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1. Introduccion

Aproximadamente 70 millones de europeos tienen dificultades con la lectura y la escritura basicas, el
calculo y el uso de herramientas digitales en la vida cotidiana. Sin estas habilidades, algunas
actividades diarias se vuelven dificiles, credndose asi una barrera para la inclusidn social y laboral. La
importancia de la Alfabetizacidon Digital, como una de las ocho competencias clave que todo
ciudadano europeo deberia dominar, se pone incluso de relieve en la Agenda Digital 2010 de la
Comisidn Europea para Europa.

En consecuencia, el Consejo Europeo aprobd una "Recomendacién sobre vias de Perfeccionamiento"
para ayudar a los adultos a adquirir un nivel minimo de alfabetizacién, conocimientos bdsicos de
aritmética y aptitudes digitales mediante el desarrollo de servicios accesibles de alta calidad.

En este contexto, el consorcio COMP-UP, de acuerdo con su experiencia con adultos desfavorecidos y
poco cualificados dentro de la educacion de adultos, sugiere que la actualizacidon de las competencias
de los profesionales de la educacién de adultos que apoyan a los estudiantes adultos es una
respuesta para mejorar la alfabetizacion, la aritmética y las aptitudes digitales de este grupo objetivo.

El proyecto COMP-UP, en consonancia con las necesidades y prioridades enumeradas anteriormente,
tendrd por objetivo aumentar la motivacién de los estudiantes adultos poco cualificados para
participar en la educacidon y mejorar sus conocimientos de lectura, escritura, aritmética y tecnologia
digital.

2. Finalidad de la recopilacion de herramientas

En los ultimos afios se han desarrollado diversos instrumentos y metodologias a través de proyectos
e iniciativas europeas y nacionales en el marco de la evaluacidn de la motivacion y las aptitudes. Sin
embargo, hasta el momento no se dispone de una visidn general exhaustiva de lo que se puede hacer
especificamente con los estudiantes adultos poco cualificados.

La idea principal de esta recopilacidon de herramientas es valorizar esos instrumentos y asegurar su
utilizacion sostenible en toda Europa. Este compendio es una deduccion directa de las principales
conclusiones del estudio de investigacion, realizado por los seis socios durante los primeros meses
del proyecto. La fase de investigacion incluyd un grupo de debate con 10 profesionales de la
educacion de adultos por cada pais asociado, asi como una coleccién de las 50 mejores practicas
proporcionadas a nivel europeo y nacional dentro de la motivacién de los adultos poco cualificados.
También incluyé la evaluacion de las habilidades digitales, de alfabetizacién y numéricas. De los 50
instrumentos reunidos, se han elegido 23 como mejores practicas para presentarlas en esta
recopilacion de herramientas.

Los resultados de la investigacion se han analizado y procesado en esta recopilacién de herramientas
para identificar las lagunas y necesidades de los profesores de educacién de adultos (PEA) en lo que
respecta a la motivacion de los adultos poco cualificados, la evaluacién de las aptitudes digitales,
numeéricas y de alfabetizacion y el refuerzo en la vida cotidiana. Ademas, se han seleccionado veinte
proyectos como los mejores ejemplos de proyectos destinados a aumentar la motivacion de los
adultos poco calificados para participar en el aprendizaje. Los tres proyectos restantes se centran
especificamente en la alfabetizacion, la aritmética elemental y las aptitudes digitales.
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La mayoria de los proyectos de esta recopilaciéon de herramientas tiene como grupo objetivo directo
a diferentes tipos de profesionales de la educacién de adultos y trabajadores sociales. Todos los
proyectos tienen estudiantes adultos poco cualificados o a otros adultos marginados como grupo
objetivo directo o indirecto. Cuando se analizaron los proyectos, se consideraron diversos factores
para garantizar que cada proyecto seleccionado cumpliera los criterios de las mejores practicas. Se
ha prestado especial atencidn a la viabilidad técnica de los proyectos, su potencial de repeticién, su
adaptabilidad y su eficacia y éxito. Por ultimo, pero no menos importante, se tuvo en cuenta la
sostenibilidad ambiental, econémica y social del proyecto. En conjunto, estos proyectos deben ser de
uso sostenible en toda Europa y cumplir con un alto nivel.

Durante el trabajo, se han identificado las siguientes categorias entre las diversas herramientas de
los proyectos: Manual/caja de herramientas para educadores (Practicas Optimas 1 a 11), plataformas
de aprendizaje en linea (Practicas Optimas 12 a 18), juegos educativos (Practicas Optimas 19) y
centros de asesoramiento (Practicas Optimas 20). Lo que cabe sefialar es que no se ha hecho una
clasificacidn de las diferentes categorias de herramientas. Las guias o manuales metodoldgicos son
buenos, ya que los proyectos tienen por objetivo llegar a los responsables de la educacion, y las
plataformas de aprendizaje en linea son modernas y de facil acceso. Los juegos educativos son
adaptados al siglo XXI y son una buena alternativa al aprendizaje formal.

La recopilacién de herramientas puede ser utilizada por los PEA para obtener una visidon general,
aportaciones e inspiracidon para nuevos métodos y herramientas que se utilizaran en su trabajo con
adultos poco cualificados. En la seccion "5. Directrices para la Recopilacién de Herramientas", el
lector puede encontrar recomendaciones y consejos sobre cémo aplicar las diferentes herramientas
enumeradas en el capitulo cuatro. Ademas, la recopilacién de herramientas de COMP-UP constituird
la base del programa de formacion de COMP-UP y se capacitard a los PEA en el uso de las
herramientas seleccionadas y en la prestacion de apoyo a los adultos poco cualificados.

3.Lagunas y Necesidades Identificadas

3.1. Motivacion

Una parte crucial cuando se trabaja en educacién de adultos poco cualificados es la motivacién. En
los grupos de debate de cada pais asociado se planted que los estudiantes adultos, especialmente si
han tenido malas experiencias de aprendizaje anteriormente, tienen una mayor tendencia a
frustrarse y abandonar la formaciéon y la educacidn. Muchos participantes han tenido hasta ahora
poca sensacion de mejoria en el aprendizaje y, por lo tanto, se frustran facilmente en cuanto a la
motivacion para aprender. El abandono rapido es un problema mayor entre los estudiantes adultos
poco cualificados debido, por ejemplo, a la escasa confianza en si mismos y a la falta de experiencias
de aprendizaje positivas. Como resultado de las malas experiencias de aprendizaje, la perseverancia
para mantenerse en una educacién o formacidn puede verse afectada negativamente. Cuando no
hay un éxito inmediato en el aprendizaje, el riesgo de frustraciéon y abandono es alto.



Co-funded by the
Erasmus+ Programme Comp—Up
of the European Union

Otra cuestion que influye en el nivel de motivacién del grupo objeto son las diferentes restricciones
que pueden impedir que se interesen por actividades de aprendizaje y formacién. Las
responsabilidades familiares, la falta de tiempo, el aislamiento social y los aspectos culturales son
algunas de las restricciones que desaniman a los adultos (especialmente a las mujeres) a participar
en la educacién. Ademas, las dificultades financieras y la amenaza de la pobreza son un enorme
obstaculo para que algunas personas quieran formarse; si los participantes tienen situaciones
laborales inestables o informales, es dificil priorizar la asistencia a la educacién. Las restricciones
fisicas y mentales son otras cuestiones que influyen en la motivacidn y la capacidad para participar
en actividades de aprendizaje. Los asuntos relacionados con la migracién pueden ser otro obstaculo
para los adultos; por ejemplo, una deportacién inminente es una gran carga psicoldgica para los
solicitantes de asilo y afectara la motivacién a la hora de aprender. Ademas, si uno acaba de llegar a
un pais y no sabe si se le permitird quedarse y obtener una residencia permanente, la motivacion
para aprender se ve generalmente afectada.

La participacion voluntaria marca una gran diferencia en la motivacion de los participantes. Si estos
asisten a un curso voluntariamente tienden a tener una motivacion bastante alta. Si, por el contrario,
el participante asiste al curso porque ha sido obligado a ir por un organismo oficial y se siente
obligado a aprender, la motivacién es generalmente menor. La motivacién también se puede lograr
con los factores anteriormente mencionados, pero generalmente requiere un mayor esfuerzo por
parte de los formadores y educadores.

Ajustar y adaptar los materiales de aprendizaje es otro factor que puede influir en la motivacién de
los alumnos. El ajuste de los materiales de aprendizaje es un aspecto que los PEA que participaron en
los grupos de debate vieron como una dificultad. En el grupo de estudiantes adultos poco
cualificados, las necesidades pueden ser muy diversas, por lo que hay una demanda de adaptacion
compleja del material. Si el material no se ajusta al nivel del alumno, serd dificil motivarlo para que se
comprometa. Ademas, si los grupos son demasiado grandes sera dificil para el profesor ajustar el
nivel a cada participante, lo que puede resultar desmotivador para los que tienen un nivel mas alto o
mas bajo que el resto de la clase.

En resumen, las necesidades expresadas por los formadores de adultos durante los grupos de debate
fueron, ante todo, una recopilacion de buen material de formacion accesible y ajustada al nivel
adecuado para adultos poco cualificados. Esto se planted especialmente como una necesidad de los
profesores con menos experiencia y que, por lo tanto, no han tenido mucho tiempo para reunir
material de formacién. Otras necesidades identificadas fueron las herramientas innovadoras de TIC
para la ensefianza y nuevas herramientas que relacionan la ensefianza con problemas de la vida real,
como, por ejemplo, cdmo utilizar Internet para pedir una cita médica, cdmo utilizar Internet para
hacer la declaracion de la RENTA, etc. También se planted la necesidad de impartir mas formacion a
los profesores sobre la manera de motivar a los adultos poco cualificados y de crear foros para que
los profesores se retinan, discutan e intercambien experiencias relacionadas con este campo.

3.2. Evaluacion Digital

Trabajar con las habilidades digitales y la evaluacidn digital en lo que respecta a los adultos poco
cualificados es algo que los PEA expresaron como muy importante pero también desafiante. Un gran
obstaculo para los profesores es la falta de un plan de estudios coherente para las competencias
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digitales, lo que les deja sin una definicién formal de las necesidades de aprendizaje y las estrategias
de evaluacién. Debido a ello, los profesores han elaborado estrategias de evaluacién y métodos de
ensefianza informales basados en sus propias iniciativas. Ademas, los profesores expresan que hay
una falta de recursos disponibles, como buenos programas, herramientas y materiales de formacién
en linea. A menudo las herramientas que encuentran en linea tienen un acceso limitado y requieren
un pago que limita a los profesores a utilizar versiones gratuitas, lo que hace dificil asegurar una
buena calidad. Ademads, puede resultar dificil para los profesores distinguir qué herramientas vy
materiales de formacién son utiles y de alta calidad, ya que la seleccidon de herramientas en linea es
muy diversa y difiere en calidad.

Los PEA identificaron ademas una laguna en la formacién de los educadores. Algunos no se sentian
cémodos o no eran lo suficientemente competentes para llevar a cabo la formacién y la evaluacion
de las aptitudes digitales. En Austria, sélo dos de cada diez PEA entrevistados habian completado una
formacidn adicional en el campo de la ensefianza digital en los dos ultimos afios. Otro problema de la
ensefianza y la evaluacién de las aptitudes digitales es la falta de material. Si los participantes o la
institucion de ensefianza para adultos no tienen acceso a computadoras, computadoras portatiles,
teléfonos inteligentes o conexidn a Internet, sera dificil llevar a cabo una formacion eficaz sobre el
tema.

Debido al brote de Covid-19, la educacidn de adultos se ha pasado a la ensefianza en linea en Suecia.
Segun los PEA entrevistados en Suecia esto expone la necesidad de practicar las habilidades digitales
entre los estudiantes poco cualificados que estan teniendo dificultades con esta transicién. Los
profesores expresaron que varias personas de cada clase no pueden asistir a las sesiones de
ensefianza ya que no pueden navegar en las plataformas digitales. Ademas, muchos de los
estudiantes pierden el interés en la ensefianza en linea y es dificil motivarlos para que sigan la
formacidn cuando no hay interaccién cara a cara.

En resumen, las necesidades identificadas en relacidn con las aptitudes digitales y la evaluacion son
un programa de estudios coherente que defina las necesidades de aprendizaje y las estrategias de
evaluacidn para la ensefianza de aptitudes digitales a adultos poco cualificados; ayuda y métodos
formales sobre como trabajar con aptitudes digitales; una recopilacion de herramientas con
sugerencias sobre cémo trabajar con aptitudes digitales y como evaluarlas, incluidas herramientas de
alta calidad de version gratuita en linea; mas formacién para que los PEA aumenten su competencia
en relacidn con las aptitudes digitales y cémo incorporarlas en la ensefianza; material en forma de
computadoras y teléfonos inteligentes para permitir la formacion interactiva de aptitudes digitales.

3.3. Evaluacién Numérica

Cuando se trata de evaluar las habilidades de los adultos poco cualificados en matematicas y calculo,
los PEA a menudo se encuentran con problemas. El proceso de evaluacidn de las aptitudes numéricas
lleva mucho tiempo y cuando los profesores trabajan con grupos que tienen diferentes niveles, asi
como diferentes conocimientos linglisticos y experiencias educativas, la evaluacién puede ser muy
dificil. Otro obstaculo relacionado con la aritmética es que muchos de los estudiantes adultos tienen
una baja autoestima y poca confianza en su capacidad de cdlculo. En algunos casos, esto se debe a
malas experiencias en la escuela y, en el peor de los casos, a la completa falta de conocimientos en
materia de aritmética.
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Los PEA expresan que hay una falta de herramientas disponibles para trabajar con las habilidades
numeéricas y su evaluacion, lo que hace que los profesores utilicen métodos informales para
ensefiarlas. Ademas, a los PEA les faltan buenas plataformas en linea gratuitas para trabajar con las
habilidades numéricas. Los PEA declararon que ellos mismos eran en gran medida responsables de la
produccién de los materiales didacticos y que hay muy poco material bien preparado para evaluar las
aptitudes matematicas de los participantes. Algunos PEA trabajan sobre la base de normas, pruebasy
cuestionarios internos, pero a menudo se desconoce el origen de esos materiales. Algunos PEA
utilizan libros de texto, pero no consideran que la metodologia y la didactica de estos sean
apropiadas para los adultos. En lo que respecta a la formacién adicional de los formadores de
matematicas, los participantes en los grupos de discusidon han indicado que asisten a cursos de
formacidn adicional a intervalos irregulares.

En resumen, las necesidades identificadas en lo que respecta a las aptitudes numéricas y su
evaluacién es una recopilacion de herramientas/métodos de evaluacion y aprendizaje accesibles y
bien adaptados, incluidas plataformas en linea gratuitas para adultos poco cualificados y grupos mds
pequefios para una ensefianza mas eficaz de las matematicas al nivel adecuado.

3.4 . Evaluacioén de la Alfabetizacién

Trabajar con la alfabetizacidon de adultos poco cualificados conlleva algunos retos. Lo que casi todos
los PEA destacaron como una dificultad es que, en una misma aula, los estudiantes pueden tener
experiencias muy diferentes, especialmente cuando se trabaja con inmigrantes recién llegados.
Algunos estudiantes son analfabetos en su lengua materna y no tienen mucha experiencia con la
educaciéon formal, mientras que otros estudiantes tienen una educacién universitaria, pero necesitan
aprender un nuevo idioma. Esta division crea problemas para que los educadores encuentren un
buen nivel para llevar a cabo la ensefianza y dificulta la evaluacién del nivel de alfabetizacion del
estudiante. Ademads, requiere mucho tiempo y compromiso para asegurarse de que todos los
estudiantes tienen el material adaptado a su propio nivel.

En lo que respecta a la busqueda de materiales, métodos y herramientas de ensefianza, los PEA
expresaron que necesitan mas herramientas en linea, que sean faciles de usar y que estén
actualizadas. Ademads, desean materiales de ensefianza adaptados, especialmente cuando se trata de
los niveles mas bajos de alfabetizacidon y de estudiantes analfabetos. Si el material es demasiado
avanzado para los estudiantes, el riesgo de que éstos pierdan la motivacién y la confianza en si
mismos para continuar es muy alto.

El recurso que los PEA destacan como el mas importante cuando se trata de trabajar con la
alfabetizacion es el tiempo y el compromiso. Este también es un recurso que a menudo es limitado.
Ofrecer el apoyo que el estudiante realmente necesita requeriria mucho tiempo y recursos y, por lo
tanto, muchos PEA sienten que deben comprometerse en lo que pueden ofrecer a sus estudiantes.

Finalmente, los PEA expresaron la necesidad de un método y estrategias de ensefianza no formal
cuando se trata de trabajar con adultos poco cualificados en lo que respecta a la alfabetizacion.
Algunos estudiantes que asisten a cursos de idiomas no estan familiarizados con la educacion formal
y para ellos, un entorno de clase puede ser bastante dificil para adaptarse. Los PEA expresan la
necesidad de métodos que les permitan llevar la ensefianza fuera de las aulas y conectarla con
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situaciones de la vida real. Ademas, expresaron que hay una dependencia poco realista del
aprendizaje pasivo y que, en realidad, muchos de los estudiantes necesitan un estilo de aprendizaje
interactivo y atractivo que conecte los resultados del aprendizaje con situaciones de la vida real.

En resumen, las necesidades y lagunas identificadas en relacién con la alfabetizacién son: acceso a
material didactico en forma de herramientas en linea actualizadas y de facil utilizacién; material
adaptado a los diversos niveles de los alumnos con que se encuentran, especialmente para los que
tienen menos aptitudes de lectura y escritura; métodos y estilos de ensefianza que sean atractivos e
interactivos y permitan que la ensefianza se lleve a cabo fuera del aula y se conecte con situaciones
de la vida real; por ultimo, falta el tiempo y el compromiso necesarios para ayudar al grupo de
alumnos adultos poco cualificados.

3.5. Apoyo en la vida cotidiana

El hecho de tener pocas habilidades matemadticas, digitales y de alfabetizaciéon puede llevar a una
larga lista de desafios. Los PEA plantearon que los adultos con bajos conocimientos en estas areas
podrian tener problemas a la hora contactar con las autoridades en lo que respecta a servicios
sociales, cuestiones de inmigracién, escuela y educacion, etc. Si se tiene pocas habilidades en
aritmética, digitalizacion y alfabetizacidn serd un desafio a la hora de rellenar formularios, encontrar
informacién, contactar con personas, encontrar la oficina a la que se debe ir y comunicar en lo que se
necesita ayuda. Esto puede dar lugar a que las personas no reciban la ayuda adecuada y terminen en
situaciones problematicas.

Otra cuestién a la que se someten adultos poco cualificados estd relacionada con los asuntos
financieros y la gestién de su economia personal. Si se tiene una baja cualificacién en alfabetizacion,
aritmética y habilidades digitales, puede ser dificil elaborar un presupuesto mensual, pagar las
facturas y el alquiler (especialmente si se trata de un servicio electrénico) y solicitar fondos sociales y
subsidios de vivienda.

La falta de alfabetizacién y de conocimientos digitales puede facilmente dar lugar a que las personas
sean engafiadas debido a cierta desinformacion y a noticias falsas. Este es un problema que los PEA
identificaron entre algunos de sus estudiantes, especialmente relacionado con el uso de las redes
sociales. Si se tiene un bajo nivel de alfabetizacién y habilidades digitales serd muy dificil distinguir
qué informacién es fiable y cual no, lo que puede resultar en que adultos poco cualificados sean
sometidos a informacién que ha sido manipulada de manera daiiina y engafiosa. Ademas, el riesgo
de ser objeto de fraude en linea aumenta al tener un conocimiento digital y de alfabetizacién bajo.

Cuando se trata de desafios para ofrecer apoyo en cuestiones de la vida cotidiana, los PEA
identificaron algunas areas en las que a menudo surgen problemas. La primera es que no se puede
esperar que alguien con bajas cualificaciones en alfabetizacién, matematicas y habilidades digitales
entienda de inmediato lo que se quiere decir si sélo se utiliza una explicacién pasiva. Por ejemplo, un
PEA que trabaja dando apoyo en el tema de la vivienda para los inmigrantes recién llegados, explicé
gue la mayoria de las personas con las que trabaja no entienden los contratos de alquiler que han
firmado, aunque la inmobiliaria se los haya explicado. En lugar de explicar, es mejor mostrar lo que
se quiere comunicar utilizando imagenes, gestos y demostrandolo uno mismo. Esto es algo que
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muchas personas que trabajan con el grupo objetivo pasan por alto y puede resultar en problemas
importantes para los adultos poco cualificados.

Otra necesidad que se ha identificado esta relacionada con los recursos. Para poder prestar la ayuda
gue muchos adultos poco cualificados necesitan, se requiere mucho tiempo y compromiso. El grupo
de debate llevado a cabo en Suecia constaba de tres participantes que trabajan con la oferta de
apoyo a las familias, los adultos jévenes y los adultos que, por diferentes razones, tienen dificultades
en la educacién, el trabajo y la vida cotidiana. Estos PEA explicaban que el tiempo y el compromiso
son los recursos mds importantes en su trabajo. Para poder ofrecer la ayuda que los usuarios
necesitan, deben estar disponibles en todo momento y establecer relaciones sdlidas con ellos.
Ademas, subrayan que éste no es un trabajo para cualquiera y que no se puede esperar trabajar
teniendo “un horario de oficina”. Por supuesto, no es sostenible que todos los PEA trabajen de esta
manera, por lo que se necesita un mejor sistema para ofrecer apoyo en la vida cotidiana a los adultos
poco cualificados.

En resumen, los adultos con bajas cualificaciones en aritmética, tecnologia digital y alfabetizacion se
enfrentan a muchos retos en la vida cotidiana. Estos desafios suelen estar relacionados con el hecho
de contactar con las autoridades, las cuestiones financieras, la situacién de la vivienda y la educacion.
Ademas, pueden surgir problemas en la busqueda de informacién en linea y el conocimiento de lo
que es o no fiable. Las necesidades identificadas por los PEA en lo que respecta al refuerzo en la vida
cotidiana son: buenos métodos para explicar y demostrar cémo, por ejemplo, rellenar de manera
clara y accesible a los adultos con bajas cualificaciones un formulario de subsidios de vivienda.
Ademads, siempre faltan recursos en términos de tiempo y compromiso cuando se trabaja con este
tipo de ayuda y se necesita una manera formal y mas sistematica de ofrecer el refuerzo.
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4. Recopilacion de Herramientas

Buena Practica 1

LEARNERS MOT. - cCOMO
ACTIVAR LA MOTIVACION
PRIMARIA PARA EL
APRENDIZAJE EN ADULTOS CON
BAJA EDUCACION UTILIZANDO
HERRAMIENTAS TIC.

OBIJETIVOS:

El principal objetivo de Learners Mot.
fue elaborar un entorno de aprendizaje
en linea con la idea de mejorar las
competencias profesionales de los
educadores de adultos, es decir, los
conocimientos, las estrategias de
aprendizaje y ensefanza, los métodos y
formatos presenciales y en linea
(seminarios web) asi como las técnicas
gue ayuden a los educadores de
adultos a formar a los trabajadores de
mas de 45 afos con bajo nivel de
educacion y cualificacion, y a
desencadenar y mantener su

motivacion para el aprendizaje.

IMPACTO:

El proyecto contribuyd al
empoderamiento de los educadores
de adultos con los conocimientos y
las aptitudes necesarios para una
mayor participacion de las personas
con bajo nivel de educacidn en la
educacion permanente mediante

una divulgacidn, orientacién y

motivacion eficaces. Para ello, se
han ofrecido a los educadores de
adultos diferentes estrategias y
técnicas de motivacion.

@<

Duracion Proyecto: 01.11.17 =
31.12.19
Webpage:

http://www.learnersmot.eu/home-en

Erasmus+

PRINCIPALES RESULTADOS:

- Biblioteca de recursos: una coleccion de estudios
nacionales y recursos en linea sobre alfabetizacion,
motivacion, estrategias de ensefianza y aprendizaje,
en el Reino Unido, Chipre, Italia, Espafia y Eslovenia.
- Buenas practicas: una recopilacién de buenas
practicas en el dmbito de la ensefianza de aptitudes
basicas a diferentes grupos de adultos con bajos
niveles de educacion, que incluye ejemplos
desarrollados por los mismos socios u otros casos
que las organizaciones asociadas han conocido o
experimentado.

- Manual: un manual interactivo sobre las
estrategias de motivacion existentes utilizadas por
los educadores de adultos poco cualificados y de
baja cualificacion.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Todos los productos y materiales desarrollados son
facilmente transferibles y pueden aplicarse a
diferentes grupos de alumnos, como ancianos,
desempleados de larga duracidn, migrantes y
personas con necesidades educativas especiales en
el ambito de la educacién de adultos, a fin de que
participen en el aprendizaje. Ademas, el curso
semipresencial para educadores de adultos es
transferible a otros educadores con el fin de
habilitarlos y aumentar sus competencias para
llegar, motivar y hacer participar a personas poco
cualificadas.

GRUPO OBIJETO:
Educadores de adultos

10
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Duracion Proyecto: 01.09.17 — 28.02.19
Webpage:
heep:/fursrw.fundacja-addenda.pl/apstell
Erasmus+

Buena Practica 2

SIGUE EL CUENTO - NARRACION

DE CUENTOS APLICADA COMO
ESTRATEGIA DE MOTIVACION Y
ESTIMULO EN LA EDUCACION
DE ADULTOS

OBIJETIVOS:

El objetivo principal del proyecto es
ofrecer consejos y directrices a los
educadores sobre como utilizar la
narracién aplicada para motivar a los
adultos de las zonas rurales poco
cualificados a aprender.

IMPACTO:

Este proyecto ha sido seleccionado
como ejemplo de Buenas Practicas
de los organismos nacionales de la
Plataforma de Difusion E+. Ademas,
tuvo una mayor repercusioén en los
educadores participantes, ya que
aumento la conciencia del potencial
de la narracion aplicada en su

trabajo y mejord su capacidad

profesional, incluida la creatividad,
las TIC, el idioma y las competencias
sociales e interculturales. Por
ultimo, aumento la participacién de
los alumnos poco cualificados en las
actividades educativas de las zonas
rurales.

PRINCIPALES RESULTADOS:

Un manual practico sobre el uso de la narracion
aplicada en la educacion de adultos (especialmente
para aumentar la motivacién y la eficacia del
aprendizaje), dirigido a los educadores rurales, la
comunidad local, los narradores de cuentos, los
trabajadores sociales y las organizaciones sin animo
de lucro. Contiene informacion sobre la
especificidad de la narracion de cuentos y su utilidad
para las estrategias de motivacién en la educacion
de adultos y material practico con la descripcién de
la cuestidn de la motivacion, los problemas de la
educacion de adultos en las zonas rurales, ejemplos
de utilizacion de la narracién de cuentos como
medio de motivacion, etc.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Las actividades propuestas en el manual son
facilmente transferibles a otros educadores de
adultos que pueden aplicar la metodologia de la
narracién de cuentos para motivar a los adultos
poco cualificados a aprender.

GRUPO OBIJETO:

Los educadores de adultos que trabajan en las zonas
rurales, los adultos poco cualificados de las zonas
rurales.

11
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Buena Practica 3

REPLAY-VET -
FORTALECIMIENTO DE LAS
COMPETENCIAS CLAVE DE LAS
PERSONAS POCO
CUALIFICADAS EN FORMACION
Y EDUCACION VOCACIONAL

=y Comp-Up
Duracion Proyecto: 31.12.16 = 31.12.18

Webpage:
http://www.replayvet.eu/en/project/
Erasmus+

OBIJETIVOS:

El objetivo del proyecto es identificar
estrategias de reorientacidn para que las
personas poco cualificadas puedan ocupar
futuras vacancias. El proyecto se concibié
ademas para reforzar las competencias
clave en los planes de estudios de la
ensefianza y formacion profesional y
ofrecer oportunidades mas eficaces a las
personas poco cualificadas o con poca
formacién para que adquieran o
desarrollen esas aptitudes mediante la
ensefianza y formacion profesional.

IMPACTO:

Mediante sus 3 productos y 2 eventos
multiplicadores, contribuyd a mejorar el
acceso de todos a la formacion a través de
la ensefianza y formacidn profesional, en
una perspectiva de aprendizaje a lo largo
de toda la vida, en particular aumentando
el acceso de los trabajadores poco
cualificados a la ensefianza y formacion
profesional y prestando servicios de
orientacion eficientes e integrados a las
personas poco cualificadas. Gracias a
REPLAY-VET, se ha dado un paso
importante en la direccidn correcta para
mejorar la empleabilidad de los

trabajadores poco cualificados y en riesgo

de exclusion para ser agentes activos en el
mercado laboral, aumentar su cohesion
social y lograr una sociedad con menos
desigualdades.

PRINCIPALES RESULTADOS:

Ese trabajo dio lugar a una serie de talleres y actos de
intercambio entre las partes interesadas (con la participacion
de los encargados del empleo y la formacién y otros
responsables de politicas sociales, los proveedores de
educacion y formacion, los profesionales de la orientacion
profesional, los empleadores, las autoridades y organismos
publicos, los trabajadores y los sindicatos) y resultados
escritos como informes nacionales y sectoriales, guias de
orientacion y un conjunto de instrumentos. El Kit de
instrumentos ocupacionales (www.replayvet.eu) esta
concebido para proporcionar a los proveedores de EFP, los
servicios de empleo y los responsables politicas guias
practicas y ejemplos de buenas practicas que respondan a las
necesidades y los desafios relativos a las oportunidades de
empleo y formacién de las personas poco cualificadas. El Kit
da acceso a soluciones inspiradoras estructuradas por temas
clave y los usuarios encontraran las claves para formar con
éxito a las personas poco cualificadas a fin de prepararlas
para las ofertas de empleo que surgen a medida que las
personas dejan el trabajo en una sociedad que envejece.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Los socios del proyecto REPLAY-VET, 8 entidades de 6
paises diferentes, han promovido a través del desarrollo
del proyecto una cooperacion interregional y
transfronteriza estructurada que refuerza el compromiso
de las autoridades publicas locales y regionales a través de
la participacion de los organismos publicos activos en el
mercado laboral, asi como de las organizaciones de
conocimiento activas en practicas innovadoras.

GRUPO OBIJETO:

El proyecto se centrd en los grupos con bajos niveles de
habilidades/cualificacion, los econémicamente inactivos y
a menudo fuera del empleo.
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Buena Practica 4

GOAL - ORIENTACION Y
GUIA PARA ESTUDIANTES
ADULTOS

OBIJETIVOS:

- Contribuir a una mayor participacién de los
adultos poco cualificados en los programas de
educacion y aprendizaje para aumentar sus
posibilidades de inclusién en la sociedad y en el
mercado laboral.

- ldentificar los factores criticos y los criterios de
éxito como base para la elaboracidén de politicas
basadas en pruebas y la puesta en marcha de
centros de orientacién y guia con oportunidades
para la validacidn del aprendizaje previo en
Europa.

- Desarrollar una base de apoyo estructural entre
los responsables politicos y otras partes
interesadas para ampliar el modelo de
orientacién educativa y de orientacién en todos
los paises asociados

Comp-Up

Duracién Proyecto: 36 meses
Webpage:
https://ec.europa.eu/programmes/er
asmus-plus/projects/eplus-project-
details/#project/388452-EPP-1-2014-
2-BE-EPPKKA3-PI-POLICY

Erasmus+

IMPACTO:

El proyecto ofrece la prestacion de servicios
especificos para adultos poco cualificados
gue no podian encontrar una forma
adecuada de desarrollar sus competencias
para participar plenamente en la sociedad y
en el mercado laboral. Ademas, el proyecto
ofrece una coordinacion entre los diferentes
proveedores y los interesados especificos
gue se ocupan de los adultos poco
cualificados. Para aumentar la participacién
de los adultos poco cualificados en la
educacion de adultos es indispensable contar
con un servicio independiente de orientacion

integral que incluya la validaciéon del

aprendizaje previo y que ponga en el centro
las necesidades especificas de los adultos
poco cualificados.

PRINCIPALES RESULTADOS:

- Se establecieron o mejoraron las redes y
asociaciones con organizaciones relevantes.

- Se desarrollaron herramientas para facilitar la
entrega de orientacién especifica a los adultos con
bajo nivel de educacién.

- Se definieron las competencias que los orientadores
necesitan para poder atender las necesidades
especificas de los adultos con bajo nivel de educacion.
- Se desarrollaron actividades de divulgacidn
destinadas a llevar los servicios de orientacion a
grupos especificos de la poblacidn con bajo nivel de
educacion.

- Cada pais trato de prestar servicios de orientacion
de alta calidad con el fin de optimizar los resultados
de aprendizaje y/o empleo de las personas.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Un informe final de evaluacidon entre paises y un
andlisis de necesidades son algunos de los
resultados transferibles.

GRUPO OBIJETO:

El proyecto GOAL estaba dirigido a adultos con un
bajo nivel de educacion, es decir, a adultos sin
educacion secundaria superior.
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Duracion Proyecto: 15.09.16 — 14.09.18
Webpage:
https://ec.europa.eu/programmes/eras
mus-plus/projects/eplus-project-
details/#project/2016-1-NO01-KA204-

Buena Practica 5

MEJORAR LOS
CONOCIMIENTOS BASICOS
Y LAS METODOLOGIAS

PARA EL SIGLO XXI 022089
OBJETIVOS: Erasmus+

En 2015 Europa recibié una gran cantidad de
refugiados que cruzaron el Mediterraneo.
Fue un reto para los paises europeos
manejar el flujo de refugiados ya que no
teniamos ningln sistema en marcha. Esta era

PRINCIPALES RESULTADOS:

En el marco del proyecto se elaboraron materiales y
cursos de formacion destinados a mejorar los
conocimientos bdasicos de aritmética y
alfabetizacidn, asi como a validar los conocimientos
ya existentes de los estudiantes.

una realidad para los socios con los que
Alemania, Noruega y en parte Espafa podian
relacionarse. Se convirtié en una necesidad
desarrollar buenas practicas para el
aprendizaje de idiomas para adultos. El
refugiado debe tener una formacion

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

lingtiistica y debe comenzar o completar una Los resultados concretos se centran en nuestro
educacidn en el nuevo idioma. Las escuelas portfolio de proyectos, que incluye descripciones
también tienen adultos que previamente han detalladas de los nuevos e innovadores métodos de
caido fuera del sistema escolar y necesitan ensefianza, motivacidn y otras herramientas de
mas educacion. El objetivo del proyecto ha pensamiento.

sido desarrollar métodos adaptados a los GRUPO OBIJETO:

adultos en los que el nuevo conocimiento se Los adultos refugiados que necesitan desarrollar
basa en los recursos que poseen los habilidades basicas.

estudiantes adultos.

IMPACTO:

El proyecto ha ayudado a los refugiados
recién llegados a Alemania, Espafia y
Noruega a mejorar sus conocimientos de
lectura, escritura y matematicas para que

puedan integrarse mejor en la sociedad con

la obtencion de un empleo o la continuacion
de sus estudios.
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Buena Practica 6

TEACH - ABORDAR LOS
DEFICITS EDUCATIVOS A
TRAVES DEL FORMACION
EMPRESARIAL BASADA EN
ARTE Y ARTESANIA

=y Comp-Up

Duracion Proyecto: 24 meses
Webpage:
http://www.praxiseurope.org.uk/?pa
ge_id=2010

Erasmus+

OBIJETIVOS:

- Formar a educadores de todos los sectores
educativos (maestros, formadores de
educacion y formacion profesional,
educadores de adultos) en una serie de
formas artisticas creativas que pueden
utilizarse para que los alumnos no
tradicionales participen en la educacién, la
formacion, el trabajo o las oportunidades
empresariales.

- Desarrollar nuevas e innovadoras
metodologias de formacion y recursos de
formacién en torno a las artes, la artesania y
la empresa que puedan satisfacer mejor las
necesidades de nuestros alumnos
desfavorecidos.

- Proporcionar un andlisis en profundidad de
como el uso de las artes y la artesania
vinculado a la empresa puede ayudar a la
reintegracion de los grupos desfavorecidos.

RESULTADOS PRINCIPALES:

- Compartir el conocimiento con nuestros socios a
través de talleres practicos y actividades de formacion
basadas en el arte y la artesania (involucrando y
formando a los estudiantes/formadores en muchas
diferentes formas de arte y artesania).

- Actividades de formacién organizadas en una serie de
eventos en los que los formadores viajaran a los paises
asociados para explorar diversas formas de arte y
desarrollar nuevas habilidades.

- Se elabord un analisis comparativo de las principales
formas de arte y artesania y su valor para apoyar
diferentes formas de aprendizaje (escolar, de formacion
profesional, de educacion artistica y de desarrollo de
aptitudes basadas en el trabajo) vinculadas a la
empresa.

- Involucrar a los alumnos y los formadores en la
produccién de los materiales y productos de nuestro
proyecto.

IMPACTO:

El proyecto ha contribuido a inspirar y
ensefiar nuevos métodos creativos para
trabajar con el arte y la artesania a fin de
que los estudiantes adultos

desfavorecidos se reintegren en la

sociedad.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

El resultado transferible del proyecto es un informe
para todos los paises que analiza la forma en que se
ensefian artes y artesania en los paises asociados y
las cuestiones de que se ocupan, y un recurso de
formacién de diferentes formas de arte y artesania.
GRUPO OBJETO:

Educadores de todos los sectores educativos
(profesores, formadores de educacion y formacion
profesional, educadores de adultos). Y estudiantes
adultos desfavorecidos.
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Buena Practica 7

EDUCACION DE ADULTOS
NO PROFESIONAL -
INTERCAMBIO EUROPEO DE
EXPERIENCIAS

OBIJETIVOS:

1. Transferir conocimientos, organizar el
intercambio de experiencias y buenas practicas
en la educaciéon de adultos.

2. Aumentar la capacidad de administracién de
las organizaciones que ofrecen posibilidades de
educacion permanente.

3. Ofrecer desarrollo profesional para los
educadores de adultos, incluyendo la
profundizacion de sus conocimientos, la mejora
de las habilidades de ensefianza, los métodos y
las técnicas de ensefanza.

4. Ofrecer a los estudiantes adultos la
posibilidad de participar activamente en la vida
social, el desarrollo personal, la practica de
habilidades interculturales, la mejora de las
competencias linguisticas.

5. Ofrecer a las organizaciones una red
internacional y la cooperacion entre
organizaciones de toda Europa.

IMPACTO:

- Mayor atractivo de la educacién para adultos.
-Desarrollo profesional de los educadores y las
competencias de los educadores superiores.
-Desarrollo personal de los participantes.
-Mejora de las competencias linglisticas de los
participantes.

-El aumento de la adaptabilidad.

-Desarrollo de las habilidades interculturales

de los participantes.

-Mejora de la competencia personal y social.
-Red de cooperacidn.
-Experiencia en la ejecucién de proyectos.

Comp-Up

Duracion Proyecto: 01.12.17 —
31.01.19

Webpage:
http://ourprojects.eu/nvae/

Erasmus+

RESULTADOS PRINCIPALES:

- El sitio web del proyecto, en el que los interesados
gue trabajan en la educaciéon de adultos pueden
encontrar informacidn sobre el proyecto y todos sus
resultados.

- Folleto informativo, con un resumen de los
métodos utilizados y las buenas practicas en el
ambito de las formas eficaces de motivar a los
adultos para los procesos de aprendizaje y la
promocion del aprendizaje permanente entre los
adultos.

- Folleto informativo, con una lista de herramientas
para adquirir y prever las necesidades educativas de
los adultos.

- Folleto informativo, con una lista de formaciones y
temas en el campo de la educacién no profesional
para adultos.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Los diferentes folletos y la pagina web que se
mencionan en los principales productos son
accesibles para todos y pueden transferirse a otros
proyectos e instituciones educativas.

GRUPO OBIJETO:

Personal activo en la educacion y formacion de
adultos, expertos, profesionales, estudiantes
adultos.
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Buena Practica 8

KNOWHUBS - CENTROS DE
CONOCIMIENTOS LOCALES
COMO CENTROS DE
DESARROLLO EN LAS REGIONES
RURALES

=y Comp-Up
Duracion Proyecto: 01.09.18 — 30.09.20
Webpage: www.know-hubs.eu/
Erasmus+

PRINCIPALES RESULTADOS:

Dentro de los KNOW-HUBs se desarrollan las
siguientes herramientas innovadoras:

- E-BOOK: centros de conocimiento como 3.M. Una

OBIJETIVOS:

El proyecto KNOW-HUBs tiene por objeto estudiar
la forma en que los centros de conocimientos
pueden contribuir a atender las necesidades y
demandas locales de las comunidades y regiones
rurales estableciendo un puente, por primera vez,
con el "enfoque de las 3M: Punto de encuentro,
mediador, motor" con una técnica de pensamiento
de disefio centrada en el usuario.

Concretamente, el proyecto tiene por objeto:

1. Combinar el enfoque de las "3M: punto de
encuentro, mediador, motor" con técnicas de
pensamiento de disefio (co-creacién)

2. Formar a mentores voluntarios para promover el
compromiso y la participacidn de jovenes adultos
marginados, educadores de adultos, formadores,
representantes empresariales y politicos.

3. Unir la brecha entre el conocimiento y las
habilidades, las demandas de las comunidades
rurales y las necesidades individuales.

4. Crear vias de aprendizaje coherentes y
pertinentes para los estudiantes adultos que lo
necesiten.

herramienta que desarrollara los antecedentes
tedricos del proyecto, explorando las actividades de
los centros de conocimiento incluyendo informacion
para otras organizaciones.

- TOOLKIT: para formar y apoyar a los formadores
de los centros de adultos como mentores 3M: una
herramienta que tiene como objetivo formar a los
mentores adultos y ayudarles a convertirse en
mediadores, orientadores de empleo, asi como
apoyos sociales.

- KNOW-HUBSs: Programa de mentores B y espacio
virtual - un programa semipresencial de mentores
gue utiliza técnicas de pensamiento de disefio
centrado en el ser humano (co-creacion).

- RECOMENDACIONES PARA LA POLITICA para
integrar los resultados del proyecto en otras
organizaciones nacionales y de la UE - un paquete
de politicas que proporcionara directrices
especificas a los responsables de las politicas
regionales para integrar los resultados de los KNOW-
HUBs con el fin de enriquecer y adaptar los centros
para adultos utilizando el enfoque de 3M.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:
Todos los materiales desarrollados son transferibles

IMPACTO:

Los centros de conocimiento podran
trabajar mas eficazmente con los grupos
desfavorecidos a fin de encontrar
soluciones adecuadas para los necesitados.
No sélo dandoles las respuestas a sus
preguntas, sino también instandoles y

guidndoles por el camino hacia sus
objetivos dentro de los talleres de co-
creacién que organizan.

ya que estan concebidos para ayudar a los centros
de conocimiento para adultos a funcionar sobre la
base del concepto 3M (Mediador, Punto de
encuentro y Motor).

GRUPO OBIJETO:

Jévenes adultos marginados (con un nivel de
educacion mas bajo, desempleados, poco
cualificados, desfavorecidos y personas con
experiencia migratoria) y educadores de adultos,
formadores, mentores.
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SUPREME — PREVENCION
EXITOSA DEL ABANDONO
ESCOLAR TEMPRANO A
TRAVES DE LA TUTORIA

OBIJETIVOS:

- Desarrollar el talento de los estudiantes
de formacidn profesional.

- Prevenir el abandono escolar.

- Estimular el proceso de educacién
continua (desde el nivel de educacién
vocacional hasta el nivel de la
Universidad de Ciencias Aplicadas).

- Apoyar a los jévenes (vulnerables) a
tomar decisiones informadas sobre su
educacion, carreras, planificaciény
desarrollo personal.

- Aumentar las ambiciones de los
estudiantes mediante el desarrollo de
sus propios talentos.

PRINCIPALES RESULTADOS:

Un manual que describe el programa de
tutoria en las escuelas de formacion
profesional y como llevarlo a cabo. También
analiza cuales son los factores clave de éxito
de un programa de tutoria. Se han
elaborado varios instrumentos adicionales
para promover y aplicar el programa de
mentores SUPREME.

IMPACTO:
El proyecto ha demostrado que la
tutoria contribuye en gran medida a

la prevencion del abandono escolar

temprano. Gracias al apoyo de
empresarios y antiguos estudiantes

de la ensefianza superior, los jovenes

estudiantes aprendieron a tomar
decisiones conscientes que tuvieron
efectos positivos en su
autodesarrollo.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

El proyecto se ha considerado una Buena
Practica, ya que su manual para el programa
de mentores se ha probado y compartido a
en 6 paises diferentes de la UE. Por ello,
consideramos que este enfoque es aplicable
y transferible a nivel europeo y en diferentes
entornos como la educacion de adultos para
grupos desfavorecidos.

GRUPO OBIJETO:
Jévenes vulnerables en riesgo de abandonar
los estudios, estudiantes de FP y de ENF.
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SAVE - SISTEMA DE
AUTOCONCIENCIA,
EVALUACION Y MOTIVACION
QUE MEJORA EL APRENDIZAIJE Y
LA INTEGRACION PARA
PREVENIR Y CONTRASTAR EL
AMBANDONO ESCOLAR

=y Comp-Up

Duracion Proyecto: 01.09.14 - 31.10.16
Webpage: www.save.ciofs-fp.org
Erasmus+

PRINCIPALES RESULTADOS:
El proyecto ha desarrollado una herramienta de
autoconciencia y evaluacion. El diagndstico detras

OBIJETIVOS:

El proyecto tenia por objeto definir y validar
modelos, enfoques e instrumentos innovadores que
apoyaran procesos de desarrollo personal de los
jovenes personalizados, activos e involucrados,
basados en la conciencia de si mismos, modelos de
aprendizaje reflexivos y participativos, que
previnieran el abandono escolar prematuro y el
fendmeno NINI, abordando simultaneamente:

- El compromiso y la motivacién de los estudiantes
mediante la aplicacién de instrumentos de
autoconciencia/evaluacidn, orientacion inclusiva y
soluciones de aprendizaje que apoyen los
comportamientos reflexivos, comprometedores y
activos

- Orientacidn de los formadores y potenciacion de la
funcién de aprendizaje: mediante la adopcién de
modelos pedagdgicos basados en: la autoevaluacion,
la personalizacion del aprendizaje, el portfolio digital
y los entornos mejorados por la tecnologia.

de la herramienta y el sistema SAVE estd vagamente
basado en la teoria del comportamiento de los 4
cuadrantes de Marston (4QB). Disefiado para ayudar
a los jovenes a ser mas "auto-conscientes", utiliza
los principios del perfil de personalidad para analizar
y retroalimentar los principales estilos de
trabajo/estilos de comportamiento de los
estudiantes que han completado la evaluacién.
Ademas, el proyecto elaboré un portfolio digital con
una coleccion de Buenas Practicas, métodos,
herramientas, etc. que se han desarrollado en otros
proyectos. La coleccion ha sido adaptada al grupo
destinatario y tiene por objeto evitar que los
jévenes abandonen la escuela prematuramente o se
conviertan en NINI.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

El proyecto ha sido seleccionado como "Ejemplo de
Buenas Practicas" por los organismos nacionales en
la Plataforma de Difusién del Proyecto Erasmus+.

Ademas, se ha considerado una buena préctica ya

IMPACTO:

Los principales impactos de SAVE se refieren a 3
niveles (jovenes y sistema, formadores y
organizaciones, trabajo y colocacién) tanto a nivel
nacional como de la UE. Los beneficios previstos a
largo plazo estan relacionados con: la reduccidn

de la exclusion de los jovenes mediante la mejora
de la empleabilidad (y las competencias
transversales) tanto en forma de

comportamientos de desarrollo personalizados,
(pro) activos y conscientes como organizativos
(empresas, escuelas, EFP).

que sus herramientas (tanto para los jévenes como
para los formadores) se han elaborado y probado en
6 paises diferentes de la UE. Este modelo puede ser
aplicable y transferible a nivel europeo y en
diferentes entornos, como la educacién de adultos
para grupos desfavorecidos, con el fin de
proporcionarles herramientas de
autoconcienciacién y evaluacion.

GRUPO OBIJETO:

Jévenes adultos y formadores.
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ESCOT — ESTABLECER UN NUCLEO DE
COMPETENCIAS PARA LOS C-FFP EN
EUROPA

=y Comp-Up

Duracion Proyecto: 01.09.16 — 31.08.19
Webpage:
www.gipfar.wixsite.com/escot/the-
project

Erasmus+

OBIJETIVOS:

Para hacer frente a los desafios y a las exigencias del mercado
europeo de la formacion profesional continua, es necesario
mejorar las competencias de los formadores de adultos y, en
particular, las competencias pedagdgicas y de ensefianza. El
proyecto ESCoT contribuye a desarrollar y establecer un
nucleo de competencias pedagdgicas para los formadores de
adultos, base compartida y enriquecida a nivel europeo. Su
objetivo es mejorar el desarrollo de estas competencias
mediante el uso de formaciones flexibles en linea "just-in-
time". La ESCoT proporciona herramientas y soluciones para:
- Desarrollar la calidad de la formacion mejorando las
competencias genéricas de formacion de los formadores de
C-FFP (Educacién o formacion después de la educaciéon y la
formacion inicial).

- Permitir la transferencia de las competencias del formador
de su vida profesional a la ensefianza mediante el uso del
analisis del trabajo.

- Facilitar el acceso a una formacion flexible y pertinente para
los formadores de ensefianza y formacidn profesional.

- Mejorar y facilitar el reconocimiento de las aptitudes de
formacién de los formadores de la ensefianza y formacién
profesional entre los formadores y los centros de formacién.
- Permitir un intercambio de sus practicas de formacién con
sus homologos de Europa con un doble objetivo: 1.
Desarrollar una cultura europea de la formacién
(metodologias, enfoque de competencias, individualizacidn
del itinerario de formacidn) 2. Desarrollar una cultura de la
formacién en el seno de la Unién Europea. Desarrollar la
innovacién en la pedagogia para responder a los nuevos
desafios.

PRINCIPALES RESULTADOS:

- Enseiar herramientas de evaluacion y gestion a los
formadores en relacidn con las diversas situaciones que
se les presentan, proporcionandoles competencias
pedagdgicas.

- Médulos de formacion en linea para formadores que
pueden utilizarse para poner en practica una formacién
semipresencial flexible que acompafie el desarrollo de
las competencias pedagdgicas de los formadores en
diferentes situaciones.

- Una guia de buenas practicas para el desarrollo de las
competencias docentes, que aprovecha las experiencias
de diversas organizaciones y redes de ensefianza 'y
formacidn profesional continua en Europa.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Los resultados transferibles consisten en una guia
para el desarrollo de la competencia docente que es
accesible para todos en la pagina web del proyecto.
Ademas, los interesados en la formacion profesional
continua pueden acceder a diversas herramientas y
guias en la pagina web que ayudaran a transferir las
competencias de la vida laboral a la ensefianza y a
aumentar las competencias pedagadgicas de los

formadores de formacién profesional continua.

IMPACTO:

Se observaron y analizaron 156 situaciones
reales sobre la base de instrumentos y
entrevistas con formadores en los cuatro paises

para establecer la base de referencia de las
actividades del ESCOT.

GRUPO OBIJETO:
Los formadores que trabajan con la educaciéon y

formacidn continuas (C-FFP)
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OUTSIDEIN — ATRAER A LOS
ADULTOS MARGINADOS AL
APRENDIZAJE PERMANENTE

=y Comp-Up

Duracién Proyecto: 01.10.17 - 30.09.19
Webpage:
www.newecourses.outsidein-project.eu/

Erasmus+

OBIJETIVOS:

La formacién en el empleo para apoyar el
desarrollo profesional continuo de los
educadores de adultos es esencial si se
quiere que éstos elaboren enfoques
nuevos e innovadores para atraer a los
adultos marginados de vuelta al
aprendizaje permanente.

El proyecto OutsidelN elaborard y aplicara
un programa de formacién en el empleo
totalmente nuevo, que incluird un manual
para apoyar el desarrollo profesional
continuo de los educadores de adultos.

IMPACTO:

Las regiones en las que trabajan los
socios del proyecto se beneficiaran del
aumento de la inclusion social logrado.
El ahorro potencial para los proveedores
de servicios sera significativo para cada
persona marginada que se reintegre al
aprendizaje permanente. OutsidelN se
presentard como un ejemplo de Buenas
Practicas y demostrara claramente que
incluso los grupos destinatarios mas
dificiles de alcanzar pueden ser
alentados a involucrarse y participar en

el aprendizaje.

PRINCIPALES RESULTADOS:

- Se pondra a disposicion del personal de primera linea de la
educacion de adultos una caja de herramientas para
educadores, acabada con un Kit completo de 15 recursos que
abordan areas de competencia clave, para apoyar su trabajo
con adultos marginados, y se desarrollard un entorno de
aprendizaje en linea, que se llenara con los innovadores
recursos curriculares contenidos en la caja de herramientas
para educadores.

- Cada socio organizard un taller de aprendizaje en su drea
local con la tarea especifica de involucrar a los adultos
marginados.

- El portal OutsidelN E-learning fue desarrollado para apoyar
el aprendizaje en linea para los formadores y los estudiantes
adultos y alberga tanto el Manual de Formacidn como la Caja
de Herramientas de recursos de mini-aprendizaje.

El documento de orientacién politica de OutsidelN examina
la experiencia de los socios del proyecto en Irlanda, Espafia,
Portugal, Grecia y Malta durante la ejecucién del proyecto y
hace una serie de recomendaciones para el cambio de
politica en términos de apoyo al DPC de los educadores de
adultos en lo que respecta al trabajo con los estudiantes
adultos marginados.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

El material de formacidn estd en linea en la pagina web
del proyecto y ofrece formacion sobre todas las
competencias clave enumeradas por la UE. Los
resultados estdn en linea y se ponen a disposicién de
todas las partes interesadas sin restricciones, de acuerdo
con los requisitos de acceso abierto del programa
ERASMUS+.

GRUPO OBIJETO:

Adultos marginados, incluyendo, por ejemplo:
desempleados de larga duracidn; migrantes; refugiados;
solicitantes de asilo; y minorias étnicas indigenas.
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IPOOL —CONJUNTO INTERACTIVO DE
HERRAMIENTAS PARA MEJORAR LAS
HABILIDADES BASICAS Y LAS
COMPETENCIAS CLAVE DE LOS
ADULTOS

=3 Comp-Up
—
=)

Duracion Proyecto: 15.09.16 — 14.09-18

Webpage: www.i-pool.eu

Erasmus+

OBIJETIVOS:

El principal objetivo del proyecto era aumentar el nivel
de competencia en materia de aptitudes basicas y
competencias clave entre los adultos poco cualificados
de Alemania, Espafia, Italia, Rumania y Polonia
mediante: la reunidn, el analisis y la categorizacion de
los recursos educativos en linea existentes y las buenas
practicas de apoyo a la educacién de los adultos poco
cualificados, y la creacién de una base de datos
interactiva - en linea - de instrumentos que permitan
evaluar los instrumentos existentes. La base de datos
en linea tiene también la posibilidad de afiadir nuevos
instrumentos.

IMPACTO:

La mejora de las aptitudes basicas de los adultos poco
cualificados, la mayor conciencia y orientacion de los
grupos destinatarios en las herramientas existentes y el
conocimiento sobre el uso de estas herramientas,
aumentaron la oferta educativa de las organizaciones
de educacion de adultos. El impacto del proyecto
supero las expectativas y el proyecto ha sido
seleccionado como ejemplo de Buenas Précticas de las
agencias nacionales en la plataforma de difusion de
Erasmus+. Lo mas importante es que todos los que

participaron en las actividades del proyecto o, al menos,

se enteraron de sus resultados, tienen una mayor
conciencia sobre el aprendizaje permanente, un mayor
conocimiento de la existencia de diversas herramientas
y oportunidades de aprendizaje que ayudan a
desarrollar sus propias habilidades y a adquirir nuevas
competencias. La utilizacién de la base de datos
interactiva propiamente dicha ayuda a aumentar las
aptitudes en materia de TIC, y la utilizacidn de los
instrumentos reunidos en la base de datos permite
aumentar las competencias en muchas esferas, como la
aritmética, la alfabetizacion, etc., segun la eleccidn del
instrumento.
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PRINCIPALES RESULTADOS:

Interactive Pool es una aplicacion web en linea
disponible gratuitamente como REO. Es un depésito
de herramientas (base de datos) que apoya a
diferentes tipos de estudiantes, incluidos los adultos
poco cualificados en la educacién y la formacién de
habilidades y competencias basicas, la evaluacién de
las competencias y las buenas practicas. La reserva
interactiva contiene instrumentos para
oportunidades particulares de aprendizaje
/evaluacién, como la comunicacién en la lengua
materna, la comunicacién en un idioma extranjero,
las aptitudes matematicas y cientificas, las aptitudes
digitales, etc. Se incluyen las ocho competencias
clave para toda la vida. Los usuarios pueden ver,
buscar vy filtrar las herramientas: esto es posible sin
necesidad de registrarse. Ademads, los usuarios
tienen la posibilidad de evaluar las herramientas
propuestas, publicar comentarios y también afiadir
nuevas herramientas que les gustaria recomendar a
otros. Para ello, es necesario registrarse en la base
de datos.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Las herramientas incluidas en la base de datos de I-
Pool son utilizables en la amplia comunidad de la
UE. I-Pool contiene un gran numero de
herramientas que pueden estar vinculadas a la
coleccion de herramientas de Comp-Up tanto como
herramientas de evaluacién de habilidades (por
ejemplo, para el calculo numérico) o como recursos
de aprendizaje Utiles.

GRUPO OBIJETO:

Adultos poco cualificados y con poca formacion,
trabajadores sociales/formadores que trabajan con
adultos poco cualificados.
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CLAN - REDES DE ACCION DE
APRENDIZAJE COLABORATIVAS

OBIJETIVOS:

El objetivo de este proyecto es ayudar a los
adultos poco o nada cualificados, identificar
las aptitudes transversales que han adquirido
una vida atil a largo plazo y que no han sido
validadas ni en sus trabajos ni en su educacion
formal o no formal, y su posterior
reconocimiento segun el Marco Europeo. Se
fomentard el autoconocimiento, la colocacion
laboral o el aumento del empleo vy la
movilidad europea.

La identificacidén de estas competencias
transversales se hard a través de una
herramienta tecnolégica en formato web y
una aplicacién movil, gratuita y de facil uso. Se
realizard bajo un disefio sélido y técnico que
asegure su correspondencia con los
pardmetros y fundamentos europeos y con las
necesidades laborales del siglo XXI.

=y Comp-Up

Duracion Proyecto: 01.10.17 = 31.07.19

Webpage:
www.rebeled.org/cards/index.php
Erasmus+

RESULTADOS PRINCIPALES:

Se han llevado a cabo las principales actividades
establecidas como productos intelectuales (10). El
orden cronoldgico revela la estructura del proceso.
102: Creacidn de una herramienta tecnolégica en
formato web para ser utilizada desde cualquier
ordenador y en formato de aplicacion moévil para
gue pueda ser utilizada desde el mévil o cualquier
dispositivo smartphone.

I03: Retroalimentacion de adultos y educadores de
adultos de la plataforma y aplicacion mévil ya
desarrollada.

Este nuevo enfoque metodoldgico que el CLAN ha
desarrollado estd disefiado para educadores
profesionales con el fin de diferenciarse del viejo
modelo de educacidn, estableciendo el interés y las
motivaciones de la persona como el principal
objetivo sobre el que se llevara a cabo todo el
proceso.

IMPACTO:

Se ha logrado el impacto esperado en los
adultos. Actualmente, la importancia que se
da a las competencias transversales de los
empleadores es similar a la de las
competencias técnicas - si no es que es
mayor - pero no hay parametros de control
ni de valoracion. Este proyecto ha logrado
una herramienta capaz de evaluar el nivel

de competencias transversales de una

persona, permitiendo la retroalimentacion
de informacién para que pueda mejorarlas.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

A largo plazo, gracias a la utilizacidn de este
instrumento, serd posible aumentar el nivel de
conocimientos de la poblacién adulta, y mas
concretamente de los adultos con escasa
cualificacion y dificultades para acceder a la
educacién formal. Del mismo modo, contribuira a
reducir las diferencias sociales existentes producidas
por la falta de acceso a la formacion anterior.
GRUPO OBIJETO:

Adultos con necesidades de formacidén o
aprendizaje. El proyecto también se dirigio a los
educadores y formadores de adultos.
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LIFT — LAS DAMAS
PROGRAMAN SU FUTURO

OBIJETIVOS:

Los principales objetivos del proyecto son:

1. Mejorar la confianza y la capacidad de las
mujeres en materia de tecnologia de la
informacién y las comunicaciones mediante un
programa de formacion y ayuda adaptado;

2. Mejorar la alfabetizacion digital y las
aptitudes basicas de programacion de las
mujeres desfavorecidas;

3. Mejorar, mediante la educacidon en materia
de programacion, las competencias
transversales del grupo destinatario,
centrandose en aptitudes como la creatividad,
la cooperacidn interpersonal, la cooperacion
transcultural, la comunicacién en materia de
programacion, la solucion de problemasy la
autoexpresion.

=y Comp-Up
Duracion Proyecto: 2017 -2019
Webpage: www. ladiescode.eu/

Erasmus+

IMPACTO:

El canal LIFT de Facebook, lanzado en
noviembre de 2017, logré construir una
pequeiia, pero muy interesada comunidad
de 237 seguidores (a mediados de diciembre
de 2019), mas de los 200 usuarios que los
socios han previsto inicialmente

Se llegd a unas 3.221 personas de los grupos
destinatarios e interesados a nivel local,
nacional y de la UE.

Gracias al proyecto y a la finalizacién de los
cursos piloto, las mujeres desfavorecidas
pudieron conocer el mundo de la
programacion y se dieron cuenta de que no
hay que ser un genio para entenderlo, como
dicen, sino que se puede aprender y ganar
confianza en si mismas para mejorar sus

habilidades y llegar mas lejos en este campo.

PRINCIPALES RESULTADOS:

1. "¢Qué hay detras de la desigualdad de género?" - un
informe de analisis de necesidades transnacionales sobre
la participacidn de la mujer en la codificacidn
/programacion;

2. "De la confianza en las TIC a la competencia en materia
de TIC" - un plan de estudios para el desarrollo de
competencias basicas en materia de TIC, incluida la
competencia basica en materia de codificacion
/programacion;

3. "Plataforma LIFT" - Una plataforma de aprendizaje en
linea / recurso de educacidn abierta de creacién de
confianza y competencia para introducir a las mujeres en
el mundo de la programacion desde los primeros pasos;
4. "Reducir la desigualdad entre los géneros en las TIC" -
un documento de hoja de ruta que presenta el desarrollo
de la competencia y la confianza en las TIC como
instrumento de potenciacién de la mujer;

5. "Un mundo para las mujeres también" - Video-viaje
virtual en el mundo de modelos a seguir, mujeres
especialistas en TIC.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

1. Plan de estudios para el desarrollo de competencias
basicas en materia de tecnologia de la informacidon y las
comunicaciones, incluida la competencia basica en
materia de codificacién/programacion;

2. "Plataforma LIFT" - Una plataforma de aprendizaje
en linea / recurso de educacién abierta de creacion de
competencias y confianza para introducir a las mujeres
en el mundo de la programacién desde los primeros
pasos

GRUPO OBJETO:

Mujeres desfavorecidas
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CODE-N-SOCIAL - PROMOVER
LA INCLUSION SOCIAL A TRAVES
DE LA PROGRAMACION Y LAS
HABILIDADES EN TIC

OBJETIVOS:

Los objetivos de Code-n-Social son:

- Concienciar sobre el valor de formar a las
personas en riesgo de exclusion social en las TIC
y la programacién para que encuentren su
camino en el mercado laboral inspirando a otras
personas en riesgo de exclusion social y tener
como objetivo considerar carreras en el mercado
de la tecnologia digital

- Comparar las buenas practicas, exhibir los
inventos, los avances, las innovaciones y los
productos reales que tuvieron éxito, procedentes
de la comunidad de personas en riesgo de
exclusion social y que estuvieron a la Semana de
la Programacién de la UE en 2018

- Construir un plan de estudios innovador y
permitir a personas en riesgo de exclusién social
mejorar su confianza a través de un nuevo
programa de aprendizaje y modelos a seguir

- Ampliar los horizontes de los destinatarios para
que experimenten la innovacién inspirdndose en
la experiencia de otros en una situacién similar a
la suya.

IMPACTO:
El proyecto logré concienciar sobre las
dificultades existentes a las que se enfrenta el

grupo destinatario y logré apoyar el fomento de
la confianza en las personas en riesgo de
exclusion social.
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=y Comp-Up

Duracion Proyecto: 2017 - 2019
Webpage: www. codensocial.eu/

Erasmus+

RESULTADOS PRINCIPALES:

- Plataforma de aprendizaje en linea como recurso
educativo abierto para introducir a las personas en
riesgo de exclusion social en el mundo de la
programacion

- Plan de estudios para familiarizar al grupo objeto
con la codificacidén/programacién y otros
conocimientos tecnoldgicos basicos

- Curso de creacidén de capacidad dividido en
maodulos de aprendizaje electrénico en linea con las
unidades de aprendizaje descritas en el plan de
estudios

- Directrices que presentan la competencia en
materia de TIC y el desarrollo de la confianza como
un instrumento de potenciacién para las personas
en riesgo de exclusion social

- Galeria de videos con historias y presentaciones de
modelos a seguir para inspirar y superar la
desigualdad de las TIC para personas en riesgo de
exclusion social.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Todos los resultados del proyecto pueden
transferirse a otros grupos y entornos de destino, en
cualquier otra parte de Europa.

GRUPO OBIJETO:

Personas en riesgo de pobreza y exclusién social
(AROPE).
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I-MOTOLE

OBIJETIVOS:

El objetivo general del proyecto es producir una
experiencia educativa mas eficaz para adultos
mediante estrategias eficaces centradas en la mejora
de la motivacidn intrinseca de los adultos de grupos
marginales, vulnerables, desfavorecidos o en
situacion de exclusion social.

- Mejorar la motivacién intrinseca de los alumnos
adultos en situaciones de exclusion para aprender en

la educacién de adultos tanto formal como no formal.

- Mejorar la participacion de los alumnos adultos
- Reducir las tasas de abandono en los centros y
motivar a los alumnos para que tengan éxito y
terminen su respectiva educacién y formacién.

- Como resultado del aumento de la aceptaciony la
reduccion de las tasas de abandono, mejorar la
participacién en la educacién de adultos en los
centros.

- Mejorar el abanico de experiencias de los
participantes, aumentando su experiencia y
comprension cultural.

- Mejorar las posibilidades de empleo de los
participantes en el programa.

IMPACTO:

El impacto del proyecto es llegar a los grupos
vulnerables de estudiantes que corren el riesgo
de quedar excluidos de la educacién y mejorar
sus conocimientos y su motivacion para el

aprendizaje a lo largo de toda la vida.

=y Comp-Up

Duracion Proyecto: 2017 - 2019
Webpage: www.imotole.eu/

Erasmus+

PRINCIPALES RESULTADOS:

1. Andlisis de necesidades y Analisis de Buenas Practicas
— El consorcio realizé una investigacion sobre las
percepciones de los estudiantes y el comportamiento de
los profesores en relacidon con la motivacion.

2. Paquete de Formacién para Educadores de Educacion
de Adultos para desarrollar la motivacion intrinseca -
Teniendo en cuenta los resultados de la investigacion y
las practicas actuales empleadas por las instituciones de
educacion de adultos encuestadas.

3. Portfolio de Validacién de Competencias — El
consorcio llevd a cabo una investigacion en profundidad
sobre las necesidades y la metodologia de validacion. El
consorcio desarrollard un Portfolio estructurado que
pueda servir a diferentes necesidades y contextos y que
sea facil de usar y relevante para los estudiantes adultos.
4. Portal Interactivo - La plataforma I-Motole en linea,
reunird Recursos Educativos Abiertos (REA) dirigidos a
orientadores, educadores, formadores, cuyo objetivo es
compartir herramientas en torno a la cuestion del
aprendizaje atractivo y la motivacion.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

El Paquete de Formacién y también el portal interactivo
podrian utilizarse con otros representantes de los grupos
destinatarios y en otros paises mas alla del consorcio.
GRUPO OBIJETO:

Migrantes, minorias étnicas y grupos desfavorecidos,
refugiados y solicitantes de asilo, personas con
discapacidad, personas en situaciones especificas de
exclusion del aprendizaje (como las que se encuentran
en hospitales, centros de atencién y prisiones),
miembros de comunidades desfavorecidas que sufren
pobreza y exclusién social.
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YEP! — JOVENES EMPRESARIOS
PARA ASESORAR A ADULTOS
DESEMPLEADOS DE LARGA
DURACION

OBIJETIVOS:

La idea del proyecto YEP es desarrollar un
curso de formacidn para jovenes empresarios
(de 18 a 30 afios) y "emprendedores/as" que
les permita orientar a los adultos y a las
personas de edad avanzada sobre cémo
iniciar un negocio, mejorando su
"motivacién" y desarrollando un enfoque
mas empresarial de la vida, el trabajo y la
sociedad.

IMPACTO:

La formacién profesional y el trabajo de
YEP! buscaba un impacto a corto plazo
mediante el uso de un enfoque
pedagégico innovador y el uso de una
innovadora metodologia de aprendizaje
online de la educacion y la formacion del

sector involucrado. Como impacto a largo

plazo, los socios del proyecto deseaban
aumentar el nivel de empleabilidad y la
creacioén de algunas empresas en
personas desempleadas.
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Duracién Proyecto: 01.09.16 —
31.08.18

Webpage: www.yep-project.eu/

Erasmus+

PRINCIPALES RESULTADOS:

- Curso de formacién y manual para jévenes
empresarios sobre cémo orientar a los adultos
y a las personas de edad avanzada;

- Piloto - Prueba de metodologia vy
herramientas;

- Una plataforma de aprendizaje social para
formar a los jévenes empresarios y permitirles
interactuar con los mentores adultos;

- Moddulos para el aprendizaje en linea de

jévenes empresarios.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

En la pagina web del proyecto los usuarios
pueden encontrar el curso de formaciény el
manual para jévenes empresarios sobre cdmo
orientar a los adultos y a las personas de edad
avanzada y los mdédulos para el aprendizaje
en linea de jévenes empresarios.

GRUPO OBIJETO:

"Emprendedores/as" y jovenes empresarios,
adultos desempleados, ancianos.
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ESSKEYCOM - EMPRENDER Y
SORPRENDER A TRAVES DE 8
COMPETENCIAS CLAVE

R

Duracion Proyecto: 01.09.15 = 31.03.1

Webpage:
www.8competencesgame.com

Erasmus+

OBIJETIVOS:

El proyecto se llevé a cabo con el fin de
desarrollar un nuevo método de educacién no
formal - herramienta interactiva de competencia,
gue promueve y desarrolla 8 competencias de
aprendizaje permanente: comunicacion en la
lengua materna; comunicacién en lenguas
extranjeras; competencia matematicay
competencias bdsicas en ciencia y tecnologia;
competencia digital; aprender a aprender;
competencias sociales y civicas; sentido de la
iniciativa y espiritu empresarial; conciencia y
expresion culturales.

Es una herramienta que incluye 9 juegos con
varios elementos de educacion no formal:
simulaciones, discusiones, trabajo individual y en
grupo, etc. Los juegos tienen varios niveles de
complejidad de las tareas y son adecuados para
mayores de 13 afios, a través de los cuales serd
posible desarrollar las 8 competencias. Un
elemento importante del juego es la evaluacién, a
través de la cual los jévenes pueden analizarse a
si mismos y reflejar qué competencias a través de
las tareas/ejercicios del juego han desarrollado,
por qué estas competencias son importantes y
como estan conectadas con la vida personal y
profesional.

PRINCIPALES RESULTADOS:

1. Investigar en cada pais asociado sobre las 8
competencias.

2. Compartir las mejores practicas de trabajo con
jovenes e incluir estos elementos en el juego
interactivo.

3. Desarrollar un nuevo método de ENF - juego
interactivo a través del cual los jévenes podran
comprender mejor las 8 competencias,
desarrollarlas y evaluar mejor las competencias que
requiere el mercado laboral.

4. Elaborar un Manual de Juego que incluya un
resumen de la investigacidon, material informativo
sobre las competencias, las reglas del juego, los
ejercicios y documentos de apoyo.

5. Implementar la formacidn piloto.

6. Producir los materiales del juego y el Manual (en
USB) en 200 copias.

7. Implementar actividades multiplicadoras -
formacion en cada pais, para formar a 15
trabajadores juventud/formadores/profesores para
familiarizarlos con el nuevo juego y 15 jévenes.

8. Preparar un Video de Juego interactivo, que
contendra informacion sobre las reglas del juego
interactivo, sus ventajas y beneficios principales.

9. Realizar amplias actividades de publicidad y
difusion.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

GRUPO OBIJETIVO:
Los jévenes mayores de 13 afios, pero el juego
también es adecuado para adultos poco

cualificados y personas con diferentes
dificultades de aprendizaje.

Juegos interactivos que se pueden descargar en la
pagina web del proyecto. Ademas, hay un manual
del juego e instrucciones en video sobre cémo
utilizar las directrices y los juegos.
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CENTRO DE ASESORAMIENTO
CENTRAL Y OFERTA DE
SERVICIOS DE ASESORAMIENTO
PARA HABILIDADES BASICAS EN
AUSTRIA

R

Duracion Proyecto: comenzd en 2007,
presente.,

Webpage: www.alphabetisierung.at

Erasmus+

OBIJETIVOS:

Este centro es un centro de asesoramiento y
servicio de informacidn a nivel nacional para
promover medidas de habilidades basicas en
varios niveles. Este servicio esta destinado a
organizaciones proveedoras de cursos,
mediadores, formadores, representantes de
los medios de comunicacidn, el publico en
general y, por supuesto, para las personas
gue carecen de conocimientos basicos. Esto
se hace a través de 4 canales:

1. Teléfono Alpha Austria: (0800 244 800)
centro de llamadas.

2. WhatsApp/SMS: (0699 13134506).

3. Pagina Web: "basisbildung-
alphabetisierung.at".

4. Facebook.com/basisbildung

PRINCIPALES RESULTADOS:

- Asesoramiento telefénico sobre los cursos

- Informacidn, servicio y asesoramiento sobre
conocimientos basicos

- Apoyo para rellenar los formularios por teléfono o
correo electrénico

- Informacion en linea sobre ofertas de cursos

- Informacidn para los representantes de los medios
de comunicacion

- Informacion para los proveedores de cursos

- Informacidn para formadores, mediadores,

- Conjunto de materiales para los formadores

- Talleres, formaciones y ofertas de trabajo para los
formadores

- Asesoramiento y apoyo a los asistentes de
aprendizaje voluntarios en su labor educativa con
los refugiados

- Servicios de asesoramiento multilingtie

IMPACTO:
Una supervision estructurada sobre

medidas de conocimientos basicos en
Austria.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Experiencias en el establecimiento de un centro de
informacién a nivel nacional que podria ser util y
valioso en los paises europeos.

GRUPO OBIJETO:

Personas que carecen de conocimientos basicos,
formadores, proveedores de cursos, representantes
de los medios de comunicacion y el publico en
general.
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LECTURA COMPARTIDA

OBIJETIVOS:

Hacer que la lectura sea accesible para todos,
sin importar los antecedentes, el conocimiento
y la educacién. La iniciativa también tiene por
objeto aumentar las aptitudes de los
participantes para la alfabetizacién y fortalecer
su confianza en lo que respecta a la lectura y el
habla en un entorno de grupo.

IMPACTO:

El proyecto ayuda a promover la
alfabetizacion entre las personas con
menos confianza y permite la oportunidad
de aprender juntos en un entorno seguro e
inclusivo. Lo que abre oportunidades para
los participantes que no han participado en
un circulo de lectura formal donde tienes

que leer el material td mismo.

GRUPO OBIJETO:

Cualquiera puede participar y se le permite ser
tan activo como desee. Puedes participar
escuchando, compartiendo pensamientos y
comentarios o leyendo en voz alta para el
grupo. La lectura compartida se ha utilizado
para diferentes grupos destinatarios y ha dado
buenos resultados cuando se trata de
empoderar a personas que, por ejemplo, estan
socialmente excluidas o sufren problemas de
salud mental. La lectura compartida también se
ha utilizado como un método para practicar la
alfabetizacidn entre los inmigrantes.

=y Comp-Up

Duracion Proyecto: 2018

Webpage:

www. www.folkuniversitetet.se/hat-
finns-vi/Uppsala/studiecirklar-och-
kulturarrangemang/shared-reading/

Erasmus+

RESULTADOS PRINCIPALES:

La lectura compartida es un método para leer y hablar en
grupo. El método fue desarrollado por Jane Davis y la
Organizacion de Lectores en Gran Bretaia hace unos 20
afos. Después el método se ha extendido a muchos
paises.

El método se basa en la lectura en voz alta, el lider del
circulo elige un texto y el lider del circulo o un
participante lo lee en voz alta mientras los demads siguen
el texto. El lector se detendra ocasionalmente para tener
una discusidn de grupo sobre el texto y como se
experimenta hasta el momento. El objetivo principal no
es analizar el contenido del texto sino discutir los
pensamientos y emociones que el texto inspira.

Los participantes del grupo no tienen que leer entre las
reuniones. Los textos son normalmente cortos, pueden
ser cuentos cortos, letras de canciones, poemasy en
cada reunidn habrd un nuevo texto. El grupo se retine
aproximadamente una vez por semana.

A diferencia de un club de lectura, la lectura compartida
tiene un lider de grupo capacitado que tiene un papel
importante en la direccion del grupo y el fortalecimiento
de los participantes.

DATOS TRANSFERIBLES:

El método ha sido ampliamente difundido en muchos
paises y la lectura compartida se estd ensefiando a
nuevas organizaciones en toda la UE.

30




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Buena Practica 22

JUEGOS Y MATEMATICAS EN LA EDUCACION
PARA ADULTOS - COMPENDIOS, DIRECTRICES Y
CURSOS PARA LOS METODOS DE APRENDIZAJE DE
LA ARITMETICA BASADOS EN JUEGOS

4

Duracion Proyecto: 01.09.15 - 31.08.
Webpage: www.math-games.eu

Erasmus+

OBIJETIVOS:

El proyecto desarrollé una "metodologia basada en
juegos para el aprendizaje de las matematicas". Para
ello, se encontraron juegos tradicionales adecuados y
se mostré qué contenidos matematicos podian
explicarse con el uso de estos juegos. Por lo tanto, el
proyecto produjo un compendio, una guia y un curso
de formacion de profesores en 9 idiomas (En, De, Es y
Valenciano, It, Fr, Bg, Gr y Ro) para aumentar las
habilidades numeéricas en la educacidn de adultos y
reducir el nimero de adultos poco cualificados.
Debido a la creciente popularidad de los juegos de
computadora, los juegos tradicionales (un bien
cultural en todos los paises asociados) estan
desapareciendo cada vez mas. Por ello, uno de los
objetivos del proyecto era adaptar y salvar de la
perdicion los juegos tradicionales y los clasicos
famosos en diferentes paises.

RESULTADOS PRINCIPALES:

Math-Games Compendium: una coleccion de
ejemplos reales en los que jugar a juegos
tradicionales podria sacar a personas poco
cualificadas del aislamiento y ayudar a participar en
nuestra sociedad para aprender matematicas;

Math-Games-Numeracy Learning Guidebook: una
coleccion de ideas, hojas de trabajo y experiencias
sobre cdmo estos juegos pueden ayudar a la
matematica (aprender a contar y calcular, aprender
lo basico en Matematicas, Estadistica y Geometria);
Math-Games-Teacher Training Course: una
presentacidn electrénica de la metodologia a utilizar
para el curriculum de formacidon de profesores.

IMPACTO:

Este proyecto ha sido seleccionado como "ejemplo
de buenas practicas" por los organismos nacionales
de E+ en la Plataforma de Difusion del Proyecto E+.
Todos los resultados obtenidos estan disponibles en
el sitio web del proyecto. Muchos
profesores/formadores pueden inspirarse en las
explicaciones metddicas en la aritmética, con la
ayuda de juegos para utilizar en sus propias
lecciones. Los alumnos salen de su aislamiento y

pueden aprender nuevas competencias aritméticas a

través de los juegos utilizados. Estas competencias
numeéricas son esenciales para los adultos poco
cualificados, ya que son utiles en muchas situaciones
de la vida, como el manejo de las finanzas
personales, el trabajo diario, las transacciones
cotidianas.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Todos los productos se han desarrollado para
aumentar los conocimientos de aritmética de los
estudiantes adultos poco cualificados, pero son
facilmente transferibles a todos los niveles
educativos, por ejemplo, a las escuelas primarias.
GRUPO OBJETO:

Maestros, formadores y profesores de instituciones
de educacion de adultos
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IDEAL — INTEGRACION DE LA
EDUCACION DIGITAL EN LA
ALFABETIZACION DE ADULTOS

—-—

-—

- MOTIVATE ADULTS TO IMPR
BASIC COMPETENCES.

=y Comp-Up

4

Duracion Proyecto: 01.09.15 = 31.08.17
Webpage: www.erasmusideal.com

Erasmus+

OBIJETIVOS:

El principal objetivo del proyecto era
proporcionar orientacion y formacion a los
educadores de adultos de toda Europa sobre la
manera de utilizar las herramientas de las TIC y
los métodos digitales para impartir mejor la
ensefianza de conocimientos basicos. Esto se
hizo mediante un enfoque integrador de la
recopilacion, el intercambio y la difusidn de
practicas de ensefianza y aprendizaje
innovadores e inclusivos utilizando herramientas
de TIC y métodos digitales.

IMPACTO:

El equipo del proyecto estudié qué tipo de
aptitudes se necesitan en los diferentes
contextos y como se podrian desarrollar las
competencias de los maestros mediante el
intercambio de conocimientos, experiencias y
buenas practicas. Los productos del proyecto
incluyen materiales y actividades de ensefianza
para educadores de adultos compartidos a través
de un conjunto de herramientas en linea, talleres
y seminarios. Como resultado de ello, los
maestros y los formadores han adquirido mayor

destreza y confianza en la integracion de
métodos digitales innovadores en su contexto de
ensefianza cotidiana, incluidas las aplicaciones

multimedia, el uso del video, los entornos de
aprendizaje virtual, las rede sociales y los juegos.
Gracias al conjunto de instrumentos en linea
elaborado, los profesores de toda Europa tienen
acceso a folletos faciles y guias en video sobre la
manera de ensefiar a leer y escribir y a hacer
calculos matematicos utilizando las TIC.

RESULTADOS PRINCIPALES:

El proyecto comprendia tres tipos de actividades principales:
la elaboracién de cuatro productos intelectuales para
proporcionar orientacion y formacion a los educadores de
adultos y compartir los conocimientos pedagdgicos
existentes de las organizaciones asociadas; la organizacion
de dos cursos practicos de aprendizaje de cinco dias de
duracidn en Finlandia e Italia; y la organizacién de dos
talleres en Finlandia e Italia. Durante el proyecto y después
de él, el equipo del proyecto, conjuntamente y todos los
socios individualmente, ejecutaron actividades de
comunicacion y difusién. El equipo del proyecto también
establecid un sistema eficaz de calidad y evaluacién para
asegurar la supervision y evaluacion adecuadas de la gestiéon
del proyecto y sus resultados.

Entre los productos intelectuales desarrollados en el marco
del proyecto figuran un conjunto de instrumentos en linea
con andlisis del contexto y las necesidades, directrices sobre
buenas practicas y tutoriales en video. Todos los productos
intelectuales estan disponibles en linea en
www.erasmusideal.com y se integraran en los programas de
aprendizaje de las organizaciones asociadas.

RESULTADOS TRANSFERIBLES:

Los participantes siguen compartiendo su aprendizaje
mediante la difusion interna y externa, por ejemplo, dirigiendo
talleres y comunicando los resultados a los grupos
destinatarios del proyecto. Este proyecto de asociaciéon
estratégica también cred una activa red europea de profesores
y formadores de educacion de adultos que seguira siendo
explotada en futuros proyectos de cooperaciéon

GRUPO OBIJETO:

Grupos desfavorecidos y estudiantes adultos poco cualificados
en todos los contextos. Los grupos destinatarios indirectos
eran los estudiantes mayores de 18 afios en riesgo de
exclusién, entre ellos los inmigrantes, los que abandonan la
escuela prematuramente y los desempleados.
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5. Directrices para la recopilacion de herramientas

5.1 Motivaciéon

Trabajar con la motivacién para los adultos poco cualificados en lo que respecta a la educacién es
una parte esencial del trabajo de un educador de adultos, pero puede ser una tarea dificil de cumplir.
Por lo tanto, esta seccién se ha escrito con el objetivo de dar consejos, recomendaciones e
inspiracion a los educadores de adultos sobre cdmo motivar mejor a sus estudiantes. La informacién
de esta seccidn se basa en los resultados de los grupos de debate realizados en los respectivos paises
asociados. Los profesores de educacién de adultos (PEA) entrevistados destacaron cinco areas que
para ellos eran fundamentales a la hora de trabajar con la motivacién. Estas son: 1. Construccién de
relaciones, 2. Objetivos realistas e individuales, 3. Conexién con la situacién de la vida real. 4.
Materiales de formacién atractivos, 5. Redes y formacidn continua para los formadores. Bajo cada
categoria hay una tabla con herramientas seleccionadas que seran utiles cuando se trabaje con la
motivacion. Las herramientas se encuentran en el capitulo "4. Recopilacién de herramientas" y en la
tabla se enumeran los nimeros de pagina de las herramientas especificas.

Establecer vinculos

El papel del formador en la educacion de habilidades basicas es muy importante para el éxito del
aprendizaje. Muchos participantes han tenido malas experiencias de aprendizaje y podrian pensar
que el aprendizaje no es para ellos. Por lo tanto, al comienzo del curso es particularmente
importante que el formador haga hincapié en las aptitudes existentes de los participantes, cree un
ambiente de aprendizaje positivo y establezca un vinculo con los participantes. Este vinculo entre los
formadores y los participantes es crucial para la motivacion. Para poder crear un vinculo fuerte con el
alumno es importante conocerlo, hacer muchas preguntas sobre sus antecedentes, escuchar
atentamente, estar abierto a todo tipo de personalidades y tratar de averiguar qué es lo que
desencadena su motivacion. Ademads, es importante mostrar aceptacidon para cometer errores y
fomentar la participacion en lugar de alcanzar ciertos logros. La confianza estd estrechamente
vinculada a la motivacidn y si los estudiantes tienen muy poca confianza en su capacidad de
aprendizaje, serd mas dificil motivarlos para que lo intenten. Por lo tanto, es crucial trabajar para
crear confianza y lograr un ambiente abierto y de aceptacion. Las herramientas enumeradas en la
tabla son una seleccidn de proyectos que han desarrollado métodos, herramientas y material de
formacidn que se centran en establecer vinculos y el aumento de la confianza entre los estudiantes
adultos poco cualificados.

Herramientas a usar:

Nombre Numero Buena Practica | Pagina
LearnersMOT 1 10
Mejorar los 5 14

Conocimientos Basicos

TEACH 6 15
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SAVE 10 19
OutSideln 12 21
I-MOTOLE 17 26

Objetivos realistas e individuales

El establecimiento de objetivos realistas e individuales para los estudiantes con baja cualificacion es
de crucial importancia. Los objetivos deben estar a la vista, ser alcanzables a corto plazo, e incluso el
mds minimo conocimiento que se adquiera debe ser visible para los formadores. Por esta razdén, el
plan de aprendizaje de los participantes debe constar de grandes y pequefios pasos de aprendizaje.
Los pasos pequefios deben ser alcanzables en poco tiempo y deben ir seguidos de mucha
retroalimentacién positiva, ya que el riesgo de perder la motivacién es siempre alto. A intervalos
regulares los progresos del aprendizaje deben reflejarse junto con los participantes y poner de
relieve los éxitos del aprendizaje. Los objetivos a largo plazo deben ir acompafiados de objetivos a
corto plazo. Desglosar los objetivos a largo plazo en un paso mads pequefio hard que el proceso de
alcanzarlos parezca mds alcanzable. Trabajar de esta manera animara a los alumnos y les hara
sentirse implicados e incluidos en sus trayectorias de aprendizaje personalizadas. Las siguientes
herramientas incluyen proyectos que han desarrollado diferentes enfoques y métodos sobre cémo
trabajar con el establecimiento de objetivos realistas y alcanzables.

Herramientas a usar:

Nombre Numero Buena Practica Pagina
GOAL 4 13
Mejorar los 5 14

Conocimientos Basicos

Supreme 9 18
SAVE 19 28
CLAN 14 23

Centro de 20 29

Asesoramiento Central

Conexion con situaciones de la vida real

En lo que respecta a la educacidn, cuando se trabaja con la motivacién de los adultos poco
cualificados, es importante conectar los resultados de la ensefianza y el aprendizaje con situaciones
de la vida real. Informar sobre los requisitos de aptitudes que conllevan ciertos trabajos o
formaciones es sélo un ejemplo. Ademas, la practica de tareas en el aula que son utiles fuera de las
situaciones de ensefianza es otro método valioso para trabajar con motivacion. Teniendo esto en
cuenta, cuando se llevaron a cabo los grupos de debate, un PEA que trabaja en la ensefianza de
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idiomas para inmigrantes recién llegados explicaba que regularmente deja el aula y lleva a cabo la
ensefianza en la ciudad. De esta forma, después puede trabajar, por ejemplo, con la traduccién de las
sefiales de trafico, los tableros de informacién en las diferentes oficinas de las autoridades, etc. De
esta manera, los participantes pueden poner en prdctica sus conocimientos y tienden a motivarse
para aprender mas con fin de poder llevar una vida independiente. Otra recomendacién de los PEA
es alentar a los participantes a que empiecen a trabajar en cualquier trabajo posible para adquirir
aptitudes utiles para la vida, por ejemplo: aptitudes linglisticas, sociales y de comunicacién. En las
siguientes herramientas se ofrecen ejemplos y recomendaciones sobre la manera de trabajar con la
conexién de la educacién con situaciones de la vida real para estudiantes adultos.

Herramientas a usar:

Nombre Numero Practica Optima | Pagina

ReplayVET 3 12

GOAL 4 13

Educacién de adultos no 7 16
profesional

KnowHubs 8 17

Supreme 9 18

CLAN 14 23

YEP! 18 27

Material de Entretenimiento

Para motivar a los alumnos adultos, es fundamental disponer de material de formacién que se ajuste
al nivel de aprendizaje adecuado y que sea atractivo para los estudiantes. Los métodos de ensefianza
deben ajustarse a los diferentes experiencias y personalidades de los alumnos, asi como tener en
cuenta los antecedentes educativos de los alumnos. El uso de ayudas visuales y animaciones que se
presentan de manera sencilla puede ser de buena utilidad. Otro ejemplo es la utilizaciéon de
herramientas en linea, juegos educativos y material didactico que se relacione con situaciones de la
vida relevantes para los participantes de la clase. Las siguientes herramientas ofrecen materiales de
ensefianza inspiradores y de uso gratuito para los educadores de adultos que trabajan con alumnos
adultos poco cualificados.

Herramientas a usar:

Nombre Numero Buena Practica | Pagina

LearnersMOT 1 10
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Sigue el Cuento 2 11

Mejorar los 5 14
Conocimientos Basicos

KnowHubs 8 17
SAVE 10 19
OutSideln 12 21
IPOOL 13 22
ES8KEYCOM 19 28

Red y Formacion Adicional para Educadores

La ultima area que es importante para los educadores que trabajan con motivacidn esta relacionada
con tener una buena red de apoyo para los participantes. Si los alumnos adultos tienen que pasar
mucho tiempo tratando de averiguar dénde y cédmo pueden obtener ayuda, esto requerird una
energia que podria utilizarse mejor en la educacion y la formacidn. Por lo tanto, establecer una red
con las autoridades y los servicios sociales, etc., puede ser una buena idea para facilitar la ayuda y
dirigir a los alumnos cuando necesiten ayuda fuera del aula. Otro punto importante cuando se
trabaja con motivacion es asistir a la formacién y perfeccionamiento de los educadores. Esto ayudara
con aportes para nuevos métodos de trabajo, inspiracion y la oportunidad de conocer a otras
personas que trabajan con adultos poco cualificados y construir una buena red. Los siguientes
instrumentos son ejemplos de proyectos que han elaborado sistemas de redes y de
perfeccionamiento de formadores.

Herramientas a usar:

Nombre Numero Buena Practica | Pagina
LearnersMOT 1 10
ReplayVET 3 12
GOAL 4 13
TEACH 6 15
Educacion de adultos no 7 16

profesional

Supreme 9 18
ESCOT 11 20
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YEP! 18 27

Centro de Asesoramiento Central 20 29

5.2 Evaluacion Digital

Cuando se trabaja con conocimientos y evaluaciones digitales, muchos de los PEA entrevistados
comentaron que utilizan métodos y herramientas informales. Un método facil para evaluar las
aptitudes digitales de una persona consiste en darle una tarea que requiere este tipo de aptitudes
aptitudes, por ejemplo, enviar un correo electrdnico, abrir una plataforma digital o enviar una foto a
través de las redes sociales. El nivel de conocimientos también puede hallarse indirectamente a
partir de las tareas cotidianas. De esta forma, si la persona no puede llegar a una oficina porque no
puede utilizar Google Maps, significard que no es capaz de seguir dichas indicaciones. Los PEA
afirman ademds que para practicar las habilidades digitales la formacidon debe ser practica. Por lo
tanto, la mayoria de los PEA tratan de incluir en su ensefianza tareas que requieren conocimientos
digitales, incluso en asignaturas que no tienen como objetivo directo la mejora de dichos
conocimientos. Estos ejercicios pueden ser, por ejemplo, crear y editar textos en Word o aprender a
utilizar Excel y Power Point. Si alguien tiene muy pocas habilidades digitales, el formador podria
necesitar dedicar mas tiempo para ayudar a esa persona con habilidades basicas como la de
encender un ordenador y abrir programas informaticos. Si hay muchas personas en un grupo con
bajos conocimientos digitales puede ser una buena idea crear un curso separado para practicar los
conocimientos digitales. En este caso, es esencial establecer una red con otras organizaciones, como
los organismos de formacidn, por ejemplo, para organizar cursos de TIC para alumnos poco
cualificados. Las siguientes herramientas pueden utilizarse para trabajar en la mejora de las aptitudes
y la evaluacion de los conocimientos digitales de los alumnos adultos.

Herramientas a usar:

Nombre Numero Buena Practica | Pagina
LIFT 15 24
CODE-N-SOCIAL 16 25
IDEAL 23 32

5.3 Evaluacion Numérica

Segun los PEA entrevistados, la evaluacién y la enseiianza de las habilidades numéricas se basan
principalmente en material creado internamente o encontrado en linea. La mayoria de los profesores
consideran que ésta es la Unica forma viable, ya que los perfiles, experiencias, conocimientos y
antecedentes de los estudiantes pueden ser muy diversos. Ademas, cuando se ensefia y evalua el
calculo numérico a adultos poco cualificados, sefialan que es esencial tener en cuenta que pueden
tener diferentes grados de conocimiento sobre este tema. El material creado internamente que los
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PEA utilizan para evaluar y enseinar el calculo numérico consiste en pruebas, cuestionarios, material
en linea y tareas que se crean para los diferentes niveles de aprendizaje. Cuando se trabaja con el
calculo numérico y con adultos poco cualificados se recomienda llevar a cabo una fase de ingreso
individual. Durante esta fase/encuentro el alumno adulto y el profesor pueden discutir los
antecedentes educativos, realizar evaluaciones en matematicas y discutir las necesidades de
aprendizaje. Con este método, el formador y el participante pueden establecer objetivos individuales
y un plan de aprendizaje a medida. Las siguientes herramientas pueden ser utilizadas por los PEA que
quieran trabajar con el aprendizaje de las matematicas y establecer buenos métodos para llevar a
cabo las reuniones de la fase de entrada.

Herramientas a usar:

Nombre Numero Buena Practica | Pagina
Juegos y Matematicas 22 31
Mejorar los Conocimientos Basicos 5 14
GOAL 4 13

5.4 Evaluacion de |a Alfabetizacion

La evaluaciéon y la enseianza de la alfabetizacion pueden realizarse de muchas maneras y los PEA que
participaron en los grupos de debate tenian diferentes técnicas y requisitos previos. A continuacidn
se presentan algunas directrices generales para evaluar y ensefiar a leer y escribir a adultos poco
cualificados. Para empezar, siempre es bueno llevar a cabo una sesién de evaluacién antes de que el
alumno comience la formacion. De esta manera, el formador puede ajustarse y dar el apoyo vy el
material adecuado al alumno de inmediato. La evaluacién y la ensefianza funcionan mejor cuando el
profesor tiene en cuenta los diferentes intereses, experiencias y antecedentes del participante, ya
que esto hara que sea mas facil relacionarse con él. Otra recomendacién es utilizar una guia con
preguntas durante la primera entrevista para comprender el nivel formativo y la experiencia laboral
del alumno (indirectamente, para comprender sus aptitudes bdsicas). El uso de herramientas de
autoevaluacion y la creacidn de redes con otras autoridades con las que el participante haya estado
en contacto anteriormente pueden ser buenas maneras de obtener informacién sobre el nivel de
alfabetizacidon. Uno de los instrumentos recomendados para la evaluacién de la alfabetizacion se
denomina Lectura Compartida. El método alienta a los participantes a practicar la lectura en voz alta
en un grupo y a reflexionar posteriormente sobre el contenido y el lenguaje del texto. Con esta
herramienta los formadores pueden evaluar tanto el nivel de lectura de los participantes como el
grado de comprension de lo que estan leyendo. La lectura compartida también se puede adaptar a
los estudiantes con un nivel de alfabetizacion muy bajo. En esos casos, el formador puede leer en voz
altay con la ayuda de imagenes y otras ayudas discutir el texto con los participantes.

Herramientas a usar:

Nombre Numero Buena Practica | Pagina
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Lectura Compartida 21 30
LearnersMOT 1 10
IDEAL 23 32

5.5 Apoyo en la vida cotidiana

Un factor importante para tener éxito cuando se trabaja con el apoyo relacionado a la vida cotidiana
es la comunicacidon y la creacion de un entorno seguro y abierto entre los profesores y los
estudiantes. Para algunos de los PEA que trabajan con apoyo en la vida cotidiana, un factor clave
para tener éxito es estar disponible después de las horas de clase. Sin embargo, esta estrategia no es
sostenible para todos y, por lo tanto, los métodos alternativos pueden consistir en ofrecer refuerzo
en tareas mas practicas, como por ejemplo, redactar curriculos, solicitar un empleo en linea, dirigirse
0 acompaniar a los usuarios a otras instituciones como proveedores de formacion, bibliotecas, etc. De
esta manera, el apoyo es muy concreto y practico. Los educadores de adultos también pueden
asignar tareas semanales a los alumnos, con el fin de motivarlos a aprender nuevas habilidades
transversales Utiles para su vida cotidiana. Otras recomendaciones son conectar el aprendizaje con
situaciones de la vida real y utilizar profesores con buenas habilidades de comunicacién intercultural.
La dltima recomendacidn es necesaria para comprender plenamente a la persona a la que se esta
tratando de apoyar, especialmente si la persona tiene un trasfondo cultural diferente. Las siguientes
herramientas son ejemplos de proyectos que han desarrollado métodos y estrategias sobre como
ofrecer apoyo a estudiantes adultos poco cualificados en relacién con cuestiones de la vida cotidiana.

Herramientas a usar:

Nombre Numero Buena Practica | Pagina
KnowHubs 5 14
SUPREME 9 18

Centro de Asesoramiento Central 20 29

6. Conclusion

Durante la fase de investigacion del proyecto Comp-up, el consorcio asociado llevé a cabo en cada
pais grupos de debate con 10 profesionales de la educacién de adultos (PEA) para determinar las
necesidades y deficiencias en lo que respecta al trabajo con la motivacién, la evaluacion digital, la
evaluacidn numérica, la evaluacion de la alfabetizacién y el apoyo en la vida cotidiana para los
estudiantes adultos poco cualificados. El resultado de estos grupos de debate mostré que muchos de
los PEA tenian dificultades y solicitaban material didactico ajustado a los niveles de sus alumnos. La
cuestion de encontrar buen material didactico fue algo que se puso especialmente de relieve para los
profesores menos experimentados, ya que lleva tiempo crear una buena seleccidon de herramientas,
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métodos y estrategias de ensefianza. Por lo tanto, una de las necesidades identificadas fue una
recopilacion de herramientas con buen material didactico que se ajustara a los alumnos con bajos
niveles de cualificacién. Los deseos especificos de la recopilaciéon de instrumentos eran que incluyera
material didactico en linea y herramientas TIC faciles de usar y actualizadas, material que relacionara
la ensefianza con situaciones de la vida real y herramientas de evaluacién de las aptitudes digitales,
de cdlculo y de alfabetizacién.

Otras necesidades identificadas fueron un plan de estudios coherente para la ensefianza de las
técnicas digitales. Esta es una habilidad con la que la mayoria de los PEA estan trabajando, pero a
algunos les resulta dificil saber cobmo estructurar la ensefianza y en qué requisitos basarla. Otra
necesidad identificada en relacién con las aptitudes digitales es la formacidn adicional para los PEA.
Algunos de los participantes en los grupos de debate no se sentian seguros de utilizar ellos mismos
los instrumentos digitales, lo que les dificultard la ensefianza a los demas. Por ultimo, los PEA
también pidieron buenos métodos y estrategias sobre cdmo trabajar mejor con el apoyo en
situaciones de la vida cotidiana para los alumnos adultos. Concretamente, buenos métodos para
explicar y demostrar cdmo, por ejemplo, rellenar un formulario de subsidios de vivienda, de forma
claray accesible para los adultos con bajas cualificaciones.

Estas necesidades y lagunas identificadas han servido de base para seleccionar los 23 instrumentos
para la recopilacidon de herramientas. Para responder a las necesidades planteadas por los PEA, los
instrumentos que se han elegido en el capitulo 4 se encuentran dentro de las categorias:
manual/caja de herramientas para educadores (Buenas Practicas 1-11), plataformas de aprendizaje
en linea (Buenas Practicas 12-18), juegos educativos (Buena Practica 19), centros de asesoramiento
(Buena Practica 20), evaluacién de la alfabetizacion (Buena Practica 21), evaluacidon de los
conocimientos numeéricos (Buena Practica 22) y evaluacion digital (Buena Practica 23).

7. Recomendaciones

De cara al futuro, esta recopilacién de herramientas no sdlo es un gran apoyo para los PEA que
necesiten inspiracion y nuevos métodos para trabajar con motivacién, habilidades digitales, de
alfabetizacidon y numéricas. También constituira la base para el préximo plan de estudios y los talleres
de formacién que se desarrollardn en el proyecto Comp-up para los PEA. Al construir la formacidn de
formadores de esta manera, las necesidades de aprendizaje de los formadores ya estan identificadas
y el plan de estudios sera eficaz y se adaptara a los participantes de los proximos talleres.

El Resultado Intelectual 2 consiste en la elaboracidn de un plan de estudios para los PEA que trabajan
con adultos poco cualificados. El plan de estudios se dividira en cinco médulos con diferentes temas.
Los temas de los mdodulos se basan en los resultados de los grupos de debate: las necesidades y
carencias identificadas. De esta manera se garantiza que el material de formacion sea pertinente e
interesante para el grupo destinatario al que va dirigido. Los temas de los cinco mdédulos son: 1.
Evaluacién de las competencias clave, 2. Técnicas de asesoramiento, 3. Enfoques inclusivos, 4.
Participacidon y motivacién y 5. Establecimiento de redes y comercializacién. En el siguiente cuadro se
enumeran las sugerencias de resultados del aprendizaje que se incluiran en los diferentes mddulos,
sobre la base de lo planteado durante los grupos de debate.
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Comp-Up

eEvaluacion de las Competencias Clave

¢ Como trabajar con una estrategia de evaluacidn consistente y adaptada a las necesidades en materia de aptitudes digitales, conocimientos
de aritmética y alfabetizacion.

¢ Cémo y dénde encontrar recursos en linea buenos y de confianza.

* Cémo implementar las herramientas desde la recopilacion de herramientas.

eTécnicas de Moderacion

e Como crear confianza con los estudiantes adultos poco cualificados.

* Cdmo trabajar con grupos formados por estudiantes adultos de diferentes contextos educativos.
* Codmo facilitar este tipo de grupos - dinamicas de grupo y alumnos desmotivados

N

*Enfoques Inclusivos

* Como ajustar el nivel de material de formacidn a los estudiantes con bajas cualificaciones.

e Como trabajar con materiales de ensefianza interactivos

* Como trabajar con materiales de ensefianza que conecten los resultados del aprendizaje con situaciones de la vida real.

eParticipaciéon y Motivacion

* Cdmo trabajar con el refuerzo en la vida cotidiana cuando se trata de estudiantes poco cualificados.

* Cdmo identificar a los estudiantes poco cualificados - reuniones de la fase de entrada - y hacer que se involucren en la educacion.
* Cdmo establecer objetivos realistas e individuales para los participantes.

* Cdmo trabajar con retroalimentacion postitiva en una ensefianza orientada a cumplir objetivos

*Redes

* Cdmo construir una red alrededor de los estudiantes poco cualificados.

* Como ofrecer el mejor apoyo a los estudiantes a través de la construccion de redes.
® Como llegar a mas estudiantes poco cualificados

Para cada uno de los cinco mdédulos se sugiere incluir y ensefar algunas de las herramientas
seleccionadas de la recopilaciéon de herramientas. Para hacer este proceso mas eficiente y asegurar
gue todas las herramientas sean valoradas, la siguiente tabla dara indicaciones y recomendaciones
sobre qué herramientas utilizar para los diferentes médulos.

Herramientas a usar:

1. Evaluacién de 2. Técnicas de 3. Enfoques 4. Participacion 5.Redesy
las Competencias Asesoramiento Inclusivos y Motivacion | Comercializacion
Clave
PO. 21 Lectura PO.1 PO. 1 LearnersMOT | PO. 4 GOAL PO.1
Compartida LearnersMOT LearnersMOT
PO.1 PO. 5 Mejorar los PO. 2 Sigue el PO. 5 Mejorar PO. 3 ReplayVET
LearnersMOT Conocimientos Cuento los
Basicos Conocimientos
Basicos

PO. 23 IDEAL PO. 6 TEACH PO. 5 Mejorar los PO. 9 Supreme | PO. 4 GOAL

Conocimientos

Basicos
PO. 22 Juegosy PO. 10 SAVE PO. 8 KnowHubs PO. 10 SAVE PO. 6 TEACH
Matematicas
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PO. 5 Mejorar los
Conocimientos

PO. 12 OutsidelN

PO. 10 SAVE

PO. 14 CLAN

PO. 7 Educacién
de adultos no

Basicos profesional
PO. 4 GOAL PO. 17 I-MOTOLE PO. 12 OutsidelN PO. 20 Centro PO. 9 Supreme
de
Asesoramiento
Central
PO. 15 LIFT PO. 13 IPOOL PO. 11 ESCOT
PO. 16 CODE-N- PO. 19 ESSKEYCOM PO. 18 YEP!
SOCIAL

PO. 3 ReplayVET

PO. 20 Centro de
Asesoramiento
Central

PO. 7 Educacion de
adultos no profesional

PO. 9 Supreme

PO. 14 CLAN

PO. 18 YEP!
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