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INTRODUCCION

RENOUVAL es un proyecto ERASMUS+ (n°2020-1-FRO1-KA204-080372) cuyo objetivo es disefiar
nuevos itinerarios formativos en los sectores artesanales basados en el aprendizaje intergeneracional,
conectando a profesionales del oficio con jévenes adultos de baja cualificacién.

Usuarios objetivo: educadores de adultos

Beneficiarios directos: adultos jévenes y adultos artesanos poco cualificados. Beneficiarios indirectos:
cualquier organizacién a nivel local, regional, nacional y europeo que ofrezca oportunidades de
adquisicidn a los usuarios y/o beneficiarios de RENOUVAL.

Los productos intelectuales de RENOUVAL estan disponibles en EN, FR, ES, GR, PT en el sitio web del
proyectohttp://renouval-project.eu/index.php/en/outcomes/

(101) el curriculo de formacion sobre aprendizaje intergeneracional y validacion de competencias
en los sectores artesanales

Este Recurso Educativo Abierto (REA) tiene como objetivo apoyar el desarrollo profesional de los
educadores de adultos disefiado para facilitar el aprendizaje intergeneracional y la validacidon de
habilidades en los sectores artesanales en linea con los avances tecnolégicos de vanguardia.

(102) la herramienta de gamificacion digital

Este REA tiene como objetivo apoyar el desarrollo profesional de los educadores de adultos a través
del desarrollo de habilidades TIC y, en conjunto con el plan de estudios de capacitacion (01), cémo
gamificar la adquisicién del aprendizaje intergeneracional y la validacion de habilidades en los sectores
artesanales.

(103) la herramienta de evaluacidn digital en un contexto de vida real

Este REA interactivo tiene como objetivo crear un informe infografico digital a partir de los datos
recopilados a través de la herramienta de gamificacion digital. Los educadores de adultos utilizan esta
herramienta para monitorear el desempefio del estudiante (habilidades, motivacion...)

104- Herramienta de formacion y método de evaluacion RENOUVALes la cuarta produccion
intelectual desarrollada por el consorcio de Renouval. Este producto proporciona una HERRAMIENTA
DE CAPACITACION Y UN METODO DE EVALUACION para probar los productos del proyecto Renouval:
e (l01)el curriculo de formacién sobre aprendizaje intergeneracional y validacién de
competencias en los sectores artesanales
(102)la herramienta de gamificacion digital
e (l03)la herramienta de evaluacion digital en un contexto de la vida real


http://renouval-project.eu/index.php/en/outcomes/

Este documento tiene como objetivo presentar el disefio de la fase de implementacién y la
metodologia de evaluaciéon dentro del resultado 104: herramienta de capacitacion y método de
evaluacién de RENOUVAL. En este ambito, este documento esboza la metodologia a adoptar para el
disefio de nuevos itinerarios formativos en los sectores artesanales basados en fases de
implementacién del aprendizaje intergeneracional con educadores de adultos.

Presentar las herramientas de gestion de la herramienta de formacion y método de evaluacién
e Disefiar y desarrollar un método de recopilaciéon de comentarios para la herramienta de
capacitacion y el método de evaluacién.
e Para probar y revisar los resultados en un contexto de la vida real
Incorporar los comentarios recopilados durante la implementacidon para finalizar los
productos de RENOUVAL

La HERRAMIENTA DE CAPACITACION Y METODO DE EVALUACION DE RENOUVAL tiene un impacto
directo en los usuarios objetivo y las partes interesadas clave a través de la aplicacion de sus
resultados: 101, 102 e 103. La sesidn de desarrollo de capacidades permite mejorar las habilidades de
los usuarios objetivo en las habilidades de las TIC y la gamificacidon para las habilidades en el sector
artesanal. La implementacién ayuda a conectar a los usuarios objetivo mejorados con los grupos de
beneficiarios objetivo, incluidos los estudiantes con un problema.

Grupo objetivo: Educadores de adultos
Beneficiarios objetivo: adultos jévenes poco cualificados y profesionales adultos del oficio

04 estd organizado en 4 secciones de la siguiente manera:
e INTRODUCCION
e CAPITULO 1: SESION DE DESARROLLO DE CAPACIDADES
e CAPITULO 2: METODO DE EVALUACION DE UN CURSO DE FORMACION EN CONTEXTO REAL
e CAPITULO 3: INFORME DE LA FASE DE IMPLEMENTACION - LECCIONES APRENDIDAS Y
RECOMENDACIONES



SESION DE DESARROLLO DE
CAPACIDADES

1.1.1 Objetivo

Las sesiones de desarrollo de capacidades tienen como objetivo capacitar a los usuarios objetivo
(educadores de adultos) de las organizaciones asociadas para que utilicen el plan de estudios de
capacitacion (101), la version beta de la herramienta de gamificacidn digital (102) y la herramienta de
evaluacién digital (103). El objetivo es mejorar las habilidades de los usuarios objetivo en habilidades
de TIC y gamificacién para habilidades en el sector de la artesania. La retroalimentacién se recopilara
y procesara para la evaluacién final de los productos intelectuales (101, 102 y 103).

1.1.2 Proceso de implementacion

1-Reclutar participantes

Los participantes se seleccionan entre los miembros de la audiencia objetivo: educadores de adultos
gue buscan desarrollar sus competencias y contar con herramientas innovadoras para apoyar a los
estudiantes adultos a través de la intergeneracional en los sectores artesanales a través de tecnologias
digitales.

Usuarios objetivo Beneficiarios objetivo
(educadores de adultos) (jovenes de baja cualificacién y adultos
¢ artesanos)

2-Pautas para los participantes
Los participantes reciben pautas para completar la implementacidn con respecto a:
e Introduccién de la plataforma Renouval Gamification and Assessment (descripcion, fines y
objetivos, etc.)
Proporcionar comentarios sobre la plataforma: fortalezas y debilidades del prototipo
Detalles sobre el proceso de implementacién (Acceso, implementacién, duracién)

3-Cuestionario en linea

Una vez que los participantes probaron la plataforma de gamificacion y evaluacion de RENOUVAL,
completaron el cuestionario en linea provisto para este fin para recopilar sus comentarios que se
utilizaran para mejorar/desarrollar alin mas los resultados intelectuales de RENOUVAL.




1.2 Propuesta de agenda para una sesion de creacion de capacidad

1.2.1 Orden del dia sugerido para la sesidn de creacion de capacidad

Para mejorar la configuracidn de la sesidn de capacitacidn, se propone una agenda que incluye todos
los pasos clave que deben cubrirse durante la implementacién. Incluye detalles sobre la organizacion
que realiza el evento, los grupos destinatarios, los objetivos y el programa de la sesidn.

Los centros de formacidn u otras organizaciones interesadas pueden utilizarlo o adaptarlo de acuerdo
con su contexto nacional.

1.2.2 Agenda de la sesion de desarrollo de capacidades en Portugal

Este es un ejemplo de la agenda de la sesion de creacién de capacidad celebrada en Portugal.

Ejemplo de itinerarios de formacién que ofrecen

e recordatorio rapido sobre los aspectos principales de las pautas de
implementacion
e cada participante/educador de adultos comparte ideas de desafios en torno al
aprendizaje y la evaluacion de manualidades intergeneracionales
e seleccién de los desafios mas relevantes, divisién en n grupos de trabajo y
asignaciones de desafios (probando el proceso: agregue a los otros
participantes como estudiantes, asigneles el desafio)
e formularios de evaluacion
13h00 | Almuerzo
- e Grupos de reflexion/Evaluacion y sugerencias sobre la muestra entregada de
itinerarios formativos
® Revisidon de la guia de usuario de la herramienta Digital Gamification y la
herramienta de evaluacion digital
® Recopilaciéon de comentarios para ajustar la metodologia de conduccidn de la
ruta de capacitacion
® Sesion de preguntas y respuestas

Fin de la jornada laboral




La guia del usuario esta destinada a los usuarios de la herramienta de gamificaciéon digital RENOUVAL
(102) y la herramienta de evaluacion digital (103). Esta guia proporciona a los usuarios las instrucciones
y la metodologia sobre cémo funcionan estas herramientas. Para

acceder al documento puede hacer clicaquio consulte el Anexo 1. RENOUVAL

En esta guia, primero se guiara a los usuarios sobre cémo registrarse
y crear una nueva cuenta en la plataforma. Para ello, se
proporcionan instrucciones con imagenes.

Es una herramienta practica para aprender a utilizar la herramienta

de Gamificacién Digital. Con la ayuda de las instrucciones, el usuario USER GUIDE FOR THE DIBITAL
GAMIFICATION TOOL (102) & THE

podra crear:
DIGITAL ASSESSMENT TOOL (103)

e perfil de los estudiantes

e grupos de estudiantes
e Desafios

La guia del usuario admite la implementacién de varias funciones,

como la edicion de la informacién de los estudiantes, la renovacion

del cddigo de acceso y la eliminacién de perfiles de estudiantes.

Ademas, se apoyarad a los usuarios en el uso de la herramienta de Evaluacién Digital.
Los usuarios podran mostrar estadisticas sobre los desafios creados, incluidos los estudiantes que
aprobaron o reprobaron el desafio.

La Guia del usuario para la herramienta de gamificaciéon digital (102) y la herramienta de evaluacién
digital se proporciona en el anexo 3.


https://docs.google.com/document/d/1GoV3R52Bo999iptZlDQBBBTGILSg1Gsx/edit?usp=share_link&ouid=113839478747209111454&rtpof=true&sd=true

METODO DE EVALUACION DE
UN CURSO DE FORMACION EN UN
CONTEXTO REAL

Los socios de RENOUVAL disefaron la metodologia para implementar los resultados del proyecto y
capacitar a educadores de adultos para disefiar nuevos itinerarios de capacitacion en sectores
artesanales basados en fases de implementacion de aprendizaje intergeneracional con educadores de
adultos. El objetivo de esta actividad fue diseiar la metodologia y las herramientas para evaluar la
implementacion en Francia, Grecia, Irlanda, Portugal y Espafia. En esta actividad, el consorcio
implementd, monitored y evalud el proceso de implementacion, aplicando la metodologia
proporcionada.

La evaluacién del proceso de implementacidon implicé la aplicacién de métodos de evaluacidn
cuantitativos y cualitativos. Esto se llevd a cabo por medio de grupos focales y cuestionarios con el
publico objetivo principal, incluidos maestros, capacitadores y gerentes involucrados en la educacién
artesanal después de que completaron la capacitacidon brindada por el proyecto RENOUVAL y
aplicaron su experiencia aprendida con los beneficiarios del proyecto.

Esta capacitacidon de los usuarios objetivo, las sesiones de desarrollo de capacidades, tiene como
objetivo utilizar el plan de estudios de capacitacién (101), la herramienta de gamificacion digital (102)
y la herramienta de evaluacién digital (I03) en un contexto real. El objetivo es mejorar las habilidades
de los usuarios objetivo en habilidades de TIC y gamificacién para habilidades en el sector de la
artesania. Cada socio involucré a educadores de adultos y les pidié que usaran la Plataforma
RENOUVAL (https://en.tools.renouval-project.eu/login/). Asi, asistieron a las sesiones de Capacitacion
y utilizaron los recursos desarrollados por el consorcio RENOUVAL.

Una vez que probaron los productos desarrollados en un contexto de la vida real, se recopilaron sus
comentarios mediante la administracion de cuestionarios para apoyar la finalizacidn de los productos
del proyecto mediante la realizacion de mejoras basadas en las recomendaciones y comentarios de
los usuarios objetivo y los beneficiarios finales.
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https://en.tools.renouval-project.eu/login/

La asociacién RENOUVAL diseiid herramientas y cuestionarios para recopilar comentarios de los
educadores de adultos (usuarios) y los adultos jovenes poco calificados y los profesionales adultos del
oficio (beneficiarios finales).

Los cuestionarios desarrollados tienen como objetivo recopilar datos cuantitativos y cualitativos sobre
la herramienta de gamificacién digital y la herramienta de evaluacion digital.

El cuestionario para educadores de adultos recoge datos tanto cuantitativos como cualitativos. En este
cuestionario, se les pide a los educadores de adultos que evallen de 1 (totalmente en desacuerdo) a
5 (totalmente de acuerdo) diferentes atributos como usabilidad, utilidad, calidad, relevancia,
consistencia con el objetivo del proyecto, facilidad de proceso de implementacion. El cuestionario
consta de tres partes, una para cada salida (curriculum formativo, herramienta de gamificacién digital
y herramienta de evaluacién digital).

Ademas de la evaluacidn cuantitativa del proyecto, se proporciona una pregunta abierta para que los
educadores de adultos den su opinidn sobre la calidad de la implementacidn.

Para acceder a la herramienta de cuestionarios para usuarios puede hacer clic enaquio consulte el
Anexo 2.

Sin embargo, la herramienta para recopilar comentarios de los beneficiarios finales se centra en Ila
recopilacion de datos cualitativos. Es un cuestionario compuesto por tres preguntas abiertas. Esto
permite la sugerencia de mejoras y la identificacion de problemas que pueden no haber sido previstos
o considerados al principio al preparar la implementacién del proyecto.

Para acceder a la herramienta de cuestionarios para beneficiarios puede hacer clic enaquio consulte
el Anexo 3.

El procesamiento de los datos recopilados tanto cualitativos como cuantitativos permite mejorar los
resultados del proyecto.

Estos cuestionarios se proporcionan también en los anexos de este documento.
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https://docs.google.com/document/d/1tsxlR11OUcnMS_s0RqIgI0c6BoDViw82/edit?usp=share_link&ouid=113839478747209111454&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1E_r9SD0DK8ZG0N8jX7H7df_xLlqhS-xx/edit?usp=share_link&ouid=113839478747209111454&rtpof=true&sd=true

INFORME SOBRE LA FASE DE
PILOTO EN LOS PAISES PARTICIPANTES -
LECCIONES APRENDIDAS Y
RECOMENDACIONES

Este capitulo ofrece detalles sobre la implementacion de la fase piloto en cada pais del consorcio,
presentando las diferentes estrategias que aplicaron los socios, resumiendo las lecciones aprendidas
mediante el analisis de los comentarios recopilados y brindando recomendaciones para una mayor
implementacion.

El plan de estudios de formacidn y las herramientas digitales de ludificacién y evaluacién se probaron
mediante la implementacién de sesiones de formacién de formadores en las que participaron 33
educadores de adultos que luego co-crearon y dirigieron vias de formacién con 91 adultos jovenes
poco cualificados y adultos profesionales del oficio.

3.1.1 Implementacion en Francia

Para llevar a cabo la fase piloto de RENOUVAL en Francia, SCOPARA establecid una asociacién con dos
organizaciones de su red que implementan actividades para apoyar el espiritu empresarial:
Cooperative Initiative Jeunes (ClJ) y BGE lle Conseil. Estas organizaciones movilizaron a educadores de
adultos interesados en el enfoque del proyecto.

Cl) y BGE lle Conseil delinearon una estrategia para involucrar a siete educadores de adultos,
responsables de inscribir a 10 adultos jévenes poco calificados y adultos artesanos.

Sc'Opara organizé una sesidn de capacitacién con estos educadores de adultos con el objetivo de
revisar el contenido de 101, 102 y 103 para brindar las herramientas necesarias a los educadores para
probarlos en condiciones reales con los beneficiarios finales.

Al comienzo de la sesidn, se realizd una mesa redonda para presentar a todos los participantes y
comprender los desafios del evento.

A continuacién, se presentd a los educadores de adultos el proyecto RENOUVAL incluyendo su
contexto, objetivos y duracion. Sc'Opara presentd y explicé el contenido de 101 a los participantes.
Posteriormente, se llevd a cabo una demostracion en vivo de 102/103: Sc'Opara habia preparado un
desafio antes de la reunidn y los educadores pudieron probar el desafio en su teléfono inteligente
desde la perspectiva de los estudiantes.

Una vez que se completé el desafio, se llevd a cabo una mesa redonda para recopilar los comentarios
de los educadores de adultos.

Finalmente, antes de cerrar la reunién, Sc'Opara brindd a los educadores acceso a la plataformay al
cuestionario de evaluacion (104) para que pudieran dar una retroalimentacion mas completa sobre el
proyecto.
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La prueba piloto fue muy exitosa ya que los educadores de adultos mostraron un gran interés en la
plataforma y disfrutaron probando el desafio.

3.1.2 Implementacion en Irlanda

Para llevar a cabo la fase piloto de RENOUVAL en Irlanda, INQS contraté a 5 educadores de adultos.
INQS configuré y coordind la sesion de zoom de incorporacién inicial, que proporciond informacion
sobre:

El Proyecto RENOUVAL

El contexto del proyecto

Los socios del proyecto

Los productos intelectuales del proyecto 01, 02 y O3

El proceso de pilotaje

El proceso de evaluacidn

Luego de completar la sesidén de zoom, INQS envid pautas adicionales para los participantes sobre
como acceder, usar y aplicar los recursos 02 y 03.

INQS también proporciond en ese mismo correo electrénico un enlace al resultado de 01, asi como
pautas sobre cémo deberia funcionar el proceso piloto para los resultados, y enlaces a 2 cuestionarios.
Se pidié a los participantes que respondieran después de tener la oportunidad de participar en el
proyecto y los recursos y aplicar con los estudiantes.

En general, los comentarios sobre el proyecto Renouval y sus resultados fueron positivos.

3.1.3 Implementacion en Grecia

En Grecia, DIMITRA llevd a cabo una actividad piloto en linea y presencial. El pilotaje se realizé con 5
adultos profesionales del oficio y educadores.

El objetivo de la actividad piloto era recopilar comentarios sobre el plan de estudios de formacion, la
herramienta de formacién y el método de evaluacidn para probar y revisar los resultados en un
contexto de la vida real.

Todos los participantes eran educadores de adultos en profesiones artesanales y profesionales. Las
profesiones artesanales de los formadores implicados se encuentran en el campo de la escultura en
madera, la cerdmica, la pintura al dleo, la plastica, la escenografia y la escenografia. Estos
profesionales suelen trabajar con adultos jovenes con baja cualificacién.

Previo a la realizacién del evento, DIMITRA contactd a los educadores de adultos en profesiones
artesanales para solicitar su colaboracion en el piloto.

Luego, DIMITRA envié a través de correos electrénicos la "Guia de uso para el educador de adultos"
para informarles sobre el propésito y la utilidad de las Ol, pero también el Curriculo de capacitaciony
los enlaces del sitio web y la aplicacion de la plataforma del proyecto.

Se llevaron a cabo varias reuniones en linea y presenciales con los capacitadores para la prueba piloto.
Durante las sesiones de pilotaje, se hizo una breve presentacion sobre la finalidad y el objetivo del
proyecto. Las caracteristicas y el entorno de la plataforma también fueron

presentado. Se llevd a cabo una pequefia discusidn para responder preguntas y hacer

aclaraciones
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Los capacitadores en su propio tiempo registraron y probaron la plataforma, agregaron estudiantes,
crearon desafios y probaron la herramienta de evaluacion digital.

Al finalizar la prueba piloto, los capacitadores enviaron sus cuestionarios completos por correo
electrdnico para brindar retroalimentacién.

Todos los participantes se comprometieron a implementar el piloto con su reunion.

comentarios sobre el pilotaje real de las aplicaciones.

La formacién piloto fue un éxito y se considerd que la metodologia utilizada habia sido muy eficaz. La
retroalimentacion general de los educadores es que sus conocimientos, habilidades y actitudes
individuales y colectivos se han mejorado y profundizado.

3.1.4 Implementacion en Espaia

Para llevar a cabo la fase piloto de RENOUVAL en Espafia, INFODEF y LBP contrataron a 11 educadores
de adultos. El objetivo de la actividad piloto fue recopilar comentarios de 101, 102 e 103 del Proyecto
RENOUVAL, dentro de un entorno real de la aplicacién del Proyecto.

El grupo objetivo eran trabajadores de Cruz Roja cuyo perfil profesional correspondia a educadores
de adultos y educadores de jovenes en exclusidn social o con baja cualificacion.

INFODEF y LBP se pusieron en contacto con Cruz Roja Valladolid y solicitaron que realizaran el pilotaje
con estos grupos de personas de Cruz Roja.

Antes de la realizacidn de la sesidn de desarrollo de capacidades, INFODEF y LBP enviaron las guias de
usuario para l02 y 103 y el enlace a la plataforma a los participantes del piloto.

Durante la sesién piloto, INFODEF y LBP dieron una presentacién sobre el proyecto, su

objetivos, las Salidas Intelectuales para que, después, en la misma sesidn, se

podria probar 101, 102 y 103.

Los educadores de adultos probaron los tres 10 durante esta sesion. Se hizo una breve presentacion
de 101 después de una discusidon entre los participantes en forma de grupo focal para sacar
conclusiones.

Luego, se cred un desafio para probar 102 e 103.

Finalmente, se les administrd el cuestionario de evaluacidn para recoger sus

retroalimentacion.

Los participantes de Jévenes de la Cruz Roja de Valladolid se comprometieron a implementar los
productos con sus beneficiarios para generar un segundo piloto recopilando directamente
comentarios sobre el pilotaje real de las aplicaciones.

El piloto fue un éxito ya que los trabajadores de la Cruz Roja notaron sus beneficios directos en las
actividades de la organizacién y también la transferibilidad y eficacia de la herramienta.

3.1.5 Implementacion en Portugal

Para llevar a cabo la fase piloto de RENOUVAL en Portugal, CEARTE involucré a 5 adultos profesionales
y educadores de artesania de 5 areas artesanales diferentes. El piloto se llevd a cabo en una sesion
presencial.

El objetivo de la actividad piloto era recopilar comentarios sobre el plan de estudios de formacion, la
herramienta de formacién y los métodos de evaluacion.
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El proceso de apoyo a los formadores implicd una reunién inicial con el

participantes, una reunién con todo el Grupo del Equipo de Calificacion (gerentes,

coordinadores y formadores/educadores de adultos) y una sesién de grupo.

Los 5 participantes portugueses que participan en el piloto son formadores/educadores de adultos
que trabajan en las dreas de bordado y tejido a mano, cerdmica, técnica de estampado, costura y
jardineria y agricultura.

Estos formadores suelen trabajar con adultos y jovenes con alta o baja cualificacién.

Antes de la realizacion de la sesion de desarrollo de capacidades, CEARTE se puso en contacto con 5
capacitadores/educadores de adultos en 5 dreas artesanales diferentes para solicitar su colaboracion
en el piloto.

Las pautas, el plan de estudios de capacitacion y los enlaces a los sitios web y la aplicacién de la
plataforma se enviaron a los participantes por correo electrénico antes de la sesion piloto.

Luego, durante la reunidn presencial, CEARTE presentd los objetivos y metas del proyecto, asi como
el curriculo de capacitacion y la plataforma.

Durante la sesion piloto, se ofrecid a los educadores/formadores de adultos la oportunidad de probar
la plataforma y los tres resultados del proyecto creando un desafio.

Un total de 51 participantes se han dividido en 3 grupos para probar la herramienta digital y la
plataforma en tres dreas artesanales: Ceramica, Estampacién y Costura. El grupo de estampado probd
especialmente la herramienta de gamificacidon. Los grupos de Ceramica y Costura probaron la
plataforma. Estos grupos implican aprendizajes y practicas intergeneracionales y utilizan preguntas
relacionadas con los contenidos practicos que han estudiado en los cursos.

Al final de cada sesidn, los participantes dieron su opinién sobre la actividad.

3.2.1 Lecciones aprendidas

Después de la prueba piloto, la asociacién recopilé comentarios de educadores de adultos a través de
cuestionarios en linea. Se pidié a los educadores de adultos que calificaran la calidad de los resultados
(101,102 y 103) que habian probado de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo).
También se les dieron preguntas abiertas para recopilar comentarios cualitativos. Los datos
recopilados se distribuyen y presentan aqui en términos de fortalezas y desafios.

101- Curriculo de Formacion en Aprendizaje Intergeneracional y Validacion de Competencias en
Sectores Artesanales

Con respecto a la prueba piloto del Curriculo de Formacion sobre Aprendizaje Intergeneracional y
Validacion de Habilidades en Sectores Artesanales (I01), los comentarios fueron generalmente
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positivos en todos los paises participantes (ES, FR, GR, IE, PT). Los participantes coincidieron en que el
material es muy util y la estructura de los médulos y los resultados del aprendizaje son muy relevantes.
El aprendizaje intergeneracional en manualidades en el Curriculo fue considerado de gran interés para
los participantes ya que puede vincularse a un aprendizaje basado en el aprendizaje.

La aplicacién de las TIC al sector artesanal es util ya que muchos formadores y educadores de adultos
tienen un bajo conocimiento de las TIC.

102- Herramienta de gamificacion digital y 103- Herramienta de evaluacion digital de Renouval
Ademas del Curriculo de Formacién sobre Aprendizaje Intergeneracional y Validacion de Habilidades
en Sectores Artesanales (101), los comentarios sobre la prueba piloto de 102-Digital Gamification Tool
y 103-Renouval Digital Assessment Tool son positivos en todos los paises participantes (ES, FR, GR, IE,
PT).

Se ha destacado la transferibilidad de la herramienta a otras dreas junto con su utilidad y accesibilidad.
Los participantes consideran que la plataforma en linea es facil de navegar y también accesible.

Otro comentario positivo fue el uso de teléfonos inteligentes y cédigos QR. La aplicacidn de nuevas
tecnologias es vista por la mayoria de los participantes como una forma muy interesante y atractiva
de evaluar el conocimiento de los estudiantes.

101- Curriculo de Formacion en Aprendizaje Intergeneracional y Validacion de Competencias en
Sectores Artesanales

Los principales desafios planteados por los participantes del pilotaje en relacién con el Curriculo de
Formacidn en Aprendizaje Intergeneracional y Validacién de Habilidades en los sectores de Artesania
estaban relacionados con la usabilidad/accesibilidad.

A pesar de que el documento (101) se considerd completo, algunos participantes estaban preocupados
por su accesibilidad para algunos educadores. Este problema estaba relacionado con el formato del
disefio del documento, que se consideré poco practico.

Otros participantes también tienen inquietudes con respecto al plan de estudios, ya que se refiere a
tecnologias especificas como Moodle u Office, por lo tanto, este requisito puede limitar la eficacia de
101, ya que algunos capacitadores/educadores de adultos utilizan otras tecnologias y no estan
familiarizados con las recomendadas para |01.

El consorcio tuvo en cuenta estos comentarios y mejord el plan de estudios y su disefio haciendo
accesible la version validada en el sitio web del proyecto.

102- Herramienta de gamificacion digital y 103- Herramienta de evaluacion digital de Renouval

Se identificaron algunos problemas técnicos durante la prueba piloto en la plataforma de Renouval:
-algunos participantes tuvieron dificultades para iniciar sesidn en la plataforma porque sus
contrasefias no han sido reconocidas y tuvieron que hacer clic en "olvidar contrasefia" para acceder.
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- la plataforma falla cuando demasiadas personas inician sesién al mismo tiempo, aunque este
problema solo ocurrié en un pais participante.

- algunos participantes identificaron problemas de traduccién cuando partes de la plataforma no se
tradujeron completamente a su idioma nacional.

Todos estos problemas fueron corregidos por el consorcio y los grupos destinatarios no identificaron
ninguna otra dificultad.

3.2.2 Recomendaciones para la futura explotacién de la herramienta de gamificacidn digital y la
herramienta de evaluacidn digital

En esta seccién, enumeraremos recomendaciones para la explotacidn futura de la herramienta de
gamificacion y la herramienta de evaluacidn digital en funcidn de los comentarios de los
participantes piloto.

Se sugiere eliminar las referencias a tecnologias especificas (p. ej., Moodle, Office) y reemplazarlas
por categorizaciones mas amplias, aunque aun se podrian dar como indicaciones tecnologias
especificas (p. ej., "VLE/LMS como Moodle", "Software de procesamiento de textos como Microsoft
Palabra").

Vale la pena investigar la funcionalidad adicional, incluida una mayor variedad en los tipos de
preguntas de evaluacion, la adicidén de herramientas de comunicacion sincrona y/o asincrona y la
posibilidad de poder cargar videos, pero con el tiempo restante disponible en el proyecto puede no
ser factible. . Sin embargo, estas sugerencias podrian cotejarse y tomarse nota con miras a futuros
desarrollos en esta area después del proyecto.

Los comentarios positivos y las indicaciones de uso futuro por parte de los participantes piloto
indican un gran potencial para el uso y la aplicacién continuos de los productos desarrollados. Se
sugiere que se busquen vias adicionales de sostenibilidad para el proyecto y los productos
desarrollados con organismos artesanales y/o intergeneracionales, tanto regionales, nacionales
como internacionales, para resaltar los recursos y tratar de integrar su uso en las estructuras
existentes.

A continuacion, se brindan otras recomendaciones para incorporar los resultados del proyecto.

° El uso del curriculo RENOUVAL por parte de la educacién de adultosEducadores y otros
profesionales para evaluar y validar sus habilidades y evaluar en qué medida necesitan mejorar en
areas especificas como el aprendizaje intergeneracional y el oficio.

° Participacion en otrosconferencias y eventos de organizaciones relacionadas con el
emprendimiento donde se puedan difundir los recursos del proyecto.
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° Difundir el valor agregado del proyecto a los actores regionales/nacionales y continuar
promoviendo laPlataforma Renouval a través de redes sociales y eventos externos relacionados con
el tema.

. losorganizacidn de eventos y conferencias para informar a las partes interesadas relevantes
sobre los recursos del proyecto Renouval.

° La participacion de las partes interesadas a través de seminarios web o eventos de
capacitacion cara a cara para informar sobre cémo usar elRecursos del proyecto de renovacién.

° Sermovilizados durante el evento anual 'Las Jornadas de Artesania Artistica. El evento fue
lanzado por el Institut National des Métiers d'Art (INMA) y se convirtié en el primer evento
internacional dedicado a la artesania. Se llevan a cabo todos los afios durante el comienzo de la
primavera. Talleres de artesania abren sus puertas al publico y se realizan demostraciones al aire
libre de artesanos, escuelas de formacién y museos.

° Involucrar a las partes interesadas relevantes a nivel regional o nacional en las actividades de
integracion (eventos de difusion, congresos, conferencias, etc.).

° Difusidn a través de los canales de las redes sociales.

Difusidn a través de EPALE a nivel de la UE.

Proponer ajustes y adaptaciones de acuerdo al publico objetivo.

Adaptar la metodologia para expandirla a otros grupos (por ejemplo, personas mayores,
mujeres, etc.).

° Llevar a cabo nuevos proyectos de transferencia de innovacién basados en la metodologia y
los resultados del proyecto (Erasmus plus u otros proyectos financiados a nivel nacional o de la UE).
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ANEXO 1. Guia del Usuario
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RENOUVAL
GUIA DEL USUARIO

PARA LA
HERRAMIENTA DE




INTRODUCCION

Esta guia del usuario esta destinada a los usuarios de la herramienta de gamificacidn digital
RENOUVAL (102) y la herramienta de evaluacion digital. Se le proporcionara la metodologia e
ilustraciones sobre el funcionamiento de estas herramientas.

INSTRUCCIONES

PASO 1

Irhttps://en.tools.renouval-project.eu/login/(Figura 1)

e
DIGTAL GAMIFCATION T00L+ DGITALASSESSMENT 1001 MYACKOUNT  L0GOUT

Gamification Tool &
Assessment Tool

Intergenerational learning and validation of skills in craft sectors
through digital technologies

How it works

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elt Integer ultices ullameorper orciid ultrices, Mauris eu
interdum est, non pharetza turpis. Praesent a tortor maurls, Sed rhoncus elementurn odio nec sodales. Integer sed
neque eget tortor 1 nulla, , fintbus non elit quis, Fusce
commedo lea quis dolar finibus aliquet,

PASO 2

Si esta es su primera conexién, debe registrarse y crear una nueva cuenta. Haga clic
enRegistro(Figura 2)

aval &l. <.

Gamification Tool &
Assessment Tool

T
through digital technologies

Figura 2 Registro
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https://en.tools.renouval-project.eu/login/

Complete la informacién solicitada en las casillas correspondientes y luego haga clic enEnviarpara
proceder (Fig.3).

DIGITAL GAMIFICATION TOOL ~  DIGITAL ASSESSMENT TOOL  MYACCOUNT  LOG OUT

User data

First Name * Last Name * Email *

Password *
Encer Pascword Contim Paciword

Organization data

Organization name * city * Country *

<

figura 3

Si hay un problema, vera esta pantalla (Fig.4). Siga las instrucciones que se muestran en la pantalla
para validar su cuenta. En la mayoria de los casos, es que sus contrasefias no coinciden.

o There was a problem with your submission. Please review the fields below.

User data

First Name * Last Name * Email

iy san forom A

[T ——

Organization data

Organization name * city * Country *

suBMIT

Figura 4
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Luego debe hacer clic en el enlace enviado a la direccién de correo electrénico que proporciond. Una
vez verificado, estara registrado y podra iniciar sesidon con este correo electrénico y contrasefia

(fig.5)

DIGITAL GAMIFICATION TOOL ~  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MY ACCOUNT  LOG OUT

Your registration has been successful.

In order to access it, you need to go to your email,click on the link we have sent and verify your email address.

Once verified, you will be able to access with the email and the password you gave during registration

Figura 5

Una vez registrado, debe iniciar sesién y luego puede elegir entre la Herramienta de Gamificacidon
Digital y la Herramienta de Evaluacion Digital. Haga clic enHerramienta de gamificacion digital(fig.6).

l :SI-J DIGITAL GAMIFICATION TOOL *  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MYACCOUNT  LOG OUT
VAL
Select an APP
RE- RE-
NOU NOU
VAL VAL

Digital Gamification Tool = Digital Assessment Tool

Figura 6

A continuacion, puede elegir entre tres caracteristicas:Grupos,EstudiantesyDesafios. Para un primer
uso, debe agregar estudiantes en la seccidn "Estudiantes". Haga clic enEstudiantes(fig.7).

RE -
I DIGITAL GAMIFICATION TOOL ~  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MY ACCOUNT  LOGOUT
VAL
GROUPS STUDENTS CHALLENGES

= ADD STUDENT

Show| 10 | items per page Search

Figura 7
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Haga clic en el boténAgregar estudiante.Complete con la informacién del estudiante para crear un
nuevo perfil de estudiante.

Desde esta pagina, tendra varias opciones: (fig.8)

+
+

EDITAR ESTUDIANTE: si necesita cambiar la informacion del estudiante, haga clic en este boton

VER EL CODIGO DE ACCESO AL ESTUDIANTE: Haga clic en este boton para ver el codigo QR de
cada alumno

RENOVAR EL CODIGO DE ACCESO AL ESTUDIANTE: si el codigo QR no funciona o hay un error,
puede renovar el codigo de acceso de estudiante haciendo clic en este boton

ELIMINAR ESTUDIANTE: puede eliminar un perfil de estudiante haciendo clic en este boton

g L A

GROUPS STUDENTS CHALLENGES
+ ADD STUDENT
Shaw| 10 W itemns per page Search
Firstname *  Last name Observations. Assigned groups Actions
(FEDITSTUDENT  BRVIEW THE STUDENT'S ACCESS CODE | €D RENEW THE STUDENT ACCESS CODE
Ionel Fedida Test group

(FEDITSTUDENT  BRVIEW THE STUDENT'S ACCESS CODE | €D RENEW THE STUDENT ACCESS CODE
Romana Dogaru Test group

i DELETE STUDENT

(FEDITSTUDENT  BRVIEW THE STUDENT'S ACCESSCODE | €D RENEW THE STUDENT ACCESS CODE
Test3 Sc'Opars Test grou
i DELETE STUDENT

Firstname  lastname  Observations  Assignedgroups  Actions

Showing page1 of 1 Previous | 1 let

Figura 8-Mis alumnos

Una vez creados los estudiantes, debera crear los grupos. Haga clic en elGruposseccion. (fig.9)

Haga clic enAgregar nuevo grupobotén para crear un nuevo grupo. Todos los grupos que ha creado

se enumeran en esta seccion.

Entonces, tendras varias opciones:

+
+

EDITAR GRUPO: Haga clic en este botdn para editar el nombre y la descripcion del grupo

ASIGNAR ESTUDIANTES: Al hacer clic en este botdn, puede asignar estudiantes a un grupo de la lista
de estudiantes creada anteriormente

VER LISTA DE ESTUDIANTES: Haga clic en este botdn para ver la lista de estudiantes

OBTENER HOJA QR: (fig.10) Haga clic en este boton para generar un PDF con cddigos QR para enviar
por correo electrénico o imprimir y administrar a los estudiantes para que escaneen el cédigo QR que los
llevara a los desafios.

OBTENER LISTA DE ACCESO:(fig.11) Haga clic en este boton para mostrar la lista de estudiantes que
participan en el grupo con el enlace

ELIMINAR GRUPO: Puede eliminar un grupo haciendo clic en este boton
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GROUPS

DIGITAL GAMIFICATION TGOL

bq=1-1]

w

STUDENTS

My groups

+ ADD NEW GROUP

DIGITAL ASSESSMENT TOOL  MYACCOUNT  LOB OUT

A

CHALLENGES

pow 18 | items per pog
Groupname *  Descrigtion Students

Test group 3 UST  SRGET QRsHEET
Group name Boscription Stadents

showing sage 1011

Group: Test group

Teacher: lonel Fedida

Figura 9-Mis grupos

lonel Fedida

https:/frencuval.watt.click/?autologin
_code=d6c9feb92da 26c2369792cfdo
bebbg11

Ramona Dogaru

https:/frenouval watt.click/?autologin
_code=50d4dad6e623107a2dea3a3e
5146557f

Test 3 Sc'Opara

https:/frenouval watt.click/?autologin
_code=9ac947b90057b622efb79423
a7cfo3b4

Figura 10-Obtener hoja QR

Student Access url

Get access list

Group name: Test group

https://renouval.watt.click

lonel Fedida .
flautologin_code=d6c9febd2d426c2369792cfd0bebbb11

Ramona https:f/renouval.watt.click

Dogaru Jtautologin_code=50d4d8d6e62310Ta2dea3a3e5146557f

Test 3 https://renouval. watt.click

Sc'Opara [tautologin_code=%ac24Tho0057h622efbT9423aTcf03b4

Figura 11 Obtener lista de acceso
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Para crear desafios, vaya a la seccion "Desafios". Todos los desafios creados se enumeran en esta
seccion.

Desde esta pagina (fig. 12), puede:

+ DUPLICAR: Haga clic en este boton para duplicar el desafio

EDITAR: Haga clic en este botéon para editar el desafio y cambiar los detalles, la pregunta...
OBTENER PDF DEL RETO: Haga clic en este boton para obtener el desafio en PDF
ASIGNAR A GRUPOS: Haga clic en este botén para asignar grupos al desafio

ELIMINAR RETO: Haga clic en este boton para eliminar el desafio

REVISION: Haga clic en este botén para revisar el desafio creado

+ o+ 4+ o+ +

RE-
I NOU DIGITAL GAMIFICATION TOOL ~  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MYACCOUNT  LOGOUT

52 L A

GROUPS STUDENTS CHALLENGES

My Challenges

+ ADD CHALLENGE

show| 10 v ems per page Search

Challengename ~ *  Assigned groups

Test challenge Test group (DUPLICATE (FEDIT [HGET CHALLENGEPDF  ighAssicnTo Groups [ [HERadei IS O REviEW

Challenge name Assigned groups Actions

Showing page 1 of 1

Figura 12

Haga clic en+ANADIR RETOpara empezar a crear un nuevo desafio.
Al hacer clic en este botdn, se muestra una nueva pagina (fig.13).

Rellena los diferentes apartados del reto:

+ NOMBRE DEL RETO: Titulo del reto

TEMA DEL DESAFIO: Tema abordado en este desafio

RECOMPENSA DEL DESAFIO (opcional): agregue una recompensa si es necesario

DESCRIPCION DEL DESAFIO: Describa el desafio en pocas palabras

ENLACE A MATERIAL EXTERNO: Puede agregar algunos enlaces a su desafio antes de las preguntas
(imagen, enlaces externos y video de YouTube). Haga clic en el tipo de material que desea agregar:
aparecera un cuadro para permitirle cargarlo. Puede agregar mas enlaces haciendo clic en "ANADIR
FILA" en la parte inferior derecha de la seccion "ENLACES A MATERIAL EXTERNO". (fig.13)

+ 4+ + +
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(fig.14)

e
[k IGHTALGAMIFCATION T00L - DIGTAL ASSESSWENT T00L MYACCOURT L06.0UT

BACK TO CHALLENGES LIST

New challenge

Challenge Topic * (

Challenge reward

Chenge descripion /

Figura 13 Creando un nuevo desafio (1)

RETO A REALIZAR INTERGENERACIONALMENTE: esta opcién es solo para que la tenga en cuenta el
educador de adultos. Si marca "si", la descripcion del desafio debe indicar, por ejemplo, que este desafio
debe completarse junto con la ayuda de una manualidad para adultos. De esta manera, los educadores
de adultos pueden saber informalmente si la ayuda intergeneracional los ha apoyado.

IMAGEN PARA ILUSTRAR EL RETO (opcional): Puedes afadir una imagen para ilustrar tu reto (png,
gif, jpg)

PREGUNTA: Tu desafio debe incluir 6 preguntas. Cada pregunta debe incluir 4 posibles respuestas.
Seleccione la respuesta correcta marcando 1,2,3 o0 4 en la opcién "Respuesta correcta”. Para editar y
navegar por las preguntas, haga clic en la pestafia.

IMAGEN PARA ILUSTRAR LA PREGUNTA (opcional): Puedes agregar una imagen para ilustrar tu
pregunta (png, gif, jpg)

GUARDAR: Una vez que haya editado todas sus preguntas, haga clic enAHORRAR.

halienge to be comleted itergenerstizmally *

Answer 3+

Figura 14 Creando un nuevo desafio (2)
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Una vez que se crea el desafio, debe asignarlo a un grupo para permitirles lograrlo. Haga clic
enASIGNAR A GRUPOSy seleccione a qué grupo(s) desea desafiar.

Una vez completado por los participantes, el desafio serd evaluado por los educadores de adultos
con la HERRAMIENTA DE EVALUACION DIGITAL (103). Para ello haga clic en HERRAMIENTA DE
EVALUACION DIGITAL en la parte superior derecha de la plataforma (fig.15).

I u —
@ ii! A
GROUPS STUDENTS CHALLENGES

My groups

+ ADD NEW GROUP

Groupname “  Description Students Actions

EDITGROUP ASSIGNSTUDENTS @BVIEWSTUDENTLIST BGETQRSHEET MEGeTaccessust [[RETEuI

proup 2 0 GEDITGAOUP AASSIGHSTUDENTS VIEWSTUDENTLIST BGETQRsHEET MceTaccessust [t

Group name Description Students Actions

Figura 15 Herramienta de evaluacion digital

Veras una pagina con los desafios asignados y no asignados (fig. 16). Desde esta pdgina, vera qué

desafio estd asignado y no asignado y/o completado.

Nou

RE-
I DIGITAL GAMIFICATION TOOL *  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MY ACCOUNT  LOGOUT
VAL

Assigned challenges

Warning; Trying to access array of type bool illa_asessment_home.phpn i
Actions

Challengetitie Assigned to:
Groups:
i [ FLAG RESPONSES / ASSIGN RETRIES
Test challenge ot CHALLENGE COMPLETED
L (NFO/ STATISTICS
Students: 2

Unassigned challenges

l Test Challenge 2 l

Figura 16 Evaluacion de desafios

Desde esta pagina, tienes dos opciones:
(@) Haga clic enMARCAR RESPUESTAS/ ASIGNAR REINTENTOS, obtendra una tabla de resumen
desglosada por encuestado con todas las respuestas que proporciond. La herramienta indica qué
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pregunta fall6 el encuestado y si paso el desafio. Para los que fallaron, haciendo clic enCONFIGURAR
REINTENTAR, puede permitir que el encuestado vuelva a intentar el desafio (fig. 17).

RE-
I NOU DIGITAL GAMIFICATION TOOL ~  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MYACCOUNT LOG OQUT
VAL
Challenge
T ‘Question 1 ‘Question 2 Question 3 Question 4 ‘Question 5 ‘Question 6 Result Retry
Correct answer: 1 Correct answer: 1 Correct answer: 3 Correct answer: 2 Correct answer: 1 Correct answer: 3
1® v 1@ v 1 10 % 1® v 1
2 2 2 2 2 2
Ramona Dogaru N 3 1@ v 3 N 3@ v Passed Retry done On Teacher Panel
4 4 4 4 4 4
1 1 1® % 1 1 1
26 % 20 % 2 2@ v 20 % 20 %
Test3 Sc'Opara Failed On Teacher Panel C'SET RETRY
3 3 3 3 3 3
4 4 4 4 4 4
Figura 17

b) Haga clic enINFORMACION/ESTADISTICAS, obtendras dos infografias:

+ En el primero (izquierda): el porcentaje de desafio completado

+ En el segundo (derecha): el porcentaje de alumnos que aprobaron o reprobaron

VAL

~Sh

Challenge Students with passed grade

Ramena Dogaru

Test challenge

DIGTAL GAMFICATION 0L~ DIGHTAL SSESSHENT 10GL_ MYACCOUNT L0G0UT

Teacher: onel redida Students with failed grade ‘
topic: Test Tost3 3c'0para

‘mu.k.ﬁ.w ey «

Pending N Done B Fossed NN Foles

Figura 18

PASO 12

Una vez que haya terminado, puede hacer clic enCERRAR SESION ,en la parte superior derecha de la

pagina, para salir de la sesién.
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ANEXO 2.=> Cuestionario de evaluacion
para educadores de adultos
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I-METODO DE EVALUACION

CUESTIONARIO PARA LOS EDUCADORES DE ADULTOS

12 Parte: PLAN DE FORMACION 101

¢Qué tan de acuerdo estas con las siguientes afirmaciones? Puntuelo de 1 (Muy en desacuerdo) a 5

(Muy en desacuerdo) marcando las casillas correspondientes (1 respuesta max. por linea)

Curriculum formativo sobre aprendizaje intergeneracional y
validacién de competencias en sectores artesanales

La declaracidn de los resultados de aprendizaje definidos para
cada unidad son pertinentes y alcanzables

Muy en
desacuerdo

(1)

algoen
desacuerdo

()

Nien
desacuerdo
ni de
acuerdo

(3)

Parcialmen
te de
acuerdo

(4)

Totalmen
te de
acuerdo

(5)

Los conocimientos esperados definidos para cada resultado de
aprendizaje son relevantes

Las habilidades esperadas definidas para cada resultado de
aprendizaje son relevantes

Las competencias esperadas definidas para cada resultado de
aprendizaje son relevantes

La estructura general del plan de estudios de formacién es
pertinente y logica.

Los temas involucrados en el curriculo de capacitacién son
relevantes

La duracidn establecida para cada mdédulo es adecuada y no es ni
demasiado corta ni demasiado larga.

El enfoque educativo para el curriculo de formacidn es relevante

La dimensidn intergeneracional del curriculo de formacién es
adecuada y esta bien cubierta

El curriculo de capacitacion es consistente con el objetivo del
proyecto.

Plan de estudios de formacion

Califica la calidad de la(s) unidad(es) que pilotaste de 1 (min.)a 5

(max.)
Médul Unidad A.1: Componentes basicos de la formacién
oA: intergeneracional
Introd
uccion = = = =
al Unidad A.2: Tipos de programas intergeneracionales:
SR (i) como comunidades de aprendizaje; (ii) tipologia
dizaje de Pl
yla
préctic Unidad A.3: Disefio y desarrollo de formacion
a intergeneracional
interg
enerac
el Unidad A.4: Métodos y herramientas para la
aw evaluacion del aprendizaje intergeneracional
import
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Unidad B.1: Uso basico del software de Office

Unidad B.2: Herramientas de comunicacion (correo
electrodnico, salas de reuniones en linea)

Unidad B.3: Herramientas de disefio en linea

Unidad B.4: Herramientas de software de
produccion

Unidad C.1: Nuevas tecnologias como herramientas
de formacion: oportunidades para la formacion e-
learning en el sector artesanal

Unidad C.2: Creacién de cursos e-learning utilizando
plataformas Moodle: planificacién de la formacién
online en el sector de la artesania

Unidad C.3: Evaluacién en entornos virtuales de
aprendizaje de procesos artesanales en linea

Unidad C.4: e-Craft Marketing: sitio web, blog, redes
sociales
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¢Qué tan de acuerdo estas con las siguientes afirmaciones? Puntielo de 1 (Muy en desacuerdo) a 5

(Muy en desacuerdo) marcando las casillas correspondientes (1 respuesta max. por linea)

Registro-Iniciar sesion

El proceso de registro a la herramienta de gamificacidn digital

transcurre sin problemas

La verificacidn de correo electrdnico es bastante rapida.

Iniciar sesidn en la herramienta es facil

Grupos

Es facil crear un nuevo grupo.

Es facil editar un grupo.

La lista de estudiantes proporcionada es clara.

Es facil eliminar un grupo cuando sea necesario

Es facil asignar un estudiante a un grupo.

Estudiantes

Es facil agregar estudiante

Es facil editar la informacidn del estudiante.
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El cédigo de acceso del alumno, ya sea un enlace o un cédigo QR,
esclaroy legible

Es facil proporcionar a los estudiantes un cédigo QR o un enlace
de acceso cuando sea necesario

Es facil eliminar a un estudiante de la lista cuando sea necesario

Desafios

Es facil crear un nuevo desafio.

Es facil duplicar un desafio cuando sea necesario.

Es facil editar las preguntas.

Es facil descargar e imprimir desafios en PDF

Es facil asignar los retos a cada grupo de forma diferenciada

Es facil eliminar un desafio cuando sea necesario.

Es facil revisar las preguntas y respuestas.

Las preguntas y respuestas a corregir con el grupo de alumnos
estdn bien expuestas y claras

Es facil para los beneficiarios completar el desafio.

Es facil para los beneficiarios ver qué desafio esta
pendiente/finalizado o aprobado/reprobado.

General

La interfaz de la Herramienta de Gamificacidn Digital es agradable

La usabilidad de la Herramienta de Gamificacion Digital es buena

La herramienta tiene todas las funciones y capacidades que
espero que tenga

Me siento cémodo usando esta herramienta.

En mi opinidn, esta herramienta es util para trabajar con los
alumnos.

En general, estoy satisfecho con esta herramienta.
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¢Qué tan de acuerdo estas con las siguientes afirmaciones? Puntielo de 1 (Muy en desacuerdo) a 5

(Muy en desacuerdo) marcando las casillas correspondientes (1 respuesta max. por linea)

Herramienta de evaluacion digital RENOUVAL

La herramienta de evaluacién digital es facil de usar

Totalmen
te de
acuerdo

Parcialmen
te de
acuerdo

Muy en algo en Ni en

desacuerdo | desacuerdo | desacuerdo
ni de

acuerdo

(3)

Es facil acceder a la Herramienta de Evaluacion Digital

Es facil ver las infografias digitales proporcionadas.

Las infografias digitales son claras y legibles.
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Las funcionalidades proporcionadas por la Herramienta de
Evaluacién Digital son suficientes

Los datos recogidos en la infografia son relevantes

La estructura general de la herramienta de evaluacion digital es
buena

Es facil monitorear el desempefio de los estudiantes usando esta
herramienta de evaluacidn digital

Es facil evaluar la adquisicidn de habilidades de los estudiantes a
través de esta herramienta de evaluacion digital

Los datos proporcionados a los estudiantes son accesibles y
comprensibles.

El sistema de competicién amistosa que implica el reto permite a
los alumnos aumentar su nivel de motivacion

La interconexion con la Herramienta de Gamificacion Digital es
relevante y efectiva

Esta herramienta es eficaz para recopilar datos de los estudiantes.

La herramienta de evaluacidn digital se puede transferir
facilmente para evaluar otras competencias en diferentes temas

¢,Cudles son sus impresiones globales sobre el proyecto? ¢Cémo combinarias estas

salidas? (max. media pagina)
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ANEXO 3. Cuestionario de evaluacion
para adultos jovenes y adultos artesanos
poco cualificados




En tu opinion, ¢cuales son los puntos fuertes de este curso?

Responda las siguientes preguntas sobre el curso que acaba de tomar dando su opinion
personal, desarrolle sus respuestas pero no extienda una pagina completa para cada
pregunta.
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En tu opinion, ¢cuales son las debilidades de esta plataforma?
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¢,Como podria mejorarse esta plataforma?
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