los consejos relacionadas con estg

DIA 5: AVANZANDO EN LA ACTIVIDABI 2

funcionamiento sera el mismo que el del dia DiA 4

. INICIO DE LA
DIA 6: FINALIZANDO LA ACTIVIDAD E ACTIVIDAD 2

DiA7

INICIO DE LA
ACTIVIDAD 3

funcionamiento sera el mismo que el del dia

DIA 7: INICIO DE LA ACTIMIDREI séptimo
dia, el funcionamiento sera el mismo que el dia 4, pero teniendo que

realizar la actividad 3.

DIA 8y 9 AVANZANDO EN LA ACTIVIDAB funcionamiento sera el

mismo que el del diay 3.

DIA 10: EVALUACION FINAL Y CERTIFICARIGfmo dia del
simulador,y una vez entregadas todas las actividadealizard una
prueba de evaluacion final. Una vez superada la prueba resiloira

certificado digital que acredite la realizacion del curso y la simulac

De esta forma, cuando empies& movilidad virtual ya tendsuna DIA 10
o . . EVALUACION Y
practica previa qude capacite yte prepare para aprovecharlal ACREDITACION

méximo y ser eficaz para la empresa en laeqva a trabajar

virtualmente.
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Los efectos de la pandemia COXMDhan demostrado la necesidad de llevar a cabo

cambios en el &mbito educativo que adapten la educacion a una nueva realidad@JHD

Muchos de esos cambios hampezado 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 perdidasn cada uno de ellos segun el informe de la OCDE de 2020). Es
gracias a su esfuerzo y dedicacién que se ha avanzado en la modernizacion y digitalizaciéon de
la educacioén, adaptandola a la realidad originada a raiz del coronavirus y paliando de alguna

maneralos retrasos de aprendizaje que podrian padecer los estudiantes.

Sin embargo, el estudibesigualdades de aprendizaje en confinamieataborado por
investigadores de la UAB, sefiala que ha existido una pérdida educativa en gran parte del
alumnado,espedalmente enaquellos que se enfrentan a mas obstaculos. Estos estudios
coinciden con los de la edicion 2020 del informe Seguimiento de la Educacion en el Mundo
de la Unesco que concluye que las diferencias educativas del alumnado se han incrementado
durarte el confinamiento. Estadiferenciasno solo se deben a su nivel socioeconémico y su
entorno, sino también a la respuesta de los centros educativos a la hora de trasladar la

formacion presencial a la telemética.

En el caso de la educaciBR elcaso es mucho peor, no solo porgue la situacién de la
empleabilidad ha empeorado con la pandemia, sino porgue los procesos de digitalizacion no
han sido capaces de mantener una formacién orientada a la practica y a la realizaciéon de
practicas en empresaalOCDE 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 eruna 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 situacion econdmica precaria que esta ha suscitado, todas las

movilidades y gran parte de las pré&ets laborales han sido canceladas. Esto es un durisimo

golpe para los estudiantes, especialmente aquellos en situacion de exclusion, que han visto




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

acceso laboral.

oy Sais O2yiSEl(2s tlFa SyidARIFIRSa a20Al & RSt
/] 9b¢cow{é KSY2& [[dzZSNAR2 RS&I NNRffIl N dzy OdzNE2 (
estudiantesde FPR sobre todo aquellos con obstaculos, para que puedan llevar a cabo unas

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

con mayor experiencia al mercado laboral, sino también favorecer su inclusion.
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1.1.INTRODUCCION

Una & las consecuencias de la pandemia COVID19 fue la transformacion, la aceleracion de
la digitalizacién tanto a nivel social como académico y laboral.

Las herramientas que nos ha proporcionado la

digitalizacion no solo han permitido mantener
el desarrollo de la formacion de los/las
estudiantes, una vez que se ha reducido e
incluso anulado la posibilidad de la formacién
presencial en el aula, sino que pdtieron

adaptar los métodos de trabajo en las

empresas al teletrabajo.

Actualmente, aunque el panorama desde e
inicio de la pandemia ha cambiado, la demand:
de habilidades para trabajar en entornoSe———
virtuales ha aumentado notablemente. Desde la crigistaria, trabajar de forma remota se

ha convertido en un método de trabajo habitual para millones de trabajadores en Europa y

en todo el mundo.
Segun las estimaciones realizadasparofounden 2020, alrededor del 40% de trabajadores
en Europa comenzaron a teletrabajar a tiempo completo como consecumkigpandemia,

un 25% més que antes de la llegada@eVID19.

Un estudio realizado por Infojobdittps://nosotros.infojobs.net/prensa/notaprensal/et

teletrabajoreqistracifrasrecorden-espand en Espafdestaca quéel nimero de vacantes

registradas en el portal de empleo InfoJobs que recogian algun tipo de modalidad de

teletrabajo durante los primerosiatro meses de 2022 duplica las cifras del mismo periodo
RS Hnaum & YdzZ GALX AOF LER2NI mn fFa RS HAnuHndE



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

' 1.1.20BJETIVOS DEL AREA.

El objetivo principal de la primera area de este curso es servir como via para que estudiantes
. de FR especialmente aquellos con obstaculos econdémicos, sociales y labaddgs;ais

" conocimientos sobre el trabajo en entornos virtualesogdisenfrentaros a una realidad
laboral caracterizada por una mayor virtualidad a raiZd®/ID19, asi como desarrollar las

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

- Las unidades did4cticas uno y dos estan centradastrabajo en entornos virtuales con el
objetivo de queadquirdisconocimientos y actitudes favorables para trabajar en entornos
virtuales, contribuyendo asi al trabajo colaborativ la superacion de conflictos y la

" resolucion de problemas.

En cuanto ad tercera unidad didactica, el objetivo

es que comprendaislas bases del pensamiento

critico para que sea capaz de tomar decisiones

razonadasy argumentadas con rigor en el ambito

laboral.




1.1.3CONTENIDOS.

U.D.1. Introduccion al trabajo en un entornaairt

El concepto de trabajo en un entorno virtual en una empresa tecnolégica puede abrumar en

un primer momento, pues puede generarte muchas dudas como: ¢Podré aplicar los

conocimientos que he adquirido durante mis estudios trabajando en un entorno @rtual

¢ Contaré con el apoyo de un equipo de trabajo? ¢ Aprenderé durante las practicas? ¢Podré

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 tecnolégicas

en Europa,pero no tienen los medios para

desplazarse a otro pais.

En estesentido, llevar a cabo unas practicas
en un entorno virtual, no solo te permitira
acceder a la participacién en proyectos de
innovacién puntera, trabajando codo con
codo con especialistas e investigadores de
prestigio del sector tecnoldgico, sino
ampliar u curriculum en vistas a un primer
empleo. Todo ello sin la necesidad de hacer

frente a costes extraordinarios.

Al igual que en entornos presenciales, el
trabajo en entornos virtuales no solo te
permite  aplicar los  conocimientos
adquiridos, sino que fonmea el aprendizaje

y la adquisicibn de habilidades vy
competencias especificas del sector

tecnolégico, como el trabajo colaborativo y

el desarrollo del pensamiento critico.

FUNCIONES DEL ESTUDIAN
DURANTE UNAS PRACTICA!
VIRTUALES EMMPRESAS
TECNOLOGICAS

- Participar en las reuniones
virtuales de seguimiento.

- Intercambiar ideas en debates.

- Colaborar con el resto del
equipo.

- Exponer los resultados de sus
ensayos.

- Llevar a cabo un andlisis criticc
de sus ensayos Yy resultados.

- Reflexonar acerca de los
problemas que puedan surgir.

- Generar un ambiente de

confianza y reflexion.




La colaboracién en un entorno de trabajo,

especialmente si es virtual, es un mecand

>
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clave tanto para adquirir conocimientos,

-
&
-

habilidades, aptitudes y actitudes

fundamentales para el mundo laboral y
personal, como para promover el desarrollo
Ene=e del pensamiento critico y valorar el
g Q e LB D conocimiento yel trabajo de los demas.
- @
|

- [ Todo ello, genemd un espiritu de

aprendizaje, solidaridad y cooperacion que fomentara la reflexion y la comunicacion,

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

En este sentido, gracias al trabajo colaborativo tendras la opaddnide intercambiar

experiencias y conocimientos con otros estudiantes y técnicos de empresas.

" Cabe destacar que, durante todo el procesontards con un tutda de la empresa
= tecnoldgica,y un tutora de tu centro educativo, que te guiardy ayudaréa en todo
’ momento.

I f2 f1 NB2 REGITAEROARIEIABEARNINGSIMUEATION ENVIROMENT IN

" ¢ 9/ | |/ 9dbardanerfios todos los aspectos relevantes para poder trabajar en entornos

- virtuales.




= U.D.2. Actitudes que facilitanteslbajo

Con el fin de facilitar el trabajo en entornos

. virtuales es importante tener en cuenta aquellas

o actitudes que promueven su desarrollo ACTITUDES QUE
FACILITAN EL TRABAJO

(compromiso, transparencia, constancia, respeto

E . : : | - COMPROMISO Y
trabajo en equipo). El conjunto de estas actitudep

g L . RESPONSABILIDAD

§ no solo permitira avazar de manera positiva en el
g o d _ ) - TRANSPARENCIA

: eSérro o de un p.royef:to, smo.que generaran uf . CONSTANCIA
ambiente de trabajo mas cohesionado. - RESPETO

A continuacién, os mostramos las principale

. - COLABORACION

acciones que facilitan poner en préactica dichak

7

n actitudes.

Compromiso y responsabilidad: - Demostrar interés por conocer los

= Todos los miembros del equipo deben objetivos del proyecto.

responsabilizarse de sus tareas y de las del Participar activamente y expresar

resto, generando un aprendizaje mutuo. interés en el desarrollo de las tareas a

- Compartir la  responsabilidad permite  '€alizar.

s comprometerse individual golectivamente. Mantener una comunicacion estable y
B Las siguientes acciones facilitan dichas Uida con elresto de los trabajadores
i actitudes: y tutores.

- Cumplir con las fechas establecidas.

- Mostrar iniciativa.
. Transparencia:

- Admitir fallos y no ocultar errores que has podido cometer, pues pueden influir en el
. resultado final.
o - 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
informacién acumulada y hacer frente a
posibles problemas que puedan surgias
siguientes acciones facilitan la constancia:
- Establecer reuniones periddicas.
- Revisar el trabajo realizado.

- Seguir el cronograma previsto.

Colaboracion y respeta La

principal base del trabajo colaborativo es

la cooperacién, la cual fomenta el
aprendizaje mutuo y el desarrollo de
habilidades y aptitudes necesarias para
laboralLas

hacer frente al mercado

siguientes acciones facilitan la
colaboracién y el respeto:
- Qumplir con las fechas y tareas
asignadas.
- Tener en cuenta que 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 odmase a la
toma de decisiones.

El pensamiento critico y cientifico como base para la toma de decisiones y la evaluacién de
las acciones propias no solo implica reflexion y disposicion a reconocer errores, sino a
cambiar de opinién, aceptar la existencia de otras alternativas, a anakzaduar tu propia

forma de pensar.

Una de las principales caracteristicas del pensamiento critico y cientifico es la evaluacion de
la forma en la que has llegado a tus propias conclusiones, planteandote y resolviendo
problemas mediante el analisis yr&flexion.

Esto implica juzgar la forma en la que te has planteado un problema, buscar la informacion
necesaria para su comprension y analizar su credibilidad, analizar y sacar conclusiones del
problema planteado, asi como compartirlas con otras persamediante un intercambio de

ideas en el qgue demuestres tu capacidad de expresar con claridad y defender tus propias
posiciones y conclusiones, aceptando los comentarios tanto positivos como negativos que te

puedan aportar.

3.1. COMPETENCIAS CLAVEBHEIENED CRITICO Y CIENTIFICO.

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

competencias, como:

. . Para poder adquirir esta competencia e
1.Evaluacion de la propia forma
importante:
de razonar Una de |las _ _ _ )
- Evaluar la idea establecida. Realiza uvsféexion a

competencias clave del _ _ ,
fondo que te permita analizar y evaluar una idea.

pensamiento critico reside en la L _
- Intercambiar ideas con el resto del equipo. Est

capaidad de comprender y analizar . _ . » .
intercambio facilita la reflexién y el analisis.

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

realizando, dedicando el tiempo que _
mundo puede equivocarse y cometer errores, per

sea necesario a adquirir ]
el primer paso es tenerlo en cuenta, ya que ftt

conocimientos sobre el tema en " . . .
permitira evaluamejor 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 i _
- Desarrollar una idea previa en base a lo

analizar, mediante hipotesis, L .
conocimientos de los que dispones.

cudles son los problemas que
- Plantearte los problemas que pueden

pueden surgir a lo largo del o i _
surgir, impulsandote a buscar solucione:

ensayo, asi como los
para poder hacerles frente.

resultados esperados. 3
- Razonar los aspectos mas relevantes.

3. Plantear preguntas relevanteststas te permitiran reflexionar sobre lo que es
importante para avanzar en una tarea, siendo una de las claves del pensamiento

critico.

Esta competencia te permitira:

- Expresarte con tus propias palabras con mayor claridad.

- Reflexionar y razonar cuales son los aspectos mas importantes para te
en cuenta.

- Incentivarte a buscar informacion, fomentando tu curiosidad.

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

- Comprender a enlazar distintas ideas.

- Plantearte nuevos retos.

4. Busqueda de informacionMediante la bisqueda de informacién aprenderas a

distinguir la informacion mas relevante, asi como contrastar diversas fuentes con el

objetivo de valorar la credibilidad de la informacion obtenida.




5.

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, acephdo las

opiniones de otros, pues te permitira _—
adquirir mas conocimientos sobre el

tema. 1 l
Expresarte bien.Como base para una

P
comunicacion oral y escrita eficaz,

expresarse con claridad es una
competencia clave para el intercambio de

ideas y la defensa detus propias
conclusiones.

Ser perseverantelLa importancia de no

darse por vencido ante un problema, sino

.,

ser capaz de hacerle frente mediante la busqueda de informacion, el intercambio de
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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 ademas de un claro compromiso por parte del
trabajador con su productividad y de compromiso de la empresa en cuanto al dgukie

tareas asignadas al trabajadmta jornada de trabajo.

Es importante prestar una especial atencion al cumplimiento estricto de la jornada laboral
por parte del estuthnte 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
desconexion del trabajo fuera de la jornada laboral, especialmente tratandose de trabajo
virtual o teletrabajo, en el que el entorno laboral y el personal no siemprendsitn

separaas.

Las practicas virtuales se plantean como un trabajo en grupo, lo llamaremos equipo de
trabajo, realizado por varios estudiantes. Precisamente el hecho de quensepractica
virtual permite que lo8as estudiantes que forman el equipo de trabajo sean de distintas
nacionalidades y de hecho estén realizando el trabajo desde distintos paises de la Unién

Europea.

6.2.2. OBJETIVOS DEL AREA

El objetivo principal de esta area es

servir como guia para quadquirds
conocimientos sobre la metodologia
de trabajo para llevar a cabo una\ -
practicas en entornos virtuales en
empresas del sector tecnolégico.

Con este proposito, a través de.,
cuatro unicades didacticas q‘ pY

estudiaéis los métodos de trabajo

en todas las fases, desde antes de iniciar el trabajo virtual basializacion.




6.2.3. CONTENIDOS

U.D.1réviamente al trabajo

1.1. MECANISMOS PARA ADAPTAR TU CASA AL TRABAJO VIRTUAL.

La obligacion de realizar el trabajo desde casa ha generado la necesidad de atliytar

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 mas comodo y funcional posible. Crear
un entorno de trabajo y estudios agradable nos permitira ser mas efectivos durante el
desarrollo de nuestro trabajo y tendr4 una serie de ventajas, entre las que se pueden
destacar:

- Evita posibles problemas de salud fisica y mental.

- Ayuda a optimizar los espi@s 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 sés poatuctivo
posible, lo mejor es disponer en la vivienda de una habitacion de uso exclusivo para realizar
el trabajo y los estudio$Sin embargoen muchoscasos, esto no es posible, lo que obliga a

adaptar una parte ddnabitaciones que tienen otro usodedicarla al trabajgdormitorio,

salén, eto).




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

- Se debera localizar el lugar mas tranquilo para transformarlo en la zona de trabajg
= de ser un lugar libre de ruidos, que nos permita concentrarnos de forma facil. Debe t¢
= cerca posibilidad de acceso a internet, mediante conexion cableada o inatanibebe

tener capacidad de conexion de enchufes de electricidad cercanos, que nos pern
conectar facilmente el portéatil o PC, el teléfono mavil, ademas de todos los equipos (

= tecnologia necesarios para el desarrollo del trabajo.

- El lugar debe teer unas condiciones ambientales adecuadas de temperatura

iluminacion. Para favorecer la concentracion en el trabajo, es necesario una tempers
= adecuada, para evitar sensaciones excesivas de calor o frio. Ademas, también es
. importante la visualizaén adecuada de los equipos y zona de trabajo; se intentara el

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

. - También es conveniente dividir la zona de trabajo de la de ocio. Una vez elegido el
de trabajo debe quedar una separacion clara y eficaz de la zona de trabajo del res
la casa. Todas las personas que viven en la casa deben tener claro queealkljida 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 cas

organizacion de los equipos y herramientas de trabajo es muy importante. Si fgueon:
. una zona de trabajo ordenada, sera mas facil centrarse en el trabajo y rentabilizar n
= el esfuerzo. En las zonas mas cercanas, deben quedar las cosas que se usen

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

- - Cuando acabka jornada de trabajo, debe poder volver a quedar todo en su sitio. Asi,
o vez finalizado el trabajo, sera mas sencillo desconectar, descansar y poder disfrutg

tiempo libre en casa.




Adecuacion del ESPACIO de trabajo.

. En lo que se refiere a la hora de disefiar el espacio de la zona L
La habitacion o zona de
& de trabajo, se deberan tener en cuenta una serie de trabajo  elegida debe
| | . 0o
requisitos que este debe cumplir: tener el espacio suficiente
. ) L ] ) y estar acondicionada
. - La disposicion de los equiposnateriales en el puesto

para que nos permita
= de trabajo debe ser tal que permita realizar cambios de poder cambiar de postura

postura, evitando mantener posturas estaticas y realizar algunos

- movimientos. Es
s prolongadas. importante que durante
™ - Para permitir que se pueda desarrollar su trabajo los descansos se puedan
_ | . , q da. tod | realizar estiramientos y

= iempre en ra m .

siempre en la postura méas adecuada, todos los movimientos que nos
- elementos del puestde trabajo deben procurarse que alivien de la tension
.

sean ajustables. acumulada y  que
. reactiven el riego
. - Laaltura del plano de trabajo debe adaptarse al tamafio sanguineo.
. del trabajador, asi como al tipo de trabajo que este

debe desarrollar.
- La silla debe también adaptarse a las dimensiones de este.
. - Los equipos y mateilies necesarios para desarrollar el trabdgbende 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 diefiar 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 iluminaciéneste Una buena
- iluminacion se conseguira con la luz natural que entrara por una ventana o puerta, que
ayudara a no tener que forzar la vista, reducir la contaminacién luminica de las pantallas de

ordenadores, y ademas a reducir el consumo eléctrico. En easo ser posible la utilizacion

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




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

Se recomienda no utilizar L .
o que genere lauminosidad adecuada, ademas de la luz

l[Amparas de iluminacién . L,
P ambiente de la habitacion.

. localizada, que aumenten
- G
mucho la iluminacién de . S,
Se debe procurar que el nivel de iluminacién de la zona de

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

acongjable iluminar la C : . : .
J distinguir todos los objetos con facilidad, reduciendo asi

. zona de trabajo de forma L . . . .
también el cansancivisual Ademas, el espacio de trabajo

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

upila no se tenga que . . .
- pup ga q ventanas, no provoquen deslumbramiento directo, ni

dilatar y contraer con .
tampoco produzcan reflejo en las pantallas de

= frecuencia, reduciendo . L,
visualizacion.

= asi el cansancio visual.

B Condiciones AMBIENTALES del puesto de tr@abaj

El nivel de ruido en la zona de trabajo debe ser lo suficientemente reducido para facilitar el
nivel de concentracion necesario. Estara situado en una zona de IsWasantemente

" aislado del ruido externdAsi pues, debe evitarse que este estéagim cerca de posibles

s fuentes de ruido, como pueden ser equipos de aire acondicionado (compresor), equipos de

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

" La temperatura de la zona de trabajo debe ser también adecuadagermitir un ambiente
. cémodo y agradable para el trabajo.

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

quede comprendida entre el 45% y el 65%.




Condiciones de ORDEN y PLANIFICACION del puestbdo:

- Para conseguir desarrollar un trabajo eficiente, el orden y organizagoesteresultan
fundamentales. Se podran utilizar baldas, estanterias, cajones, archivadorgspat

conseguir clasificar y guardar todo de forma ordenada y accesible.

g CONSEJOS QUE AYUDARAN A CONCENTRARSE EN EL LUGAR DE TRAB
: - Procura realizadescansos cada cierto tiempo.

- - Cuando tengas algun atasco en el trabajo y no te salga algo, tbmate un desc
- 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 espacitodos los dias, es importante renovar el aire de la habitacid

" - Ten siempre una botella de agua a mano, la hidratacion es importante.

- Aunque estés en casa, procura vestirte todos los dias como si fueras a sa
casa.

- - Recoge el espacio de trabajo, cuarthyas terminado.




1.2. 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 nee han estable@do una normativa especifica para las movilidades virtuales

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 acugudgpodemos

tomar como referegia

MEMORANDO DEL ENTENDIMIENTO (MBIUMoUes un acuerdo que establece las
condiciones de funcionamiento de la asociacion en lo que respecta a los objetivos, duracién
y modalidades de revision del propio acuerdo. Mediante este documento los socios
establecen sus respectivos criterios y procedirtiende calidad, seguridad, evaluacion,
validacion y reconocimiento de habilidades y

competencias para la transferencia de créditos

ECVET.

Asimismo, con la firma del Memorando d
Entendimiento los socios aceptan los respecti

estatutos de los organismoscompetentes,

aprueban las condiciones de funcionamiento de la
asociacion e identifican a las organizaciones

competentes que van a patrticipar en el proceso.

ACUERDO DE APRENDIZAJE EsA)n documento de acuerdo entre la organizacion de
envio, la de acogida y el estudiante, que establece que la organizacion de acogida evaluara

los resultados de aprendizaje adquiridos por el estudiante y la organizacion de envio los

validard y reconoceréonforme a las reglas y procedimientos establecidos.




13. DERECHOS Y DEBERES DE UNA PRACTICA VIRTUAL.

El objetivo de unas practicas en empresa es gdguirdisuna formacién practica en un
trabajo, teniendo la oportunidad de aplicar los conocimiergas hayisadquirido durante

el ciclo formativo. En este sentido, durante el periodo de practicas cada estudiante pasara a
formar parte del equipo de una empresa vy, al igual que los trabajadores de una empresa,
los/las estudiantes en practicas ya seanudlés o presencialetenéisuna serie de derechos

y obligaciones.

DERECHOS
- Tutorizacién. Cada estudiante tiene derecho a tener un tutor/a tanto de la emprg
donde realiza las préacticas como del centro educativo al que pertenece.
- Cumplir cortu actividad académigdormativa y de representacion y participacion
- Seguimiento y evaluacion. Tienes derecho a recibir informes de seguimie
evaluacion y valoracion del aprendizaje durante el periodo de las préacticas.
- Baja médicalos/las estudiantesendréis derecho a una baja médica en caso d
enfermedad, si el médico asi lo precisa.
- No discriminacion. Ya seas estudiante o trabajador, uno de los derechos bésic

el derecho a no ser discriminado en un entorno laboral.




OBLIGACIONES
- Normativa. Al igual que el resto de los trabajadores de la empresa, los
estudiantes debe¥is cumplir con las normas establecidas en la empresa en la ©
realizan las précticas.
- Finalizar el proyecto. Deb&scumplir con el proyecto formativo de practicas que
oshayan indicado en la empresa.
- Comunicacién. Debéismantener el contacto de forma constante y fluida tantg
con el tutor como con el resto del equipo. Esto es especialmente importante
entornos virtiales.
- Cuaderno de laboratorio. Los/las estudiantes délierellenar diariamente el
cuaderno de laboratorio de seguimiento establecido en las empresas tecnolog
de lared, a lo largo del desarrollo de las préacticas.
- Memoria final. Al final de las pracas deberéis realizar y presentar un
documento final que exponga todo el trabajo realizado.
- Actitud. En todo momento debéis mantener una actitud respetuosa hacia e

resto de los compafieros/as.

14. JORNADATBPABAJO

Antes de comenzar las prémdis virtuales es muy importante conocer la jorn&@d#ajo 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 demas técnicos y
empleados ddéa empresa, pero de forma remota.

El horario concreto de la jornada diaria lo estipulara la empresa en la que se realicen las
practicas, y nunca excedera del tiempo méaximo establecido por ley. Durante la jornada,
deberds estar siempre disponible para comunicarse tonutor/a, asi como con el resto de

los miembros del equipo.

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

Skype con el tutda. En el caso de que se trate dna jornada partida se registrara el inicio

y final del periodo de interrupcién.




15. GESTION DE RIESGOS.

Gracias a la gestion 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 riesggaigden surgir, siguiendo

los procesos de gestibn especificados mas adelante, con el fin de evitar posibles
contratiempos o accidenteg tener mecanismos de correccién para aquellos que puedan

surgir.

1.5.1. PROCESOS PARA LA GESTERIESGOS

- IDENTIFICACION DE LOS RIESE©O®! Para ello sera necesario:

proceso mediante el cual se detallan log Establecer estrategias y mecanismos
posibles riesgos que pueden afectar atle identificacion.

proyecto y se documentan las caracteristica§ Identificar los riesgos.

de cada uno de ellos. Este proceso es de vitl Documentar las caracteristicas.
importancia para poder propomnar l0s ¢q  Registrar los riesgos.

recursos necesarios para analizar los riesgos y

hacerles frente.

- ANALISIS DE LOS RIES@3Sel proceso Para ello sera necesario:

mediante el cual se analiza la probabilidad de , .
9 Determinar la probabilidad de los

aparicibn e impacto de los riesgos .
riesgos.
identificados. Este punto nos ayuda a prevenir _ _ _
1 Determinar el impacto de los riesgos.
0 minimizar el impacto de un riesgo.
9 Analizar las consecuencias de los

riesgos.

9 Priorizar los riesgos.




-HACER FRENTE A LOS RIEES®%roceso Con este objetivo sera necesario:

mediante el cual se determinan las acciones L ] »
Identificacibn y asignacién de un

que debenlevarse a cabo para hacer frente a

responsable de control.
los riesgos identificados, reduciendo su -~ _

Planificar una estrategia de respuesta
aparicion, asi como establecer los mecanismos )

a los riesgos.
para planificar la respuesta ante aquellos que

_ 9 Establecer una estrategia para hacer

pueden surgir. _

frente a los riesgos.

- CONTROL DE RIESG®Bdiante este  Con este objetivo sera necesario:

proceso se realiza un seguimiento de la ] )
Analizar las estrategias.
planificacion ealizada con el objetivo de ) ) )
Seleccion de estrategias alternativas.
llevar a cabo un proceso continuo que
Realizar un seguimiento continuo.
permita evaluar la efectividad de la

= =/ =2 =

) ) N _ Realizar reuniones periédicas entre el
estrategia e identificar cambios en la _

L equipo.

situacion que pueden generar nuevos

riesgos.

15.2. FACTORES DE RIESGO

Un factor deriesgo 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 distinguiina serie de factores de riesgo en el trabajo, en funcién de cuales son
las causas que los provocan. En el trabajo realizado a distancia se debera prestar especial
atencion a los factores de riesgae relacionamos en los apartados siguientesnando 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 riesgogenerales del espacio de trabajo.

Teniendo en cuenta que serd necesario adaptar zmaa detu vivienda como zona de

trabajo y estudio, sera necesario prestar atencion a la habitabilidad de un espacio suficiente

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

manteniendo una temperatura adecuadaj @asmo una ventilacion de la zona dedicada de

trabajo.

b) Factores deiesgc ergonémicos.

Se refiere a los factores de riesgo qu
son provocados por la adaptacion deg
una parte de la vivienda a su zona dé¢
desarrollo del trabajo. Los riesgos
ergondmicos principales que pueden
afectar a la salud provienen del propio
ambiente de trabajo y de las
condiciones de la vivienda. Los factore
causantes de estos trastornos son la
posturas incorrectas, el mantenimiento
en el tiempo de posturas estéaticas
frente a las pantallas de ordenadores, Y
los movimientos repetitivos. Esto hace
necesario el correcto aa$io

ergonémico del puesto de trabajo,
considerando la eleccion correcta de 103
distintos elementosde este El disefio

del puesto de trabajo se debe adaptar a
espacio disponible y mobiliario de Ia|
vivienda, lo que

puede causar

problemas derivados de la posa.

MEDIDAS PREVENTIVAS
1 Identificar y habilitar una zona de trabajo|
gue esté aislada del resto de la vivienda. Se
necesario habilitar un espacio en la viviend
para que puedas ubicar todos los equipos y
materiales necesarios para el desarrollol de
trabajo.
1 Mantener el espacio mlenado para evitar
caidas o golpes, asi como respetar las zonas
paso. Aspecto importante es la disposicion d¢
cableado eléctrico y de telecomunicaciones
intentando que este tenga una instalacion fija
evitando asi posibles enredos o caidas.
1 Controlarla temperatura y ventilaciéon del
lugar de trabajo, con ello se conseguira mejorg
el confort ambiental y la calidad del aire pare
crear una zona de trabajo segura y agradable.
9 Organizar el horario de la jornada de trabajo
con el horario de trabajo y desusos, para
garantizar las jornadas de descanso

desconexion digital.




Aspectos ergondmicos en el disefio del puesto de trabajo

= - Mesa de TrabajoUna eleccién inadecuada de la altura de la mesa de trabajo, influird en

la posibilidad de desarrollar dolencias musculoesqueléticas. La mesa de trabajo debe
tener unas dimensines adecuadas que nos permita sentarrmosifortablemente y

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

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

posible, se tendra eruenta:

= U Laaltura debe ser adecuada
- la altura dela silla, para que
nos permita mantener una
posicion de loantebrazos los
. mas horizontal posible, y asi
" no forzar flexiones excesivas

de codos, hombros vy

. mufiecas.
. U En caso de que la altura sea fija, ested de aproximadamente 70 cm.
- U Sise puede regular la altura, la variacion de altura serd ente 68cm y 70cm.

U Las dimensiones minimascomendablesseran de 120 cm de ancho y 80 cm de

fondo.
| |
o U La superficie de la mesa sera de tonalidad mate para evitar refjegiesyun color no
L demasiado oscuro.

i Debe permitir la colocacién comoda y cambio de posicién de las piernas.

" - Lasilla El disefio ergonomico de la silla, debe satisfacesitpsentes caracteristicas:

U Elasientodebera ser regulable en altura, para que nos permita descansar los pies en

el suelo con facilidad. La anchura sera de al menos 4p¢aprofundidad minima

" de 38 cm. Deberé ser acolchado, y recubierto de tela feyitranspirable. El borde

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




U Elrespaldodebe tener regulacion en altura y también en inclinacion. Adenhétse

. tener un acabado en superficie que permita dar apoyo de descaria zona lumbar

- de la espalda y conseguir el apoyo correcto de las vértebras lumbares.

U Labasede apoyo de la silla con el suelo debe garantizar una correcta estabilidad de
la silla. Para ello dispondra de cinco brazos con ruedas, para permitir utzaade

. libertad de movimiento respecto de la mesa.

- U Incluiraapoyabrazosregulables en altura.

- ElTecladodebe permitir adoptar una postura comoda al alumno, que no le provoque

= cansancio en manos y brazos. Se recomienda utiepmsamurecas

i Debe poderinclinarse, para que nos

. permita mantener una postura comoda
o y evitar asi el cansancio de los brazos o
L las manos.
L o . . -
i Es importante que pueda ser cambiado = I

| |
. de posicion facilmente y que sea
. independiente de la pantalla, para
o permitir su reubicacion en funciéreda
| | .

tarea a realizar o de la postura del
o |

alumno
| |
o U Preferiblemente, debe ser la mas plano posible, para evitar movimientos que
" obliguen a flexionar las mufiecas de forma mantenida.

i 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.

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

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

legibles.




- El uso de unAtril 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.

- Elreposapiéstiene una utilidad importante, siempre que la mesa o silla utilizadas no
dispongan de regulacion 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 recomiendeealizar de forma habitual una serie de ejercicjosle

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

y espalda, movimiento de articulaciones, etc.




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

ejemplo la fatiga visual o la falta de confort térico.

Se pueden producir sintomas de fatiga visual, cuando aparece el lagrimeo o pesadez de
parpados, escozor o enrojecimiento ocular, visidn borrosa o inadafmeas Para evitar
estos efectos negativos se deben tomar medidas en cuanto a la adeauadwition, evitar
reflejos y deslumbramientos, asi como una adecuada calidad de la pantalla de visualizacion

y una correcta ubicacion del equipo informatico y sus accesorios.

Para la realizaciéon del trabajo en casa, sera neeekaiitilizacion 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

utilizacién de las PVD, se puedssguir las siguientes recomendaciones:

- Elegir un buen sistema d&uminacion

permitira disponer de un buen confort RECOMENDACIONES

visual y una buena percepcion visual. LE

iluminacion utilizada sera 1 Se evitaran utilizar para las superficies d
preferiblemente luz naturalaunque si trabajo materiales que sean brillantes, y de
esta por si sola no es suficiente, deberdl colores oscuros.

ser complementada con luz artificial,|| 9§ En caso de utilizar luz natural, se procurar

para asi conseguir las condiciones d

14r)

que las ventanas dispongan ddementos

visibilidad adecuadas. regulables de proteccién, para evitar e
deslumbramiento y para controlar el calor
provocado por los rayos solares.

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

asi posibles deslumbramientos directos.




Se deben evitar que se produzcagilejos y deslumbramientosPara ello, se utilizara

una ubicacion correcta del equipo informético y de todos los accesorios utilizados,
evitando colocar estos a contraluz. Si no es posible la ubicacion adecuada de los equipos,
se deberan cubrir las fuentes de luz intensas cubriéndolas o colocando algurefiao d
entre la fuente y la persona, de esta forma se impedira la reflexion de la luz sobre la

pantalla, o el deslumbramiento directo sobre la persona.

LaPantalla de Visualizaciédebe cumplir las siguientes caracteristicas:

1 Se debe colocar de forma qut area de trabajo que se deba visualizar de forma
continuaquede a una altura que permita que el angulo de la linea de visién esté
comprendido entre la horizontal y 60° por debajo de la misma.

1 La distancia horizontal desde los ojos del usuario, hastaritajta de lectura, debe
estar comprendida entre los 40 y 55 centimetros, en funcién también del tamafio de
esta

1 Se debera elegir una pantalla de calidad adecuada, de forma que se produzca una
imagen estable, sin destefl ni centelleos. Debera permitirugtar facilmente la
luminosidad y el contraste entre los caracteres y fondo de pantalla, para poder
adaptar las condiciones de visualizacién a las condiciones de luminosidad del entorno
de trabajo.

1 Para eliminar los reflejos, se debe elegir el lugaukieacién 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,
= estrés del trabajo estrés derivado del uso de la tecnologia, etc.

- Son aquellos que estan 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

" 1 Realizar la formacion necesaria para el uso de las TICs, asi como de tod
. equipos y programas necesarios para el desarrollo del trabajo.

9 Dejar establecidos los horarios diabajo y descanso. Garantizar la
N desconexion digital.

. 1 Especificar claramente el procedimiento y forma de comunicacion entre
miembros del equipo.

1 Establecer un protocolo de actuacién en caso de que surjan problen

- técnicos a la hora déesarrollar el trabajo.




15.3. FACTORES DE RIESGO QUE PUEDEN AFECTAR AL PROYECTO

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

su aparicion de la siguiente forma:

1 Riesgos en la comunicacién entre los miembros del equipo.

= I Riesgos derivadosticalendario.

RIESGOS EN LA COMUNICACION ENTRE LOS MIEMBROS DEL EQUIPO.

= Uno de los riesgos que pueden surgir durante el desarrollo de las movilidades virtuales son
= problemas en la comunicacién entre las
" estudiantes y los técnicos de las empresas 0
: tecnolégicas. Para hacer frente a estos “
& riesgos hemogstablecidolas herramientas A N
= de comunicaciéon y participacion. Ela & Y ¢
[ Ay
" siguiente unidadd ! ®5 o d 9 59{ ! w 1'3;?,
: DEL TRABAJOL w ¢ !quieflah explicadas n
i las herramientas de comunicacion y
o participacién, asi como las de intercambio de
" contenido. Estas establecen un conjunto de
: mecanismos de comunicacibn  que
i permitiran que estéis comunicados &do 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 emalil

” Hemos escogido un conjunto de plataformas de comunicacion que permitan comunicarse

o en todo momentaincluso salguna de las plataformas no funcapor caida del servidor.




RIESGOS DERIVADOS DEL CALENDARIO.

MECANISMOS DE CONTROL

- 1 Establecer un calendario antes de iniciar el trabajo en el entorno virtu

. Realizar un cronograma de las tareas y objetivossgageben realizar es
fundamental para poder evitar desvios en el calendario.

i Calendario compartido entre los miembros del gmu A través del

. calendario todos tendiis acceso a avisos de los plazos de entrega, |

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

i Trabajo en la nube compartido, lo que permitirA conocer a todos |
miembros del equipo el estaddel trabajo que estan realizando.

" 1 Reuniones diarias. Antes de comenzar la jornada laboral defyeuniros

- conel tutor/a para exponer el trabajo que beaisrealizado, asi como las

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

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

. continuo. Por otro lado, po@isrealizar debates dinamicos y colaborativos
- junto con el tutor en los que resuelvan dudas y desarrollen el pensamie
n 0

critico.

1 Reuniones semanales. Unaz a la semanas reuniréiscon el equipo de
" técnicos de la empresa y el tutor con el fin de realizar el seguimiento
= trabajo que han realizado a lo largo de la semana, asi como los resultz

que se hayan obtenido.

" MECANISMOS DE CORRECCION

9 Solicitud de un informe de la situacion al estudiante.

" 1 Reunion del grupo de trabajo con el objetivo de tomar los mecanismos
" correccion adecuados.

1 Revision del cronograma.




=  U.[R. Ainiciar el trabajo virtual

2.1. PLANIFICACION.

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

El plan se organiza en tres fases:

- Fase 1. Comprension del proyecto y preparacion.

| |

| |

. El objetivo de esta fase es tener una idea ctiedas caracteristicas del trabajo que se va a
. desarrollar.

En primer lugar, se realizara una

. L . Enla primera reuniérse expondra:
reunion de equipo en la que el/lla

, - El objetivo del proyecto.
& tutor/a de la empresaplanteara el

- Las estrategias de organizacion de
o proyecto que va a desarrollarse a lo

. . trabajo.
largo de la movilidad, asi como los J

L] - Repaso de la jornada laboral.
métodos de trabajo. P :

- Reparto de tareas.

.. - Periodicidad de las reuniones de
o En segundo lugadeberéisdescargar e
. . equipo.
instalar las herramientas de

= L, - Periodicidad de las reuniones con e
comunicacion y lospaquetes de

- . tutor.
= software que van a utilizar. Realizado
. - Herramientas de comunicacién que se
= este paso, debéis acceder a los
- . van a utilizar.
manuales de usuario tieoftware que
= - Paguetes dedaftware necesarios para

vais a utilizar para comprender el

. : el desarrollo del proyecto.
» funcionamento de cadaprogramay

o analizar las dudas que surjan sobre el

funcionamiento, para asi poder resolverlas.

En tercer lugardeberéisbuscar en internet informacion y referencias sobre los distintos

o procedimientos que van a utilizarsen el caso de que$ técnicos de la empresa vayan a




complementar con su maquinaria el trabajo realizado de forma virtual, habra que buscar

. informacion sobrdos materiales técnicagque sedeberan utilizarPor ejemplo, en el caso

. del puesto de trabajo dét 5A 8532 & NBY RS NReh blRE loRBode¥og RSt 248
realizados por ldfas estudiantes se vayan a imprimir en la empredaberéisbuscar

informacién sobre los diferentes tipos de filamento de impasisus caracteristicas y

. LJ N} YSGNR&A | RSOdzr R2a4 RS AYLINBaisys OsY2 RSoS
— Cada unfa debera recoger los resultados de esta blsqueda en una presentacion que

expondra en un maximo de 10 minutos al resto del equipo en la préxéoradn. En el caso

de que se descarguen documentos debecapiarse en las carpetas accesibles al resto del

. equipo utilizando lderramienta 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 reunién virtual. En esta reunién se debatirdn las ventajas e inn@ntes 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.

. SeSyuLt 2z Sy St OFaz RS S G54
. NEY RSNAT I RBdeddi aspeRtGsc@nle

= grosor de las piezas, los métodos de uniéon de

" piezag St YIGSNAIE RS AYL R2 X

n En tercer lugar, habiendo debatido el disefio

" preliminar y tomado las decisiones al respecto, se

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




Por ultimo,comenzaréisa desarrollar el proyd¢o que vas 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

que 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, deld realizar una presentacion virtual de una duracion

méaxima de 30 minutos al resto del equipo.

9y f I dzy A RIARinaRdelRab&ldivirt@ &S aSELIRZY S 02y Yt &

sobre la memoria final de practicas.

¢
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= U.[B. Edesarrollo del trabajo virtual

3.1. SEGUIMIENTO
g 3.1.1. FICHAS DE REGISTRO DE ACTIVIDAD.

Durante el desarrollo de unas précticas virtuatesencuentra en un entorno en el que la
interaccion con elpersonal técnico de la empresss siempre teleméatica. Por ello, es
= fundamental comenzar la jornada estableciendo un plan de trabajo y finaliezalizando

o un repaso de las actividades realizadas.

Deberésrellenar una ficha de actividatk cada jornada y guardidiariamente en la carpeta

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

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

Fecha

Trabajador

Actividades previstas

Objetivo. Resultado g

alcanzar.

Comentario de final de

jornada

Reunion de grupo

Hoy hemos de hablardiX

La reunion se hizo, pero n
creo que hayamos llegado
conclusiones claras. Se
necesario continua

hablando de este punto.

Disefio de varillag
perforadas de distintas
longitudes

Fichero STL de varillas de

YY y ZZ cm de longitud

Los ficheros se haubido al

espacio compartido de
grupo con nombres d¢

fichero:

Reunién con el comparfier
XXXXXX para que me expligu
como modificar de formg
facil el fichero de una varill|
para construir el de otra df

distinta longitud

Creo que éklla lo sabe
hacer y meva a ahorran

trabajo si me lo explica

Hecha la reunion y creo qu
tengo claro el proceso.

O bien

No hemos tenido much
tiempo de hablar, no me h
mafan

quedado 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 esta
realizando, asi como para debatir y resolver Durante estas reuniones se trataran

. dudas o problemas que hayan podido surgir. aspectos como:

Puesto que estas reuniones se realizaran de Reparto de tareas.

n forma virtual, es importante que sean dinamicas - Informes sobre las tareas
" y efectivas. Para lograr este objetivo: realizadas. Se presentara al
| | g
o _ i equipo los resultados de las tareas

. - La periodicidad de las reuniones sera
. ) realizadas.

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

concretosque tratar, como para mantener
" i _ - Debate entre los miembros del
o contacto con los demas miembros del

. equipo.
. equipo.
. L - Sugerencias para solooar

. - Antes decada reuniorse fijara una agenda
. : : . problemas.

gue todos los miembros del equipo tendran
= - Evaluacion del progreso del
- de antemano.

_ _ ) proyecto.

" - Debe determinarse eperiodo de tiempo
s maximo para cada reunion En algunos

case 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 lareunié

- y se llegue a conclusiones.

- Lareunién debe tener umoderador. Debe elegirse al inicio de la reunién o rotar entre

los distintos componentes del equipo.

. - Lareunién debe tener usecretaria Debe también ser un puesto que rote entre todos

= los componergs del equipo. Debe anotar lo mas relevante de la discusion, las
conclusiones y los acuerdos adoptados. Todo esto debe ser recogido en forma de acta

gue se subira al espacio compartido en la carpeta del grupo. El acta de cada reunion se

. aprobara en la reudn siguiente.




Cabe sefalar, 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 compaferos/as para consultas puntualelse Benerse en cuenta que
tratandose de un trabajo en entorno virtual es conveniente mantener una dinamica fluida de

trabajo en equipo en la quaintdisque sas 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 tends@na reuniénindividualpor Skype con su tutor/a en la que, a través

de una presentacion por diapositivaspondra el progreso deu practicaespecificando las

9
| i

actividades realizadas, las decisiones tomadas, asi

como los resultados obtenidos hasta el momento.

La duracion de la presentacion no debera exced

los 30 minutos. Una vez finalizada, el tutor/

planteard dudas o0 sugerencias que no So

aporten informacion sobre el trabajo realizado

sino quete ayuden en su progreso.

Por dltimo, 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 evaluacién critica sobrd @abajo que se esta realizando, permitiéndote
comprender la tarea asignhada 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 fosmatide crecimiento personal que

conlleva.




A lo largo del cuaderno de laboratorio redactaras con tus propias palabras textos que
expresen los siguientes aspectos:
- Comprension de los objetivos. Deberds demostrar que has comprendido los
objetivos que el ttor ha indicado en las reuniones virtuales diarias.
- Explicar la tarea que debes realizar.
- Plantear una hipétesis, la cual tras la finalizacion del ensayo deberas contrastar con
los resultados y evaluar el razonamiento inicial.
- Razonar la metodologia qwas a aplicar.
- Describir paso a paso el ensayo que estéas 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 erresdel ensayo. Deber&xpresar 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 labdoaio.

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

claves del pensamiento critico. Estas partes son:

PLANTEAMIENTEL cuaderno de laboratorio comienza con una introduccién del trabajo que
vas a realizar. Para llevarla a cabo deberas 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 empEsyectd

en el que esté incluido, el problema que debes resolver, sino también formular una hipotesis
del resultado que consideras que vas a obtener, asi como las soluciones que puedes necesitar
ante posibles dificultades. Por ultimo, deberas indicardaoniologia, el plan de trabajo y las
medidas de prevencion de riesgos laborales.

Todo ello, te permitirh comenzar un ensayo en base a un analisis critico y cientifico inicial.
RESULTADORSsta seccion constituye el grueso del cuaderno de laboratorio, pues cada dia

explicaras de forma clara las pruebas realizadas y los resultadosduseA 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 informacién, incluso

a ser perseverante.

ANALISISLlegado a estpunto, ya habras finalizado el ensayo o tarea y deberas valorar los

resultados que has obtenido. Para ello, primero analizards si coincide con la hip6tesis

formulada en la primera parte y, en caso contrario, deberas comprender por qué no ha sido

asi; en sgundo 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/a y

compafieros/as que hayan facilitado la comprension y realizacién del ensayo; riém gua

ualtimo lugar, expondras la conclusién. De esta forma, esta parte te permitira comprender el

conjunto del ensayo y todos los aspectos mas relevantes del proceso.
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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 tecnoldgica, hayas tenido una visién global del cuaderno.

Concretanente, este modelo fue desarrollado por el equipo de lkasia Technologies SL.
durante la realizacion del proyecto Erasmus + 2017 20EB01IKA202038469/ wT ¢ T/ ! |
¢l TbYTbD ! { ! {¢ot Chw2! w5 Tb +9¢ 95, /1 ¢Thb

technology teams

PARTE 1Planteamiento

Titulo: Carpeta/servidor*: | Fecha

Breve descripcion

Area de la empresa o proyecto en el qge enmarca

El problema que se plantea.

Hipotesis, soluciones que pueden anticiparse y resultados esperados

Metodologia y plan de trabajo:

Elementos de prevencién de riesgos laborales:

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

nombre o referencia del fichero)

Incluir las paginas que sea necesario




PARTE 2Resultados A

Titulo: Capeta/servidor*: | Fecha

Informacion adicionabbtenida durante la realizacion de la tarea: Metodologias de en
alternativas, fuentes en las que contrastar los datos obtenidos etc. mtigyficheros

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

Protocolo experimentalsi ya hay un protocolo escrito en la empresa, simplemente in

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

PARTE 2Resultados B

Titulo: Carpeta/servidor*: | Fecha:

Resultados experimentalegen caso de tomarse a mano o ser impresos por el eq
pueden fotocopiarse 0 escanearse y copiarse aqui como imagen, videos, im
fotogréficas y otro material se afiadira como ficheros anexos en la carpeta, poniend

el nombre o referencia del fichero.)

Afada tantas paginas como sea necesario, copiando la tabla completa




PARTE 3Analisis

Titulo: Carpeta/servidor*: | Fecha:

Valoraciéon del resultadoValora la reproducibilidad del ensay ¢Se  acepta €
¢coincide con lo que se esperaba?¢ Si es el caso, cudl es la rg resultado?

gue se esperara un resultado muy distinto del encontrado?

Notas sobre conversaciones mantenidas con el supervisorrmatoos componentes de

- equipo

| |

.

| |

| |

& Conclusioneqaqui debe proponerse la solucion al problema planteado, pero tam
o detallar conclusiones sobre la propia tarea, sobre el procedimiento experimg

sugerencias de nuevos ensayos etc.)

o En conclusién, 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 reflexion, la autoevaluacion de la fateneazonar, al

o planteamiento y resolucién de problemas, la basqueda de informacién necesaria para su

o 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 VIRTL

La comunicacion clara es una de las principales bases del trabajo, especialmente en entornos
virtuales. Es importante que el contacto con el resto de tus comparfieros/as y tlasses
constantey frecuente, pues favorecera el funcionamiento del trabajo. Para ello, al iniciar las
practicas virtuales fijards con el resto del equipo las herramientas que vais a utilizar para

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

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

adquiriendo habilidades para la argumentacion de ideas.
3.2.1. HERRAMIENSADE COMUNICACION Y COLABORACION.

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

asi transmitir la informacion del trabagpie estas desarrollando.

- JITSI MEET:

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

Es totalmente compatible con Igwincipales sistemas operativos de escritorio: Windows,
Mac Os y Linux. Ademas, tienes versiones para plataformas madviles 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 micro6fonta webcam. Una vez realizado este paso, se esta

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

Para més informacién, se puede accedérttps://jitsi.es/

-  BLACKBOARD COLLABORATE:
Blackboard Collaborate es una solucién de aprendizaje colaborativa y en linea sencilla,
comoda y fiable. Estd disefiada para ofrecer un nivel de interaccibn que hace que los
estudiantes se sientan como si estuvieran emiama aula gracias a las herramientas de
colaboracién 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
Gyz22Rf S¢ o

La version libre el esta aplicacion tiene varias limitaciones, entre las que destaca que sélo

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

Para obtener mas informaciohttps://www.blackboard.com/eses/

-  WHATSAPP.

Whatsappes una aplicacion de mensajeria instantanea y llamadas rapidas, disponible para
teléfonos moviles. Las funcionalidades méas importantes que ofrece son:

i Envio de mensajes utilizando en teléfono movil, mediante la conexién a internet.

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

U Existe una version WEB y una version de escritorio, que permiten sincronizar la
aplicacién del tel&no mavil con cualquier dispositivo (PC portétil, tablet, etc).

U Se pueden realizar llamadas y videollamadas utilizando la conexion a internet (GSM,

wifi) del teléfono movil.



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

U Envios de forma rapida de fotos, imagenaddeos almacenados en el dispositigo,

. capturados instantaneamente desde la camara del dispositivo.
- i También se pueden enviar mensajes de audio grabados desde el micréfono del
| | . ong

dispositivo.

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

= Para completar la informacion, iter la pagina webhttps://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:

U Realizar llaradas de audio y videollamadas en alta definicion, tanto individuales

COmo en grupo.

o U Enviar de mensajes de texto.
. U Compartir la pantalla del dispositivo para realizar presentaciones, mostrar videos o
" fotos.

i Grabar llamadas y redaccion de subtitulos en diregiara poder asi leer las
. conversaciones habladas.

= U Realizar llamadas de teléfono a través de internet.

Para obtener mas informaciohttps://www.skype.com/es/



https://www.whatsapp.com/
https://www.skype.com/es/

APP ON YOUR SIDE.
Es un software educativo para aplicaciones mavil que acomparia al estudiarf®

durante todo el proceso de la movilidad, desde ge@lantea 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
ar Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

RS 1

NBER SadNIGsS3aAxol

es evaluada a través del sistema de créditos ECVET,
ofreciendo tanto a estudiantes como tutores los
recursos necesarios para la realizacion,
seguimiento y evaluacion de la movilidad, asi como

para su inclusionDurante todo el procesae las

practicas en empresas tecnolégicas dispondras de

esta aplicacién movil, gratuita y de libre acceso, en

la que, no solo dispondrds de herramientas de

trabajo colaborativo, herramientas de formacion

especificas o recursos linglisticos, entre otro®) s

gue ademas podras redactar el cuaderno de

laboratorio a diario. Este software digital se ha
desarrollado en el marco del proyecto Erasmus Plus
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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 procesagie permitiran intercambiar contenido entre los distintos miembros
- del equipo.Entre las principales herramientas encontramos:

| |

o 1 CORREO ELECTRONIG®ail es uno de los servicios de correo electrénico mas
. 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/

= 1 DROPBOXEste 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 posibilad de almacenar, sincronizar y compartir tanto archivos como

= carpetas.
. https://www.dropbox.com/
. 1 GOOGLE DRIMEs una herramienta de almacenamiento de archivos en linea que te

permitird compartir documentos de trabajo con el tutor/a de la empresa tecnolégica
durante todo el proceso de las practicas virtuales.

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

o 1 GOOGLE CALENDAR.una herramienta para la gestion 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 que 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/

U.D8. Afinalizar el trabajo virtual

3.1MEMORIA FINAL DE PRACTICAS.

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

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

El tutor de la empresa te indicata fecha limite de entrega de la memoria. Una vez entregada
deberas 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 presentacidon no durara mas de 30

minutos.

Sugerinos que el indice contenga como minimo los siguientes apartados:

DATOBERSONALES

01

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

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

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

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

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

practicas.




INTRODUCCION

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

- empresa en la que has realizado las practicas.

. DESARROLLO DE LAS PRAC

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

" trabajo desarrollado. Este apartado debera contener como minimo:

= - El plan de trabajo.

- Disefio. Este documento debe contener imagenes del disefio inicial y final. Por
S2aSyLX 2> Sy St OlFaz2 RSt LdzsSaid2 tFro2Nrf RS

. has tenido que disefiar una pieza de impresién, en la memoria final incluiras el disefio

- inicial apartir del que comenzaste la practica y el disefio final resultante de tu trabajo.

- Las actividades realizadas.

- Los resultados obtenidoQuedara explicado el resultado final obtenido, resaltando

" sus caracteristicas principales.

. - Decisiones tomadas. Debeaflejar todas las decisiones relevantes que tanto uno/a

misma como el equipo ha tomado con relacion al proyecto, justificando de forma

clara la 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 0
documentos para la comprension del proyecto deberas incluir un enlace a la carpeta
donde se ubican, especificando el nombre de cada fichero. Por ejemplo, en el caso
RSt LJzSad2 FINIOY2ANIAIs RIRIJItSNRI2NY 28 OANLdz £ Sace
un manual de usuario en el que se especifican el funcionamiento y el método de uso

del entorno, deberas incluirlo en la memoria final.

CONCLUSION

= -

Al final del documento sintetizarassl@untos mas relevantes del proyecto, explicando
la importancia de todo lo que has expuesto. Para ello deberas 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 se hayan citado previamente.

BIBLIOGRAFIA 05

La memoria final debe incluir toda la bibliografia que has utilizado para la realizacién del
LINE2SOG2 RSARS L} 3AYyl a ¢ So0ESimpaddngd edala?2 & RA I A
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no sea una opinion debe referenciarse segun las normas de citacion, ya que en caso

contrario se puede considerar plagio.




3.2. Evaluacién y validacion de créditos ECVET.

El Sistema Europeo de Transferencia de Créditos para la FormacioridPadf@SCVET) es

una herramienta creada por la Union Europea en 2009 para apoyar el aprendizaje, la
movilidad de estudiantes y la flexibilidad de itinerarios de formacion. Este sistema permite a
los estudiantes convalidar y reconocer sus titulaciones paiorientos 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 tutarde la enpresa tecnolégica evaluatasresultados

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 creard un
informe de evaluacion final que envéaal tutora del centro educativo para que proceda a

su validacién y reconocimiento de los créditos ECVET.

La evaluacién de los resultados de aprendizaje establece en qué medidaddpairido

realmente los conocimientos, aptitudes y competencias presisen el acuerdo de

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

DIGITAL COURSE: ELEARNING SIMULATION
ENVIROMENT IN TECH CENTERS



6.3.1INTRODUCCION

Para poder llevar a cabo unas practicas virtuales en empresas tecnolégicas es necesario
disponer depaquetes desoftware que te permitan desarrollar las tareas del proyecto que
vas a realizar. Sin embargo, son muchos los programas informéticos que dxigeo ele

una cuota unica o mensual para poder utilizarlo.

Por ello, para la realizacion de unas préacticas virtuales utilizaréis seftwarno impliquen
costes extraordinarios ni la necesidad de equipos de alto rendimiento (aquellos que destacan

por surapidez, eficiencia y productividad alta).

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

practica de este curso, asimo en unas futuras practicas virtuales.

6.3.2. OBJETIVOS DEL AREA

El objetivo principal del area 3 de este curso es
servir como guia para que estudiantee FPR
especialmente aquellos con obstaculos, adgjsi
conocimientos sobrel software que utilizagisen

la simulacién del aprendizaje de uno de los cin

puestos de trabajo que contiene este curso.

Ademas, s tambiénobjetivode estos capitulogue
aprendais a trabajar con herramientas de trabajo

que posiblemente no se han encontradasta

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

primera experiencia laboral en el sector tecnoldgico.




6.3.3.CONTENIDOS

U.D.1. Software libre y Freeware

1.1. Software libre

Un softwarelibre es todo aquel cuyo cédigo fuente
puede ser estudiado, modificado, utilizado, copiado
distribuido libremente con cualquier propésito. Segu
fI CNBES {27T06g! NBoftWaedipferes

una cuestién de libertad, no de precio. El softwiare |

es un software que le da al usuario la libertad dg
{AY S

por lo general el software libre se encuentrg

compartirlo, estudiarlo y modificado®

disponible de forma gratuita.

Free Software Foundation (FSF), fundada por Richd
Stallman, considérR2 St G LI} RNBE R$

es una entidad sin animo de lucro cuyo objetivo €

70

promover a nivel mundial la libertad de los usuariog

de ordenadores y defender los derechos de lo

144}

usuarios de software libre.

Segun Richard Stallman para ser considetére un

software debe tener cuatro libertades esenciales:

- Finalidad: El software puede utilizarse pard|

cualquier finalidad sin restricciones de
licencias o limitaciones geograficas. Asi pueg
todos los usuarios pueden utilizar el software
en cualquiesistemay para cualquier objetivo

sin la obligacion de comunicarlo a urn

A2y

d
f

VENTAJABEL USO DE SOFTWAR

VG I

LIBRE

6C{Cuv a9
Permite colaborar a todo aquel
que esté interesado.
Permite que todos puedan
NH2 X
compartirlo y utilizarlo.
Permite reutilizar el codigo
para otros proyectos.

Permite controles de seguridad

OmdRpertientel. 0 A SNI 2 ¢

Permite que los softwagesean
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

compafiia.

propietario.




- Distribucion: El software puede ser compartido y copiado sin ningun coste, con 0 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 cédigo fuente puede ejecutarse, modificarse,
dziAf AT FNBSSES O2LIALFNBS & O2 YL} NI A NBB A22!NG9CGdz £ Ij d
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, Fred@idaker 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
trabajo gratuito.

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

Tanto en las actividades de este curso para el disefio de circuitos electronicos, como en unas
practicas virtuales en empresas tecnolégicas de la red, haréis uso de sdibmar@or ello,

es importante que conozcais las caracteristicas principales de cada una de estas

herramientas, pues permitird quavancéismas rapido yadquirais mas habilidades y

conocimientos.
Principalmente se utilizaran:

KICAD

KiCad es un software de codigo abierto para el disefio electronico automatizado (EDA) que
presenta un entorno integrado para la captura esquematica y el disefio de PCB (placa de
circuito impreso)Fue crea® en 1992 por JeaRierre 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:

1 Schematic Capture: un editor de esquemas que te permiterateade esquemas
basicos hasta disefios jerarquicos complejos.

1 PCB(Printed Circuit Board)Jun 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 osaherramientasde disefio asistido por
computador,CADY ajustar longitudes.

1 3D Viewer: un visor 3D que te permitespeccionar tu PCB con el fin de verificar el

ajuste mecanico y obtener una vista previa.

Puede ejecutarse en Windows, Linux y macOSnge tieencia GNU GPL 8.través del

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



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

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

usuarios aprendan a utilizar el softwatstps://docs.kicad.org/

APACHE OPENOFFICE

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

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

Writer, para procesar textos.

Calc, para crear hojas de calculo.

Impress, para crear presentaciones multimedia.
Draw, para disefiar diagramas e ilustraciones.

Base, para creay modificar tablas, formularios, consultas e informes.
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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/
https://www.openoffice.org/
https://www.openoffice.org/download/index.html

2.2. SOFTWARE LIBRE PARA EL PUESTO DE TRABAJO DE DISENO Y RENI
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 permitira que avadis mas rapido yadquirais 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 yeditar modelos sélidos de precisién total, exportarlos para
impresion 3D o mecanizado CNC, crear dibujos 2D vy vistas de sus modelos, realizar analisis
tales como el andlisispor elementos finitos o exportar datos de modeltses como

cantidades o listasedmateriales.
Las caracteristicas principales de este software son:

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

1 Todos los objetos son paramétricos en sgeni. Por ello, presenta la cualidad de
gue pueden basarse en valores numeéricos, botones de encendido/apagado u otros
objetos.

9 La funcionalidad central del software esta codificada en C++.

i1 La interfaz de usuario esta codificada en Python, un sistemalflexiie facilita su
uso y comprension.

1 Permite importar y exportar modelos a docenas de formatos de archivo (FSTHR,
IGES, OBJ, STL, DWG, DXF, SVG, SHP, STL, DAE, IFC u OFF, NASTRAN, VRML,
OpenSCAD CSG, etc.).

1 Permite dibujar modelos 2D con restricciones geométricas.

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

usuarios, moderadores y traductores, sin ningun objetivo comercial.



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

Este software esta disponible para su descarga para Windows, MacOS y Linux. Desde la
pagina web de FreeCAD @fen informacidn sobre cémo realizar la descarga en cada uno de

los sistemas operativos indicados.

1 Para descargar el softwarettps://www.freecadweb.org/downloads.php

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

utilizar el software con mayor facilidad:

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

1 Videotutorialeshttps://wiki.freecad.org/Video tutorials

SLIC3R

Slic3r es la herraienta necesaria para convertir un modelo 3D en instrucciones de impresion
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 esta impulsado por
empresas o proveedores. Se desarrolla por una comunidad de personas que trabajan en

colaboracién en GitHup algunas de sus caracteristicas prinig@paon:

1 Es un software libre de cddigo abierto y gratuito.

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

9 Tiene un codigo base que incluye mas de mil pruebas unitarias y de regresion.

91 El ndcleo deSlic3r es libslic3r, una biblioteca de C++ que proporciona una API

granular y componentes reutilizables.

Permite generar cédigos G para impresoras FFF/FDM.

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

Permite reparar automaticamente mallas multiples y reexportarlas.

Es compatible con varias impresoras simultaneas gracias a una cola de impresion.
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Integracion con OctoPrint (envio a impresora).



https://www.freecadweb.org/downloads.php
https://wiki.freecad.org/Tutorials
https://wiki.freecad.org/Video_tutorials
https://slic3r.org/

1 Tiene herramientas para cortar mallas en multiples partes sélidas con vista previa
. visual.

1 Cortiene herramientas para extruir mallas TIN 2.5D.

. Al igual que FreeCAleste software esta disponible para su descarga en los sistemas
. operativos de Windows, Linux y MacOS.

u

" Enlace de descarghttps://slic3r.org/download/

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

" comprender como utilizar Slic3r.

Enlace Manual de Usuariottps://manual.slic3r.org/



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

- 2.3. SOFTWARE LIBRE PARUESTO DE TRABAJO DE CONSTRUCCION C
MAQUINA EN 3D.

Tanto en las actividades de este curso para la construccion 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
B herramientas, pues permitira quavancéismas rapido y adqguhis mas habilidades y

conocimientos. Principalmente se utilizaran:

o FREECAD

= FreeCAD es un software de disefio de modelos 3D libre y gratuito que ofrece herramientas
- para producir, exportar y editar modelos sélidos de precision total, exportarlos para
impresion 3D o mecanizado CNC, crebugs 2D y vistas de sus modelos, realizar andlisis
como andlisis de elementos finitos o exportar datos de modelos como cantidades o listas de

. materiales.
Las caracteristicas principales de este software son:

1 Presenta un motor de geometria avanzado basad sélidos, ofreciendo una gran

cantidad de herramientas para crear y modificar estos objetos.

" I Todos los objetos son paramétricos en su origen. Por ello, presenta la cualidad de
s gue pueden basarse en valores numéricos, botones de encendido/apagadosu otr

: objetos.

|

. {1 Lafuncionalidad central del software esta codificada en C++.

L] 1 La interfaz de usuario esta codificada en Python, un sistema flexible que facilita su

uso y comprension.
1 Permite importar y exportar modelos a docenas de formatos de archivodFST&P,
= IGES, OBJ, STL, DWG, DXF, SVG, SHP, STL, DAE, IFC u OFF, NASTRAN, VRML,
. OpenSCAD CSG, etc.).
1 Permite dibujar modelos 2D con restricciones geométricas.

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

. usuarios, moderades y traductores, sin ningln objetivo comercial.



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

Este software esta disponible para su descarga para Windows, MacOS y Linux. Desde la

pagina web de FreeCAD ofrecen informacién sobre cémo realizar la descarga en cada uno de

los sistemas operativos indicasl

)l

Para descargar el softwarettps://www.freecadweb.org/downloads.php

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

utilizar el software con mayor facilidad:

1
1

Tutoriales:https://wiki.freecad.org/Tubrials

Videotutorialeshttps://wiki.freecad.org/Video tutorials

ULTIMAKER CURA

Ultimaker cura es un software de codigo abierto y gratuito disefiado para impresoras 3D, en

el que se pueden modificar parAmetros de impresion para transformarlos en codigo G e

imprimir directamente objetos tridimensionales enaiimpresora 3D.

Caracteristicas principales:

1
1

1

Tiene un motor de corte de cddigo abierto.

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

Es compatible con los formatos de archivo SBJ, &3D, 3MF, BMP, GIF, JPG y PNG.
Tiene una interfaz sencilla y facil de utilizar.

Permite descargar complementos para personalizar la experiencia de preparacion de
la impresion.

Es un software que se actualiza dos veces al afio.

¢, Cuales son los reqiies del sistema para instalar y utilizar Ultimaker Cura?

1
1

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

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

que este software se ejecuta en sistemas de gama baja.



https://www.freecadweb.org/downloads.php
https://wiki.freecad.org/Tutorials
https://wiki.freecad.org/Video_tutorials
https://ultimaker.com/es

1 Sistema operatio: se recomienda ejecutar el software en la ultima version para
asegurar su compatibilidad. Es importante destacar que actualmente (marzo 2022)
Ultimaker Cura no es compatible con el chip APPLE M1.

1 Procesador: minimo Intel Core 2 o AMD Athlon 64. Sinaggd) se recomienda un
Intel Core i3 y AMD Athlon 64.

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

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

9 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 Linuxittps://ultimaker.com/es/software/ultimakercura

FREEDYN

FreeDyn es un software libre y gratuito de simulacién que te permite modelar sistemas
mecanicos. Con este software puedes visualizar graficos, diagramas y animaciones que te
permitan desarrollar estructuras mecanicastreralgunas de sus caracteristicas principales

encontramos:

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

i Ofrece una visualizacibn avanzada de soluciones mediante graficos, tramas y
animaciones.

1 Los pricipales elementos de modelado que permite el software son cuerpos rigidos

y flexibles, fuerzas y medidas y restricciones.

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

http://ww w.freedyn.at/download/freedyn/

Asimismo, ofrecen tutoriales para aprender a utilizar FreeDyn:

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



https://ultimaker.com/es/software/ultimaker-cura
http://www.freedyn.at/
http://www.freedyn.at/download/freedyn/
http://www.freedyn.at/download/tutorials/

2.4. SOFTWARE LIBRE PARA EL PUESTO DE TRABAJO DE TECNIC
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 Maresllo, es
importante gue conozcais las caracteristicas principales de cada una de estas herramientas,
pues permitird queavancéismas rapido y dquirdis mas habilidades y conocimientos.

Principalmente se utilizaran:

GIMP

GIMP es un software libre y gratuito de disefio grafico para la realizacion de tareas de retoque
fotogréfico, creacion de imagenes y composicion. Entre algunas de sus caracteristicas

principales encontramos:

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

1 Proporciona herramientas necesarias para la manipulacion de imagenes, como
NBG2OFNE NBAGEdzNF NE O2 YLR Yy SNX

Permite transformar imagenes.

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

Permite utilizar funciones para la gestion del color.

Es compatible con formatos de archivo como JPEG (JFIF), GIF, PNG, TIFF entre otros.
Permite cargar y guardar archivos desde FTP, HTTB?y SATP/SSH.
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GIMP esta disponible para su descarga en los sistemas operativos de Windows, MacOS y

Linux a través del siguiente enlabétps://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 traducciéon a mas idiomas

También tienes accesotutoriales.

Enlace de acceso a manuales de s$ms://www.gimp.org/docs/

Enlace de acceso a tutorialdstps://www.gimp.org/tutorials/



https://www.gimp.org/
https://www.gimp.org/downloads/
https://www.gimp.org/docs/
https://www.gimp.org/tutorials/

IMAGEJ

ImageJ es un software libre y gratuito de procesamiento de imagenes con funciones muy

diversas como la manipulacién del contraste, nitidez, suavizado, deteccion de bordes y

filtrado, entre otros.

Caracteristicas principales:

1
1
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Permite editar, analizar, procesa, guardar e imprimir imagenes en 8, 16 y 32 bits.
Permite leer formatos de archivo TIFF, GIF, JPEG, PNG, PGM, BMP, DICOM, FITS y
RAW.

Es multiproceso, permitiendo que &aaes que requieran mucho tiempo se realicen

en paralelo.

Permite calcular estadisticas de valor de area.

Permite medir distancias y angulos.

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

Permite realizar transformaciones geomiéts (escalado, rotacion y volteos).

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 Linushttps://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 usuariottps://imagej.nih.gov/ij/docs/index.html

Enlace tutorialeshttps://imagej.nih.gov/ij/docs/examplegndex.html



https://imagej.nih.gov/ij/index.html
https://imagej.nih.gov/ij/download.html
https://imagej.nih.gov/ij/docs/index.html
https://imagej.nih.gov/ij/docs/examples/index.html

PSPP

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

. rapidos de datos.
Entre algunas dsus caracteristicas principales encontramos:

1 Permite realizar estadisticas descriptivas, pruebas T, regresiones lineales y logisticas,

u medidas de asociacion, andlisis de conglomerados, analisis factorial y de
o confiabilidad, pruebas no paramétricas, etc.

" 1 Es compatible comdultiplesde variables.

| |

. 1 Permite importar datos desde hojas de célculos, archivos de texto y bases de datos.
- 1 Permite abrir, analizar y editar dos 0 mas conjuntos de datos al mismo tiempo.

- 1 Permite realizar procedimientos estadisticosidis.

|

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

| |

- El manual de usuario #sdisponible en diferentes formatos como PDF, HTML, ASCII text, TeX

. RJOA Rtast/\SvwvXjnu.org/software/pspp/manual/



https://www.gnu.org/software/pspp/
https://www.gnu.org/software/pspp/get.html
https://www.gnu.org/software/pspp/manual/

2.5. SOFTWARE LIBRE PARA EIDBUFRSTEAJO DE PROGRAMACION DE
ENTORNOS DIGITALES.

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

conocimientos.
Principalmente se utilizaréd

ADALO

Adalo es una plataformao-codeque le permite desarrollar facilmente aplicaciones web sin
cbdigo. 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 caracteristiaies Adalo encontramos:
1
1
1
1
1
En su pagina web ofrecen un conjunto de recursos para aprender a utilizar ¢atato,

1
1
1
1
1

Esta basado en un sistema de componentes.

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

Cuenta con amplias funcionalidades para la gestion de usuarios.

Integrable con otra herramientas

Un manual de uso onlinéttps://help.adalo.com/

Tutoriales:https://help.adalo.com/howto

Videoshttps://help.adalo.com/videos

Accioneshttps://help.adalo.com/actiorbasics

Publicar app con Adalbttps://help.adalo.com/testingyour-app



https://www.adalo.com/?via=home1
https://help.adalo.com/
https://help.adalo.com/how-to
https://help.adalo.com/videos
https://help.adalo.com/action-basics
https://help.adalo.com/testing-your-app

APACHE OPENOFFICE

Apache OpenOffice es woftware gratuito para la creacion de textos, hojas de calculo,

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

Writer, para procesar textos.

Calc, pararear hojas de calculo.

Impress, para crear presentaciones multimedia.
Draw, para disefiar diagramas e ilustraciones.

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

Esté disponible panaarios sistemas operativos como Windows, MacOS y Linux, entre otros:

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



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

U.D.3. Nociones practicas paraisb de software de
gestion.

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

ventajas para la gestion de proyectos, como:

1 Aumenta lagproductividad, en tanto que te permita administrar el coste y el tiempo
de cada tarea y proceso.

1 Mejora la colaboracion pues permite que todos tengan acceso a los aspectos mas
relevantes del proyecto.

1 Un buen mecanismo de seguimiento, ya que permiteliaaa el progreso del

proyecto.

Actualmente, existen una gran cantidad piequetes desoftware de gestion. Sin embargo,
en esta unidad did4ctica trataremos dos de posgramasde gestion que pueden utilizarse

gratuitamente y son mas conocidos para latigesde proyectos en empresas.

TWPROJECT

Una herramienta para la gestion de proyectos tanto para pequefias y grandes empresas,
como para universidades y para la formaciiio. solo tepermite la gestion de proyectos,
sino que con Twproject puedes registrar trabajos, realizar el seguimiento de problemas,

tener una agenda y reuniones de equipo, etc.

A pesar de que este software tenga planes de pago, cuenta con un plan gratuito quie permi

utilizarlo para pequefios equipos de hasta cinco miembros y tener acceso a las siguientes

funciones:
1 Gestion ilimitada de proyectos. 1 Recursos ilimitados: personas,
1 Gestion de tareas y subtareas. empresas, clientes.
1 Gestion de actividades vy 1 Repositorio de documentos.
problemas. 1 Chat.
1 Realizar cuadros de mando 1 Agenda.
basicos. 1 Tablas.



https://twproject.com/

TRELO

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 proyectentre otros.

= 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:

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

=

PowerUps ilimitados por tablero. En los tableros de Trello se pueden integrar las
- I LJX AOFOA2ySa & KSNNIYASyidla RS fla |dzS

Almacenamiento ilimitado (1MB/archivo).

X«
(p))
—
re

250 ejecuciones de comandos del Espacio de trabajea.
Fondos y pegatinas personalizados.

Registros de actividad ilimitados.

Fechas de vencimiento y personas asignadas.

Aplicaciones méviles para iOS y Android.

m
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Autenticacion en dos fases.

Esta herramienta funciona tanto online, como en dispositivos m®yilen ordenadores.

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

. 1 Descarga para méviles Android:

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

1 Descarga para méviles iOS:

https://apps.apple.com/app/trelleorganizeanything/id461504587

o 1 Descarga P sistema operativo MacOS:
e https://itunes.apple.com/app/trello/id1278508951?Is=1&mt=12
§ 1 Descarga para sistema operativo Windows:

https://apps.microsoft.com/store/detail/trello/ANBLGGH4AXXVW?hlkes&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
simulacién 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 deso son guias que incluyen los aspectos fundamentales del simulador,
ofreciendo informacion que permita a un usuario comprender como utilizarlo. Estos suelen
estar escritos con un lenguaje ameno y sencillo con imagenes descriptivas que permitan
comprenderfacilmente el producto electrénico o informéatico del que tratan.

En funcién de la personalizacion inicial, tendras acceso a la unidad didactica correspondiente

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

6.4.2.0BJETIVOEILDAREA

Estk area tiene como objetivo que los estudiantdes

FR especialmente aquellos con obstaculos,

aprendiis los aspectos mas importante sobre el % - E
manejo del simulador de aprendizaje queisva

utilizar en la parte practica del curso, y en el que =

podréis tener una primera experiencia sobre como =

seran unas futuras practicas virtuales en empresas

tecnolégicas de leed.

o -




6.4.3.CONTENIDOS

INTRODWION

Esta es la guia del estudiante que te ayudara a navegar por el area de entorno privado
de elearning, en la que experimentaras la simulacion de actividades con las
caracteristicas, estructura, equipamiento y software depuesto de trabajo en una
empresa tecnoldgica. Estas tareas estan disefiadas de manera realista de acuerdo con el
rol que podriatener durante futuras practicas en dichas empresas.

De esta manera, al comenzamperiodo de movilidad, ya tends&uina experiencia previa

guete ayudard a ser efectivo en el entorno real de la empresa.

1. TEST INICIAL

El primer paso para acceder al curso digital que te llevara al simuladoueto laboral
es realizar una prueba inicial. La prueba tiene como objetivo ddfintampo de
interédestudiosy evaluartu nivel de experiencia.
Encontrarads 24 preguntas de opcidon mdltiple y después de responderlas todas seras
redirigido a un formulario de registregegun 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.

Técnico de laboratorio

RS

Programacion de entoos digitales




2. REGISTR

Inserta tus datos y elige un nombre de usuario y u "™
contrasefla para acceder a la plataforma. Utiliza u

Last Name

contrasefia segura. Si lo deseas, también puede cargar

. , E-mail Address
foto de perfil aqui.
Recibiras un correo electronico 8envenida y a partir de  v.ermeme

ahi podras acceder a tu pagina personal.

Password
Confirm Password
Your Category

Upload Profile Picture

3. AREA PERSONAL

Ahora tienes acceso a la plataforma donde puedes acceder el material de estudio y
acceder al simulador de trabaj&n el lado izquierdo de la péagina, puedes ver tu
informacion personal, mientras que a la derecha encontraras un mend de columnas
llamado "Herramientas educativas". Desde este menu podras acceder a todos los recursos

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“eaunnal
e tools
Username
® MESSAGES
silvia R First Name
_— 8 ARCHIVE

Last Name
Account

Change Password

E-mail Address

M ® %




3.1Mis cursos

Al hace 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

simuladorporgue 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 acontinuacion.

VIRTUAL INTERNSHIPS — 1. INTRODUGTION

DIGITAL COURSE: E-LEARNING SIMULATION ENV!
VIRTUAL
INTERN!
INTRODUCTI

ON

VIRTUAL
INTERNSHIFS - 2.
OBJECTIVES




4. Acceso al simulador del puesto laboral

R

Seras redirigido al area restringida donde podr
acceder a los entornos virtuales de trabajo. [
acuerdo con tu campo de estudios, selecciona
entorno especifico para comenzar gimulacién de \

la practica virtual.

PROGRAMMING OF DIGITAL

Para acceder a los entornos, utilizanglvegador ERVIRGNMENTS

Chromey sigue estas instrucciones: e
(1) si no has iniciado sesién en Chrome, inicia se
i A i D Rer my PIN on device
con las credencialeselearning.simulator (la
contrasefia esimulatolKA226; si ya habias iniciado Send feedback

sesion, haz clic en tu avatar en la parte supenu

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

(2) verés cinco entornos: selecciona el que deseas acceder, haciendo clic en él;

(3) ingresa el pin 00Q@O si es necesario (igual para todos los entornos);

(4) si te pide que inicie sesién con el usuario "Admin", ingrese la contrasefia 12345;

(5) jEstéas dentro!

Como puedes ver, el simulador replica perfectamente el escritorio de una PC con
Windows (ver la imgen 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 descripcién de los mas relevantes (con el simulador en meris) en

siguientes parrafos.




5. CREAR UN NUEVO USUARIO

En tu primer acceso, deberas crear tu propio usuario, que utilizaras a partir de ahora para

iniciar sesién en el simulador, en lugar del usuario administrador predeterminado como
seexplica en el parrafo 4, punto (4).

Para crear un nuevo usuario, halic derecho en el icono "Crear nuevo usuario" y
selecciona "Ejecutar con PowerShell": En el caso de que te aparezca la siguiente ventana
OOSNI AYFISYy0d RS0Sa SaONROANI abé Sy St OF YLR

Directamente se abrira una nueva ventana que te permitira crean@yo usuario.




Directamente se abrird una nueva ventana que te permitirA crear tu nuevo usyario

o contrasefa




