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Definicion del curriculo de formacion sobre la capacitacion para el aprendizaje basado en
el trabajo (WBL) a través de XR

El documento especifico presenta un plan de formacién estructurado relacionado con el aprendizaje basado en el trabajo (ABT) y la integracion
de las tecnologias de Realidad Extendida (RX). Incluye un marco para desarrollar las competencias de los formadores y los objetivos de
aprendizaje a través de multiples modulos. Cada mddulo se centra en un aspecto diferente de la RX, como su introduccion, las competencias
informaticas, los enfoques pedagodgicos, la inclusividad, la regulacidn, la infraestructura y la comunicacion con las partes interesadas.
Los principales elementos son:
1. Definicidon del perfil del formador: Aqui se describen las expectativas de los formadores que trabajardn con XR en un contexto de
aprendizaje a lo largo de toda la vida (WBL), centrandose especificamente en aquellos que se encuentran en el nivel 6 del MEC (nivel de
licenciatura). El grupo objetivo de los formadores deberia ser:

o

o

Profesores de EFP, autoridades de EFP
Formadores internos

2. Mddulos: El documento desglosa varios médulos (siete en total), cada uno con objetivos de aprendizaje especificos centrados en
diferentes aspectos de la tecnologia XR en WBL:

o

O O O O O

o

Introduccion a la tecnologia XR

Competencias informaticas en RX

Pedagogias en XR para WBL

Uso inclusivo de la RX

Normativa y politicas gubernamentales en materia de RX

Configuracidn y mantenimiento de infraestructuras XR

Comunicacion de las partes interesadas en el aprendizaje basado en el conocimiento potenciado por la RX.

3. Resultados del aprendizaje: Cada mddulo describe los conocimientos, habilidades y resultados de responsabilidad/autonomia que los
formadores deben alcanzar al finalizar. Estos incluyen conocimientos tedricos, habilidades practicas en el uso de la tecnologia XR, y
estrategias para fomentar la inclusiéon y navegar por los marcos regulatorios.

El objetivo de este documento es ofrecer una guia completa para que los formadores implanten la tecnologia XR en entornos WBL, centrandose
en el desarrollo de las habilidades técnicas y pedagdgicas necesarias para crear experiencias de aprendizaje eficaces, inclusivas y reguladas.
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Modulo 1: Introduccion a la tecnologia XR - CARDET

Objetivo de aprendizaje: Este mdédulo dotara a los formadores de un amplio conjunto de resultados de aprendizaje centrados en el
conocimiento, las habilidades, la autonomia y la responsabilidad en términos de competencias digitales en Tecnologias XR.

En cuanto a los conocimientos, los participantes comprenderan los principios y las aplicaciones de las tecnologias de Realidad
Ampliada (RX), incluidas la realidad virtual (RV), la realidad aumentada (RA) y la realidad mixta (RM), en el contexto del
aprendizaje basado en el trabajo (WBL). Los alumnos también adoptaran una actitud positiva hacia la innovacién, demostrando

apertura a las nuevas tecnologias y entornos.

Conocimientos

Habilidades

Responsabilidad y autonomia

Al finalizar este médulo, los alumnos serdn capaces de:

Resultados
del
aprendizaje .

Describir y debatir los principios basicos y las
aplicaciones de las tecnologias de RX (incluidas
la RV, la RA y la RM) en diversos sectores,
especialmente en entornos de aprendizaje
basados en el trabajo (WBL).

Describir las ventajas y las limitaciones de la
RV, la RA y la RM en entornos educativos y
profesionales.

Explicar el impacto de las tecnologias XR en la
eficiencia y eficacia de los programas de
formacion en un contexto de aprendizaje
basado en el trabajo.

Al finalizar este médulo, los alumnos seran capaces

de:

Emplear herramientas XR para crear
experiencias interactivas sencillas que
puedan utilizarse en el aprendizaje
basado en el trabajo.

Elija aplicaciones XR para necesidades de
formacién especificas.

Modelar y formular o producir un
prototipo de mddulo de formacion
basado en la RX adaptado a un sector o

requisito de formacién concreto.

Al finalizar este modulo, los alumnos seran
capaces de:

Adoptar una actitud proactiva y abierta
hacia las innovaciones tecnoldgicas en
materia de RX e integrar las tecnologias
de RX en los programas de formacion.
Fomentar un entorno de aprendizaje
inclusivo, solidario y colaborativo al
introducir las tecnologias XR en los
programas de formacion.

Evaluar las experiencias personales con
las tecnologias XR para mejorar
continuamente el propio enfoque de la

formacion y el aprendizaje.
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Modulo 2: Competencias informaticas en tecnologia XR - INFODEF

Objetivo de aprendizaje: Este médulo dotara a los formadores de un amplio conjunto de resultados de aprendizaje centrados en los
conocimientos, las habilidades, la autonomia y la responsabilidad.

Los alumnos desarrollaran habilidades practicas en el uso de hardware y software XR, el diseiio de entornos XR y la integracion de
tecnologias digitales en programas WBL. Ademas, el médulo fomentara la autonomia y la responsabilidad al capacitar a los
participantes para explorar y experimentar de forma independiente con la tecnologia XR, resolver desafios técnicos y tomar
decisiones informadas sobre su aplicaciéon en entornos educativos

Resultados
del
aprendizaje
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Conocimientos

Habilidades

Responsabilidad y autonomia

Al finalizar este mddulo, los alumnos seran capaces
de:

e Comprender los principios clave del
disefio de entornos XR eficaces vy

atractivos, incluido el disefio de la
experiencia del usuario (UX), el disefio de
la interaccion y las consideraciones de
accesibilidad.
e Comprender como integrar las
tecnologias digitales, especificamente las
herramientas XR, en los programas WBL
resultados del

para mejorar los

aprendizaje y el compromiso.

Al finalizar este mddulo, los alumnos seran

capaces de:

Demostrar habilidades practicas en el
uso de hardware y software XR.

Crear y personalizar entornos XR,
utilizando herramientas estandar del
sector, incorporando elementos
multimedia, interactividad y
mecanismos de retroalimentacion.
Aplicar las tecnologias XR para crear
experiencias educativas inmersivas,
alinearlas con los objetivos curriculares
y evaluar su eficacia en escenarios

reales de WBL.

Al finalizar este mddulo, los alumnos seran capaces de:

Explore de forma independiente nuevas
herramientas y tecnologias XR, manteniéndose
al dia de los ultimos avances y tendencias.
Identifique y resuelva de forma independiente
los retos técnicos relacionados con el hardware
y el software de XR.

Tomar decisiones fundamentadas sobre la
seleccion, aplicacion y adaptacion de las
tecnologias de RX en entornos educativos,
basandose en un andlisis exhaustivo de las
necesidades y los beneficios potenciales, y
comprometerse con el aprendizaje permanente

y la mejora continua en su practica.
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Modulo 3: Pedagogias en Realidad Ampliada para el Aprendizaje Basado en el
Trabajo - SBG

Resultados
(e []]

Conocimientos

Habilidades

Objetivo de aprendizaje: Dotar a los formadores de los conocimientos, habilidades y autonomia necesarios para disefar e
implementar entornos de aprendizaje XR, crear contenidos XR interactivos e integrar estrategias pedagdgicas en programas de
aprendizaje basado en el trabajo (WBL).

Los participantes comprenderan los componentes y requisitos para diseiiar entornos de aprendizaje XR, incluidas las distintas
herramientas tecnoldgicas y sus aplicaciones. Exploraran los pros y los contras de la utilizacion de la RX en contextos educativos,
junto con las ventajas y las limitaciones de diversos enfoques pedagogicos inmersivos, como la visualizacidn, las excursiones
virtuales y la narracién/anotaciones. Los participantes también adquiriran conocimientos sobre las diferentes formas de
aprendizaje, incluidos los métodos asincronos y sincronos, y la importancia de la planificacion de las clases para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje en diversos contextos profesionales.

Responsabilidad y autonomia

aprendizaje

Al finalizar este mddulo, los alumnos seran capaces de:

Explicar el potencial de ensefianza vy
aprendizaje de la Realidad Extendida (RX) como
tecnologia educativa en WBL.

Explicar el potencial pedagégico de las
diferentes formas de RX, como la RA (realidad
aumentada), la formacidon a distancia, los
gemelos digitales, etc., asi como las soluciones
codificadas y sin codificar en entornos de altoy

bajo riesgo.

Al finalizar este moddulo, los alumnos seran
capaces de:

e Identificar el potencial de ensefianza y
aprendizaje de la Realidad Extendida
(XR) como tecnologia educativa en WBL.

e Identificar el potencial pedagédgico de las
diferentes formas de RX, como la RA
(Realidad Aumentada), la formacién a
distancia, los gemelos digitales, etc., asi
como las soluciones codificadas y sin

Al finalizar este mddulo, los alumnos seran
capaces de:

e Asumir la responsabilidad de planificar el
uso de las RX en entornos de aprendizaje
WBL, garantizando que cumplen los
objetivos educativos al mejorar la
experiencia de aprendizaje, por ejemplo.

e Determinar el potencial pedagdgico de
diferentes formas de RX como la RA
(Realidad Aumentada), la formacién a

distancia, los gemelos digitales, etc., asi
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Explicar diferentes formas de comunicacion y
colaboraciéon, como el aprendizaje a-sincrénico
y en-directo, para ilustrar cémo planificar
eficazmente las clases con el fin de mejorar la
ensefianza y el aprendizaje en diversos
contextos profesionales.

Relacionar con diferentes marcos pedagogicos
como el Modelo DICE, SAMR, y TPACK, y su
relevancia en la integracion de XR en las
practicas educativas.

Seleccionar métodos de evaluacién adecuados

codificar en entornos de bajo y alto
riesgo.

Desarrollar habilidades para planificar e
impartir clases que incorporen las
tecnologias XR, garantizando que sean
pedagdgicamente sdlidas y que cumplan
eficazmente los resultados de
aprendizaje de EFP/BTL.

Desarrollar la capacidad de evaluar la
"eficacia” de la ensefianza y el
aprendizaje del uso de la RX, y
proporcionar comentarios constructivos
para la mejora continua.

como las soluciones codificadas y sin
codificar en entornos de bajo y alto riesgo.
Asumir la responsabilidad de ofrecer
contenidos de RX con sentido pedagédgico
para apoyar los diferentes estilos de
aprendizaje mediante la eleccién de
formas de comunicacién y colaboracién
adecuadas.

Métodos de evaluacion adecuados para el
uso de XR en WBL

Actuar de forma independiente para
buscar nuevos conocimientos vy
competencias relacionados con las
tecnologias y pedagogias de la RX,
fomentando el desarrollo y el crecimiento
profesionales continuos.
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Modulo 4: Uso inclusivo de la RX - LCR

Objetivo pedagodgico: Dotar a los alumnos de los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios para disefiar, aplicar y evaluar
experiencias de aprendizaje potenciadas por la RX que garanticen la inclusion de todos los alumnos.

Los alumnos adquiriran un conocimiento exhaustivo de los marcos éticos, las directrices y las mejores practicas para crear
experiencias de aprendizaje mejoradas con XR que hagan hincapié en la ciudadania digital, la proteccion de la privacidad y la

sensibilidad cultural. Esto incluye aprender a disefiar contenidos XR que aborden las diversas necesidades de todos los alumnos,
incluidos aquellos con discapacidades como dislexia, epilepsia y dificultades del habla o la escritura, asi como tener en cuenta el
género, la accesibilidad y los problemas de visualizacion en pantalla.

Los alumnos adquiriran habilidades practicas en el diseiio de experiencias XR que prioricen la accesibilidad y la usabilidad,
garantizando la inclusion de alumnos con discapacidades, barreras lingiiisticas y diferencias culturales. Mediante la comprension y
aplicacion de estos principios, los alumnos seran capaces de crear entornos de aprendizaje mejorados por RX que sean
respetuosos, seguros y eficaces para una amplia gama de usuarios, promoviendo una experiencia educativa mas inclusiva y
equitativa.

Conocimientos Habilidades Responsabilidad y autonomia

Al finalizar este mddulo, los alumnos serdn capaces de: | Al finalizar este moddulo, los alumnos serdn | Al finalizar este mddulo, los alumnos serdn

e Definir los marcos éticos clave y las | capacesde: capaces de:
directrices para crear experiencias de e Disefar experiencias de aprendizaje e  Evaluar la inclusividad y accesibilidad de
Resultados aprendizaje inclusivas y potenciadas por la potenciadas por la RX que sean las  experiencias de  aprendizaje
del RX, haciendo hincapié en la ciudadania integradoras, garantizando que potenciadas por la RX.
aprendizaje digital, la proteccién de la privacidad y la satisfagan las diversas necesidades de e Estimar el impacto potencial de las
sensibilidad cultural. todos los alumnos, incluidos los experiencias de aprendizaje mejoradas

llustrar las mejores practicas de experiencias
de aprendizaje XR que aborden las diversas
necesidades de todos los alumnos.

discapacitados, y teniendo en cuenta
factores como el género, la accesibilidad
y las diferencias culturales.

con RX en el compromiso y los resultados
de los alumnos, teniendo en cuenta
factores como la accesibilidad, la facilidad
de uso y la relevancia cultural.
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Describir los pasos practicos necesarios para
disefar experiencias de aprendizaje XR que
den prioridad a la accesibilidad y la facilidad
de uso.

Desarrollar entornos de aprendizaje XR
que den prioridad a la accesibilidad y la
facilidad de uso, asegurandose de que
los alumnos con discapacidades,
barreras lingliisticas y diferencias
culturales puedan participar
eficazmente en las experiencias de
aprendizaje y beneficiarse de ellas.

Seleccionar los contenidos de RX mas
adecuados para crear entornos de
aprendizaje respetuosos y seguros que
garanticen su eficacia para un abanico
diverso de usuarios, utilizando marcos y
directrices éticos establecidos para
evaluar la inclusividad y la equidad.

Identificar dreas de mejora, estrategias
apropiadas y modificaciones para
garantizar que las experiencias XR
satisfacen las necesidades de todos los
alumnos, incluidos  aquellos  con
discapacidades y diversos origenes.
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Modulo 5: Regulacion de las RX y politicas gubernamentales - Gobierno de la India

Objetivo de aprendizaje: Dotar a los participantes de los conocimientos y habilidades necesarios para navegar por los marcos
normativos, las politicas gubernamentales y las consideraciones éticas para el uso seguro y responsable de las tecnologias XR en
entornos educativos.

Los participantes comprenderdan los marcos normativos y las politicas gubernamentales que rigen las tecnologias XR en la
educacion. Esto incluye consideraciones legales y éticas clave como la privacidad de los datos, la accesibilidad y los derechos de
propiedad intelectual. Exploraran las directrices, normas e iniciativas existentes a nivel nacional e internacional destinadas a
promover el uso seguro y responsable de la RX en la ensefianza y el aprendizaje. Aprenderan a evaluar criticamente el impacto de
los marcos normativos y las politicas gubernamentales en la adopcidn e integracion de la RX en los sistemas educativos y los
planes de estudio. Ademas, los participantes adquiriran la capacidad de manejar documentos legales relacionados con la ética y la
inclusidn, garantizar la privacidad y la proteccion de datos, y abordar cuestiones de propiedad intelectual y derechos de autor.

Conocimientos

Habilidades

Responsabilidad y autonomia

Al finalizar este médulo, los alumnos serdn capaces de:

Resultados
del
aprendizaje

Recordar consideraciones legales y éticas
clave como la privacidad de los datos, la
accesibilidad y los derechos de propiedad
intelectual en el contexto de las tecnologias
XR en la educacién.

Enumerar los principales marcos normativos
y politicas gubernamentales que rigen las
tecnologias XR en la educacién a escala
internacional y explicar su importancia tanto
a escala nacional como internacional.

Al finalizar este mddulo, los alumnos seran
capaces de:

Analizar cémo influyen las
consideraciones juridicas y éticas
en la adopcién y el uso de las
tecnologias de RX en entornos
educativos.

Aplicar las directrices legales y
éticas nacionales e
internacionales a situaciones
reales en las que se utilicen
tecnologias XR en entornos

educativos.

Al finalizar este mdédulo, los alumnos seran capaces de:

e Instruir a los alumnos y a los miembros del
equipo sobre las mejores practicas en materia
de privacidad de datos, accesibilidad y gestién
de la propiedad intelectual en el contexto de las
tecnologias XR.

e Desarrollar y aplicar una hoja de ruta para
gestionar los documentos juridicos relativos a la
ética y la inclusidn, garantizar la privacidad y la
proteccién de datos, y abordar las cuestiones de
propiedad intelectual y derechos de autor.
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Resultados
del
aprendizaje
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Modulo 6: Configuracion y mantenimiento de infraestructuras XR - DIMITRA

Objetivo pedagodgico: Dotar a los participantes de los conocimientos y habilidades necesarios para configurar, mantener y
gestionar infraestructuras XR en contextos educativos, garantizando un rendimiento 6ptimo, escalabilidad, sostenibilidad y
rentabilidad.

Los alumnos comprenderan los componentes y requisitos necesarios para configurar y mantener infraestructuras XR. Esto incluye
especificaciones de hardware, conectividad de red, integracidon de software y consideraciones de infraestructura fisica esenciales
para un despliegue XR eficaz. También exploraran las mejores practicas y las tendencias emergentes en la gestion de
infraestructuras XR, centrandose en las estrategias para optimizar el rendimiento, la escalabilidad y la sostenibilidad, al tiempo
que se minimizan los costes y la utilizacion de recursos.

Los participantes aprenderan a evaluar las necesidades especificas de las instituciones u organizaciones educativas y a desarrollar
planes integrales de infraestructura. Adquiriran habilidades para seleccionar el hardware, el software y las soluciones de red
adecuadas, solucionar problemas técnicos, realizar tareas de mantenimiento y garantizar la fiabilidad, seguridad y accesibilidad de
los sistemas XR a lo largo del tiempo. Este enfoque holistico les preparara para gestionar eficazmente las infraestructuras XR,
garantizando que satisfacen las demandas cambiantes de los entornos educativos.

Conocimientos Habilidades Responsabilidad y autonomia
Al finalizar este médulo, los alumnos serdn capaces de: o ) .| Al finalizar este mddulo, los alumnos seran
Al finalizar este madulo, los alumnos seran
capaces de:
. capaces de: .
e Recordar y esquematizar los componentes e Desarrollar la capacidad de tomar
de la infraestructura XR en relacién con: decisiones y asumir responsabilidades

. e Desarrollar y construir infraestructuras ] )
- especificaciones de hardware . como jefe de equipo:
XR mediante:

- requisitos de conectividad de red L L - Instruir a los alumnos
. o - Organizacién y aplicacién de
- integracion de software - Tomar decisiones con
o . . procesos paso a paso para o
(compatibilidad y funcionalidad) . conocimiento de causa basadas
. - establecer sistemas XR con el uso o i
- infraestructura fisica en la critica constructiva y la
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consideraciones para la implantacion
de sistemas XR

Seleccionar y demostrar acciones y medidas
de seguridad rentables:

Desarrollo de competencias en
presupuestacion/planificacién
financiera (en relacién con los
proyectos XR).

Aplicacion de medidas para
garantizar la fiabilidad y seguridad de
los sistemas XR

Mantenerse informado sobre las
ultimas tendencias y medidas de
seguridad (en relacion con la
seguridad digital de los proyectos
XR).

de plataformas sin cédigo o de
bajo cédigo.

- Aprovechamiento de los
conocimientos adquiridos sobre la
configuracion de las
especificaciones de hardware para
optimizar el rendimiento del
dispositivo.

Comparar las soluciones XR e

identifique las mas rentables:

- Examinar el estado y las
necesidades de mantenimiento
de los sistemas XR

- Andlisis de las ultimas
tendencias en software,
hardware y soluciones de red
para mantener la rentabilidad.

obtencién de informacion
adecuada (sobre costes,
sostenibilidad, eficiencia).

Co-funded by
the European Union
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Modulo 7: Comunicacion con las partes interesadas - INQS

Objetivo de aprendizaje: Dotar a los participantes de los conocimientos y habilidades necesarios para facilitar la comunicacién
efectiva, el trabajo en equipo y los objetivos compartidos en entornos de aprendizaje basado en el trabajo (WBL) potenciados por
XR, mejorando la experiencia de aprendizaje y la empleabilidad de los aprendices.

Los participantes exploraran la importancia de la comunicacidn eficaz, el trabajo en equipo y los objetivos compartidos para
facilitar colaboraciones de éxito. Comprenderan las funciones y normativas de los distintos agentes de los programas de formacion
en RBM. Ademas, el médulo ofrecera una introduccidn a las principales partes interesadas en el desarrollo y despliegue de la RX,
ofreciendo una visién de sus funciones y contribuciones.

También desarrollaran la capacidad de transferir conocimientos entre actores, mejorar las habilidades interpersonales y crear
planes de formacion. Ademas, se ofreceran estudios de casos y ejemplos de iniciativas de colaboracion entre partes interesadas
que han tenido éxito en la RX, destacando las mejores practicas, las lecciones aprendidas y las ideas practicas para fomentar
asociaciones eficaces y lograr objetivos compartidos.

Conocimientos Habilidades Responsabilidad y autonomia

Al finalizar este médulo, los alumnos serdn capaces de: | Al finalizar este mdédulo, los alumnos serdn Al finalizar este médulo, los alumnos seran

capaces de: capaces de:
Resultados e Resumir la importancia y los beneficios de
del una comunicacién eficaz, del trabajo en e Facilitar la comunicacion eficaz, el *  Comparar estudios de casos y ejemplos
aprendizaje equipo y de los objetivos compartidos entre trabajo en equipo y los objetivos de iniciativas de colaboracién entre las
las partes interesadas en los entornos de compartidos con las partes interesadas partes interesadas que han tenido éxito
aprendizaje basado en el trabajo potenciados en entornos de aprendizaje basados en en laRX.
por la RX. el trabajo potenciados por la RX.
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Definir las funciones y las normas de los
distintos agentes de los programas de
formacién en RBM potenciados por la RX.

Describir a las principales partes interesadas
en el desarrollo y la implantacién de la RX, sus
funciones y su contribucion.

Desarrollar la capacidad de transferir
conocimientos entre agentes, mejorar
las aptitudes interpersonales de los
alumnos y crear planes de clases de
formacion.

Destacar las mejores practicas, las
lecciones aprendidas y los conocimientos
practicos en materia de RX para
fomentar asociaciones eficaces y
alcanzar objetivos compartidos.

[l Co-funded by
LI the European Union
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