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FASE 1 - MODULO 1 -
INTRODUCCION AL PROYECTO

GENQUEST

El proyecto Genquest es un proyecto KA2 de dos afos cofinanciado por Erasmus+
que se desarrollara entre el 1 de noviembre de 2021y el 1 de noviembre de 2023. Se
centra principalmente en los jovenes y en reforzar su empleabilidad.




ANTECEDENTES Y CONTEXTO

Enlaeradelatecnologiaavanzada,lainteraccionhumanaescadavezmenosfrecuente.
Tareas como hacer la compra, gestionar las finanzas, organizar viajes, acceder a
informacion y comunicarse con otras personas se han trasladado al ambito digital.
Esto ha llevado a una reduccion de la comunicacion cara a cara con la gente a diario.
Este cambio puede haber tenido poco impacto en los Baby-Boomers, la Generacion X
ylaY, que crecieron en periodos de poca o ninguna de la tecnologia disponible hoy en
dia, que enviaban cartas en lugar de correos electrénicos y jugaban a juegos de mesa
en lugar de videojuegos. Esas generaciones se han adaptado y se han movido con las
tecnologias que les rodeaban. Sin embargo, parece que el impacto de una sociedad
mas impulsada por la tecnologia ha sido bastante diferente para la Generacién Z. A
menudo considerados “nativos digitales”, la Generacién Z (nacidos entre 1995y 2010)
ha crecido en un entorno en el que la tecnologia esta facilmente disponible, Internet
de alta velocidad era la norma y las plataformas de medios sociales son la principal
forma de comunicacién. A medida que esta generaciéon comienza a unirse a la fuerza
laboral, se hace evidente que a menudo carecen de las habilidades blandas necesarias
para ser eficaces en el lugar de trabajo moderno (Tulgan, 2018). Por habilidades
blandas para el empleo, nos referimos a habilidades como la buena comunicacion, la
gestion del tiempo, la resolucion de problemas, la puntualidad, una buena ética de
trabajo, todas ellas habilidades que los profesionales de hoy pueden dar por sentadas,
pero que podrian ser verdaderos obstaculos para el empleo de los jévenes de hoy. La
investigacion presentada en ‘Gen Z @ Work’ (Stillman & Stillman, 2017), afirma que el
37%delaGeneracionZ cree quelatecnologiahadebilitado su capacidad paramantener
relaciones interpersonales sdlidas y desarrollar habilidades interpersonales. Los
roles y las oportunidades en el mercado laboral estan evolucionando, la importancia
de las habilidades duras ha cambiado. Aunque las habilidades duras siguen siendo
necesarias, la importancia de las habilidades blandas es cada vez mas visible en el
mercado laboral. Una encuesta, llamada Global Talent Trend Survey, realizada por
LinkedIn (2018), reveld que el 82% de las organizaciones afirmaron que las habilidades
blandas son mas cruciales para el éxito de su empresa que las habilidades duras.
Sin embargo, el 62% de los Gen Z’ers piensan que las habilidades duras son mas
importantes que las habilidades blandas para la empleabilidad (LinkedIn, 2018). Esta
encuesta también mostrd que el 61% de las organizaciones cree que los empleados
de la Generacidn Z necesitaran apoyo adicional para el desarrollo de sus habilidades
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blandas en el lugar de trabajo. Las habilidades
blandas, también denominadas transversales,
son necesarias para ayudar a los empleados a
ser mas adaptables y resilientes ante posibles
cambios (Banco Mundial, 2018).

La OCDE (2019) ha esbozado un marco para
las habilidades blandas, denominado ‘“los 5
grandes dominios”, que analiza las 5 dreas de las
habilidades blandas:

* Desempeio de tareas (motivacién de
logro, responsabilidad, autocontrol,
persistencia),

* Regulacién emocional (resistencia al
estrés, optimismo, control emocional),

» Colaboracién (empatia, confianza,
cooperacion),

» Apertura de miras (curiosidad, tolerancia,
creatividad),

e Comprometerse con los demas
(sociabilidad, asertividad, energia).

Gen-Quest explorara cada una de estas 5 dreas y
disefiara un conjunto de recursos de aprendizaje
activo que ayudaran a los estudiantes de Ia
Generacidn Z, y a los trabajadores juveniles que
trabajan conellos,adesarrollar sus habilidades en
estos 5 temas. El consorcio GENQUEST abordara
estas competencias utilizando una metodologia
de WebQuest.
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OBJETIVOS DEL PROYECTO

GENQUEST responde a las necesidades de nuestro grupo objetivo de jovenes
estudiantes para que puedan desarrollar las competencias interpersonales que
necesitan para acceder a oportunidades de empleo sostenibles y significativas. Los
dos principales grupos destinatarios del proyecto son los animadores juveniles de
primera linea, que seran los principales beneficiarios de este programa de formacion
continua propuesto, y los jdvenes, que se beneficiaran de las nuevas WebQuests para
favorecer su empleabilidad. A continuacidn se exponen los principales objetivos del
proyecto que el consorcio del proyecto pretende alcanzar entre estos grupos:

e Acortar la distancia entre la Generacidon Z y las necesidades del mercado laboral
aumentando sus capacidades interpersonales;

e Fomentar la independencia en el aprendizaje entre nuestro grupo objetivo de
jovenes, para que puedan ser ciudadanos europeos informados, completos y
seguros de si mismos, capaces de sacar el maximo partido de la vida social,
civica y politica, asi como de apoyar su empleabilidad;

e Ofrecer a los jévenes todas las oportunidades posibles para triunfar en la
economia pospandémica;

e Ayudar a los jovenes de nuestras redes a desarrollar las competencias
interpersonales que necesitaran a través de las WebQuests;

e Apoyar la empleabilidad de los jovenes;

e Ayudaralosjdvenesadesarrollarsupensamientocreativoycriticoysucapacidad
para resolver problemas mediante la realizacion de los retos propuestos;

e (Crear experiencias de aprendizaje auténticas y mas profundas para los alumnos
dela Generacidon Z, que apelenasuinterés por buscarlaverdadylaautenticidad
en sus experiencias;

e Ayudar a los jévenes a mejorar las competencias transversales que valoran los
empresarios;

e Alinear el modelo educativo elegido para impartir estas actividades educativas
con las preferencias de aprendizaje de los jévenes alumnos;




RESULTADOS DEL PROYECTO

El proyecto GENQUEST propone utilizar las WebQuests para desarrollar enlos jdvenes
las competencias transversales clave que favoreceran su futura empleabilidad.
Basandose en nuestros planes, los socios han acordado desarrollar los siguientes
resultados basicos del proyecto:

Resultado 1 - Un conjunto de 50 WebQuests para desarrollar las competencias
sociales clave para el empleo - Recursos educativos basados en juegos a medida a los
que se puede acceder directamente desde teléfonos inteligentes y otros dispositivos
moviles.

Resultado 2 - Programa de formacidn continua y manual del alumno - nuevos recursos
interactivos y ricos en medios que pretenden incorporar una amplia gama de nuevos
entornos educativos al proceso de aprendizaje.

IMPACTOS DESEADOS

Cualitativo
Las repercusiones cualitativas previstas del proyecto GENQUEST son las siguientes:

Losjovenes que completenlosretos delaWebQuest paradesarrollarsus competencias
interpersonales clave para el empleo:

e adquirir un conjunto de competencias transversales basicas importantes para
el desarrollo personal

e conocer mejor las competencias mas buscadas por los empresarios

e desarrollar habilidades clave y mejorar sus competencias clave

* mejorar su autoestima

e responder mejor a las exigencias del trabajo moderno desarrollando sus
capacidades interpersonales
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Los trabajadores en el ambito de la juventud que completen el acto de formacidn
transnacional y la formacidn continua en cada uno de los paises socios:

* mejorar sus competencias profesionales en dmbitos cada vez mas importantes:
aprendizaje no formal, uso del aprendizaje estimulante, educacién centrada en
el alumno, desarrollo de recursos innovadores de aprendizaje estimulante

e tomar conciencia de las dificultades y obstaculos a los que se enfrentan los
jovenes cuando se incorporan por primera vez al mercado laboral

e Identificar las competencias que los jovenes necesitan desarrollar para tener
éxito en el mercado laboral.

Las organizaciones asociadas que participen en este proyecto

e mejorar las competencias de su personal

e ser reconocidas como organizaciones a la vanguardia del desarrollo de
herramientas y recursos pedagdgicos innovadores para reducir las barreras al
aprendizaje y fomentar la empleabilidad de los jévenes de su region

e mejorar significativamente su comprension del desarrollo de recursos de
aprendizaje basados en retos

e beneficiarse del intercambio de conocimientos entre socios

e tener acceso a una amplia gama de recursos.

Cuantitativo

A continuacion se presentan algunos de los indicadores clave que pueden medirse
para evaluar el impacto cuantitativo a corto plazo del proyecto GENQUEST en su
conjunto:

e Desarrollo del Plan de Impacto

e Talleres Impact+ en la primera reunién de socios (MTG1)

e Ejercicios de evaluacion de impacto

e Informes de impacto

e Se desarrollaran 50 recursos WebQuest para ayudar a los jovenes a desarrollar
las capacidades interpersonales necesarias para el empleo.

e 160 jovenes completaran retos de WebQuest para adquirir competencias
transversales clave para el empleo

e 28 monitores juveniles completaran la formacidn continua
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MODULO 2 - INTRODUCCION
AL PROGRAMA DE FORMACION
CONTINUA

A medida que la economia de la UE sigue evolucionando a un ritmo acelerado, se
espera cada vez mas que los trabajadores en el dmbito de la juventud adopten
nuevas metodologias para satisfacer las necesidades emergentes del mercado; sin
embargo, en muchos casos no se ofrece una formacidon adecuada en el servicio.
GENQUEST propone una intervencion educativa global en la que las necesidades de
los trabajadores en el ambito de la juventud como intermediarios clave se consideran
tanimportantes como las necesidades de las poblaciones juveniles a las que atienden.
Esta formacidn en servicio tiene por objeto ayudar a los trabajadores en el ambito
de la juventud a aprovechar al maximo el
potencial de los nuevos recursos WebQuest,
dinamicos y ricos en medios de comunicacion,
lo que representa una innovacion significativa
en el campo del desarrollo de la juventud.
Proporcionar apoyos a medida que satisfagan
las necesidades de subgrupos especificos de
usuarios finales como:

e |osjovenes en general;

e jovenes que viven en zonas rurales con

baja densidad de poblacidn;
e jovenes con discapacidad;
e jovenes marginados para los que la
educaciéon formal ha fracasado;

El proyecto aprovechara el gran interés que
despiertan los juegos disefiando recursos
educativos basados en juegos a medida a los
que se pueda acceder directamente desde
teléfonos inteligentes y otros dispositivos
mdviles, lo que aumentara significativamente
las posibilidades de implicar a los alumnos de
todos los paises socios y de crear conjuntos
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de competencias transversales de gran valor, muy solicitadas en el mercado laboral.
Si bien existen algunos ejemplos de buenas pricticas en lo que respecta al uso del
aprendizaje basado en retos, en general, las competencias de los trabajadores en
el ambito de la juventud para acceder a estos recursos, integrarlos y elaborarlos
estan ausentes del Iéxico de los cursos de formacion continua y, por lo tanto, estan
ausentes del conjunto de competencias profesionales de los jédvenes en cada pais
socio. La formacion continua abordard esta carencia y garantizara que los monitores
juveniles de primera linea estén capacitados para desarrollar sus propios recursos
WebQuest en el futuro.

OBJETIVOS E IMPACTOS DESEADOS

Esta formacidn continua hara especial hincapié en el trabajo en nuevos entornos de
aprendizajeenlineadinamicosyexploraralasdiferentesfuncionesdelosprofesionales
de la juventud en estos entornos. Los nuevos recursos interactivos y ricos en medios
que se proponen introduciran potencialmente una amplia gama de nuevos entornos
educativos en el proceso de aprendizaje, especialmente teléfonos inteligentes, otros
dispositivos mdviles y plataformas de medios sociales:

e trabajar comodamente con los nuevos recursos WebQuest en estos entornos
de aprendizaje no tradicionales;

e totalmente convencidos de las ventajas del aprendizaje en linea;

e plenamente conscientes de los riesgos que entrafian los entornos en linea;

e capaces de protegerse contra los posibles factores negativos asociados al
aprendizaje en linea.

e Todos los socios localizaran los nuevos recursos de formacién para garantizar
que sean culturalmente apropiados en su entorno local y los traduciran a su
lengua local.

e Todos los socios también pondran a prueba la formacién de los monitores
juveniles y las WebQuests directamente con los miembros de nuestros grupos
destinatarios locales.

Este programa de formacion continua a medida también tiene como objetivo
garantizar que los trabajadores de primera linea en el ambito de Ia juventud estén
plenamente capacitados para aprovechar el potencial de los recursos de GENQUEST
WebQuest para el desarrollo de competencias interpersonales clave para el empleo
y para planificar y crear sus propias WebQuests para aplicarlas en sus practicas de
trabajo con jévenes. Con este fin:

*
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8 profesionales de la juventud participaran en el Evento Transnacional de
Formacion en Espafia en el mes 17, donde se pondra a prueba el programa de
formacidn en servicio.

e Otros 20 profesionales de primera linea del ambito de la juventud completaran
la formacidn continua, 5 por pais socio;

e Cada monitor juvenil que complete la formacidn en servicio deberd crear una
WebQuest Unica como parte de una demostracion de habilidades, aumentando
asi el nimero de recursos basados en retos disponibles con cada iteracidon de
la formacion;

e Alo largo del proyecto, un minimo de 30 jovenes completaran las WebQuests

para desarrollar sus competencias transversales clave en cada pais socio.

La formacidn continua hard especial hincapié en el trabajo en nuevos entornos
dinamicos de aprendizaje en linea y explorara las diferentes funciones de los
profesionales de la juventud en estos entornos. Los nuevos recursos interactivos y
ricos en medios que se proponen introduciran potencialmente una amplia gama de
nuevos entornos educativos en el proceso de aprendizaje, especialmente teléfonos
inteligentes, otros dispositivos mdviles y plataformas de medios sociales:

e trabajar comodamente con los nuevos recursos WebQuest en estos entornos
de aprendizaje no tradicionales;

* plenamente conscientes de los riesgos que entrafan los entornos en linea;

e capaces de protegerse contra los posibles factores negativos asociados al
aprendizaje en linea.

La formacion continua tendra las siguientes repercusiones individuales y colectivas
en los distintos grupos destinatarios:

Para los animadores juveniles: el impacto a corto plazo para los animadores juveniles
sera el acceso a recursos de formacion continua a medida para apoyar su desarrollo
profesional continuo.

La formacion a medida impartida proporcionara informacion clave sobre las dltimas
herramientas y entornos de ensefnanza digital y permitird comprender el potencial de
estos entornos para atraer a los estudiantes, especialmente cuando se trabaja con
los jovenes nativos digitales de hoy en dia, que ya tienen estas ultimas tecnologias
integradas en sus rutinas diarias. Muchos profesionales de la juventud en activo han
recibido poca o ninguna formacion para apoyar el aprendizaje en linea y mdvil o para

* de la Union Europea
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crear materiales educativos a medida, como los recursos de WebQuest basados
en retos, y la formacién impartida en el proyecto GENQUEST no sdlo reforzard las
competencias de los trabajadores en el ambito de la juventud, sino que también
aumentara su confianza en si mismos.

CONTENIDO Y ESTRUCTURA DEL MANUAL
DE APRENDIZAJE

Dado que esta formacidon continua abordara cuestiones como el aprendizaje en
linea, el desarrollo de competencias interpersonales relacionadas con el empleo y el
uso de intervenciones educativas basadas en retos, la demanda de esta formacién
continuarad en el futuro a medida que todas estas cuestiones se vayan generalizando.
Si bien GENQUEST se centrard en el desarrollo de competencias interpersonales
para el empleo, la metodologia WebQuest que se ensefiara en la formacién continua
garantizara que las competencias desarrolladas por los trabajadores en el ambito de
la juventud que participen en la formacidn sigan influyendo en su practica del trabajo
con jévenes en el futuro, a medida que piensen en nuevos temas a los que aplicar la
metodologia WebQuest.

El programa de formacion continua comprendera un total de 50 horas de aprendizaje
repartidas en 3 fases diferentes, como se indica a continuacién:




e Fase1-untallerintroductorio especial de 5 horas que se celebrara en cada pais
socio como preparacion para el acto de formacidn transnacional en Espafia;

e Fase2-unprograma de formacion de 3 diasy 20 horas de duracién para ayudar
a los trabajadores en el ambito de la juventud a desarrollar las habilidades y
competencias pedagdgicas necesarias para impartir formacion en entornos en
linea dindmicos y gestionar con éxito las nuevas relaciones estudiante/tutor,
que son una parte clave del éxito de las asociaciones de aprendizaje; y formar
a los trabajadores en el ambito de la juventud para que desarrollen sus propios
recursos de aprendizaje basados en retos WebQuest. Esta formacidon presencial
de 20 horas se impartira en el acto de formacion transnacional que tendra lugar
en Espafia en el mes 17.

e Fase 3 - comprenderd 25 horas de aprendizaje autodirigido apoyado en linea a
través del manual de formacién continua y los recursos GENQUEST WebQuest
que se pondran a disposicion de todos los trabajadores en el ambito de la
juventud a través del sitio web publico del proyecto.

Estos materiales abordaran las metodologias pedagdgicas innovadoras para
impartir formaciéon en entornos dinamicos en linea y para construir herramientas de
aprendizaje dinamicas basadas en los retos de la WebQuest.

Unelemento clave delaformacidnenservicioserdlainstrucciondelos trabajadoresen
el ambito de lajuventud para que puedan desarrollar sus propios recursos educativos
basados en retos WebQuest. Este elemento de la formacidn sera el tema central del
evento de formacidn transnacional de 3 dias que se celebrara en Espafa en el mes
17. El programa de formacion en servicio estara disponible en linea a través del sitio
web del proyecto como manual en formato PDF para imprimir y como flip-book para
su uso en linea.




MODULO 3 - LA
“GAMIFICACION” DEL
APRENDIZAJE

.QUE ES LA GAMIFICACION DEL
APRENDIZAJE?

La gamificacién es el uso de elementos de juego fuera de su contexto para implicar
y motivar a los alumnos al tiempo que se fomenta la adquisicién de conocimientos y
la adquisicidon de habilidades para resolver problemas. Al hacer que los ejercicios de
aprendizaje sean entretenidos y se asemejen a un juego, el objetivo es maximizar la
implicacion y la interactividad del alumno.

La gamificacién es el uso de mecanismos adaptados que se emplean en los juegos (de
rol, de ordenador) para aumentar la implicacién del alumno. Permite una motivacion
eficaz para el aprendizaje de diversos temas. Se basa en los efectos motivadores de
diversos factores, como la cooperacién y la competicidn, la superacion de retos, los
sucesivos niveles de dificultad alcanzables, la obtencién de puntos, etc.
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PRINCIPALES FUNDAMENTOS DE LA
GAMIFICACION

Entre los principales fundamentos de la gamificacidon, podemos distinguir los tres
siguientes:

1. Propuesta de valor

El alumno obtiene valor de los buenos aspectos de la gamificacion. Cuando los
estudiantes creen que estan desarrollando nuevas habilidades a través del juego,
especialmente cuando esas habilidades pueden utilizarse en escenarios del mundo
real, el aprendizaje se vuelve mas atractivo y merece la pena su tiempo. Todas las
interacciones, ya sean aplicaciones o juegos, compiten por la atencion de los usuarios.
No volverdn si el beneficio no merece la pena.

2. Autonomia

El estudiante debe ser capaz de tener éxito o fracasar como resultado de sus
propias elecciones y decisiones gracias a aspectos gamificados eficaces. Cuando los
estudiantes se sienten implicados y en control de su educacién, estan mas motivados
para aprender.

3. Adquisicidon de competencias

La gamificacion eficaz ofrece al alumno la posibilidad de aumentar o hacer crecer sus
competencias actuales. Los alumnos experimentan su propio crecimiento y desarrollo
personal a medida que terminan un trabajo y pasan al siguiente nivel.
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ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS EN
GAMIFICACION

Puede aplicar una serie de estrategias de gamificacidn en su entorno de aprendizaje.
Las mas conocidas son:

* Insignias
Unabuenaformadeagradeceryhonraralaspersonasporsuslogrosesconcediéndoles
insignias. Una insignia es un honor que se concede en forma de unaimagen fijadaasu
perfil o un objeto virtual.

e Puntos y resultados
Ganar la cantidad adecuada de puntos permite adoptar nuevas medidas, lo que
motiva a los alumnos a seguir trabajando y aprendiendo.

e (lasificacidon
Las tablas de clasificacién son excelentes para fomentar larivalidad entre los alumnos,
ya que les empujaran a estudiar mas si quieren ver su nombre en lo mas alto.

e Nivelesyrangos
El uso de niveles y clasificaciones permite a los alumnos visualizar su progreso en el
aprendizaje.

e Desafios
Los retos pueden incluir el aprendizaje de técnicas como la resolucion de problemas,
en las que hay que pensar de forma creativa para encontrar una solucién.

e Avatares
El uso de avatares y perfiles individuales permite a los estudiantes personalizar mds
su trabajo y aprendizaje a través de la gamificacion

e Barras de progreso
Al igual que las clasificaciones, las barras de progreso muestran el porcentaje de
tareas realizadas

de la Union Europea *ox
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FASE 2 - MODULO 1 -
INTRODUCCION A LAS
WEBQUESTS

Este mddulo le proporcionara los conocimientos tedricos sobre el concepto de
WebQuest, sus puntos fuertes en el proceso de aprendizaje y su potencial para
atraer a los alumnos, especialmente cuando se trabaja con los jovenes nativos
digitales de hoy en dia que ya tienen las ultimas tecnologias integradas en sus rutinas
diarias. Al final de este mddulo, comprenderd cdmo definir y describir el concepto
de WebQuest, trabajar con recursos de WebQuest en entornos de aprendizaje no
tradicionales, aplicar metodologias pedagdgicas innovadoras paraimpartir formacion
en entornos en linea dindamicos, reconocer el valor de utilizar WebQuests como parte
de una estrategia educativa amplia y combinar el uso de WebQuests con enfoques

pedagdgicos existentes.

:QUE ES UNA WEBQUEST?

Una WebQuest es una actividad de aprendizaje orientada a la indagacion que utiliza
la Web como recurso para que los alumnos participen en la resoluciéon de problemas,
el pensamiento critico y la colaboracion. Se trata de un modelo pedagdgico
constructivista que anima a los alumnos a participar activamente en el proceso de
aprendizaje y a crear su propio conocimiento. En una WebQuest, se presenta a los
alumnos un problema, una pregunta o un reto del mundo real que les obliga a utilizar
informacidn de la red para desarrollar una solucién, una conclusién o una opinidn.

PUNTOS FUERTES DE LAS WEBQUEST

La fuerza de las WebQuests reside en su capacidad para implicar a los alumnos
en el aprendizaje activo y fomentar el pensamiento critico y la colaboracién. Las
WebQuests proporcionan una plataforma para que los alumnos desarrollen su propia
comprension de un tema mediante la investigacion, el andlisis de la informaciony la
sintesis de ideas. Las WebQuests también promueven la alfabetizacién digital y las
habilidades tecnoldgicas, ya que los alumnos utilizan recursos enlinea para desarrollar
su comprension y crear soluciones a problemas del mundo real.
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HERRAMIENTAS Y ENTORNOS DIGITALES
DE ENSENANZA

Las WebQuest forman parte de una tendencia mas amplia de enfoques pedagdgicos
innovadores que aprovechan las herramientas y los entornos digitales de ensefianza.
Estas herramientas y entornos digitales ofrecen una serie de ventajas a los alumnos,
COMO un mayor compromiso, un aprendizaje personalizado y el acceso a una gama
mas amplia de recursos. Las WebQuest son un excelente ejemplo del potencial
de estos entornos para atraer a los alumnos, especialmente a los jovenes nativos
digitales que ya tienen experiencia en el uso de estas tecnologias.

TRABAJAR CON WEBQUESTS

Para trabajar eficazmente con las WebQuests, es importante familiarizarse primero
con el concepto y los recursos disponibles. Las WebQuests pueden disefiarse para
una amplia gama de asignaturas y niveles de aprendizaje, y pueden adaptarse a
contextos didacticos especificos. Para utilizar con éxito las WebQuests en entornos
de aprendizaje no tradicionales, es importante tener acceso a la tecnologia necesaria
y sentirse comodo con el uso de recursos digitales.

METODOLOGIAS PEDAGOGICAS
INNOVADORAS

Para aplicar metodologias pedagdgicas innovadoras al trabajar con WebQuests, es
importante tener una idea clara de los resultados de aprendizaje que se quieren
conseguir, asicomo de las necesidades de aprendizaje de los alumnos. Las WebQuests
pueden utilizarse como parte de una estrategia educativa mas amplia y combinarse
con los enfoques pedagdgicos existentes para crear un entorno de aprendizaje
mas dinamico y atractivo. También pueden utilizarse metodologias pedagdgicas
innovadoras para crear herramientas de aprendizaje dinamicas basadas en los retos
de la WebQuest, lo que puede mejorar aun mas la experiencia de aprendizaje de los
alumnos.

Las WebQuests ofrecen una serie de ventajas a los alumnos y constituyen una forma
innovadora y atractiva de fomentar el aprendizaje activo y el pensamiento critico. Al
aprovecharlas ultimas herramientas y entornos pedagdgicos digitales, las WebQuests
pueden proporcionar a los alumnos una experiencia de aprendizaje personalizada
y atractiva, adaptada a sus necesidades individuales. Combinando el uso de las
WebQuests con los enfoques pedagdgicos existentes, los educadores pueden crear
un enfoque mas dinamico e innovador del aprendizaje que satisfaga las necesidades
de los alumnos de hoy en dia.

de la Union Europea

18 GENQUEST
N



MODULO 2 - COMO UTILIZAR
EL COMPENDIO GENQUEST
DE WEBQUESTS PARA
DESARROLLAR HABILIDADES
SOCIALES PARA EL EMPLEO

EL COMPENDIO GENQUEST WEBQUEST:

El proyecto GenQuest proporciona un Compendio
de WebQuests para desarrollar habilidades blandas
clave para el empleo - que incluye una gama de 25
desafios WebQuest que abordaran “los 5 Grandes
Dominios”, que fueron identificados en el informe
de la OCDE (2019) y apoyaran especificamente a los
estudiantes Gen Z para desarrollar sus habilidades
blandas bajo los siguientes 5 temas:
e Realizacion de tareas (motivacién de logro,
responsabilidad, autocontrol, persistencia)
e Regulacién emocional (resistencia al estrés,
optimismo, control emocional)
* (Colaboracién (empatia, confianza,
cooperacién)
e Apertura de miras (curiosidad, tolerancia,
creatividad)
e Compromiso con los demds (sociabilidad,
asertividad, energia).

Las WebQuests estan disefiadas como experiencias
de aprendizaje atractivas e interactivas para las
personas que desean desarrollar sus capacidades
interpersonales para el empleo.
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IMPACTOS DESEADOS DEL COMPENDIO
WEBQUEST Y LAS COMPETENCIAS
INTERPERSONALES CLAVE ABORDADAS:

El Compendio GenQuest WebQuest esta disefado para ayudar a las personas a
desarrollar habilidades sociales que sonimportantes para el empleo. Estas habilidades
incluyen la colaboracidn, la regulacion emocional, el compromiso con los demas,
la apertura mental, el rendimiento en las tareas y el bienestar. El impacto deseado
del Compendio WebQuest es ayudar a las personas a desarrollar estas habilidades
sociales y mejorar su empleabilidad.

COMO UTILIZAR EFICAZMENTE EL
COMPENDIO WEBQUEST CON LOS
USUARIOS DE LOS SERVICIOS:

Para utilizar eficazmente el Compendio de WebQuest con los usuarios del servicio, es
importante comprendersusnecesidadesy objetivos. Las WebQuests pueden utilizarse
para ayudar a los usuarios a desarrollar habilidades interpersonales importantes para
el empleo. Las WebQuests estan disefiadas para ser atractivas e interactivas, lo que
las convierte en una gran herramienta para desarrollar habilidades interpersonales. Al
utilizar las WebQuests, es importante proporcionar orientacion y apoyo a los usuarios
del servicio para asegurarse de que son capaces de completar las WebQuests con
éxito.

Los recursos WebQuest desarrollados en el marco del proyecto GenQuest pueden
utilizarse para apoyar la adquisicion de competencias interpersonales clave en
los usuarios de los servicios. Las WebQuest estan disefiadas para ser atractivas
e interactivas, lo que las convierte en una gran herramienta para desarrollar las
habilidades interpersonales. Utilizando las WebQuests, los usuarios de los servicios
pueden desarrollar habilidades como la colaboracidn, la regulacion emocional, el
compromiso con los demas, la apertura mental, el rendimiento en las tareas y el
bienestar, todas ellas importantes para el empleo.
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NUEVOS ENFOQUES PEDAGOGICOS

Para utilizar e integrar eficazmente los recursos de las WebQuest en las actividades
cotidianas, es importante combinar nuevos enfoques pedagdgicos. Mediante el uso
de las WebQuests, los proveedores de servicios pueden introducir una experiencia
de aprendizaje mas atractiva e interactiva que puede ayudar a los usuarios de los
servicios a desarrollar las competencias interpersonales que son importantes para
el empleo. Es importante proporcionar orientacion y apoyo a los usuarios de los
servicios cuando utilicen las WebQuests para garantizar que puedan completarlas
con éxito.

DESARROLLO DE COMPETENCIAS
SOCIALES PARA EL EMPLEO:

Los recursos GenQuest WebQuest pueden utilizarse para desarrollar habilidades
sociales para el empleo. Utilizando las WebQuest, los proveedores de servicios
pueden ayudar a los usuarios a desarrollar habilidades sociales importantes para
el empleo. Las WebQuest estan disenadas para ser atractivas e interactivas, lo que
las convierte en una gran herramienta para desarrollar habilidades interpersonales.
Mediante la orientacidon y el apoyo a los usuarios de los servicios en el uso de las
WebQuests, los proveedores de servicios pueden garantizar que los usuarios de
los servicios son capaces de desarrollar las habilidades sociales que necesitan para
mejorar su empleabilidad.
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MODULO 3 - COMO
DESARROLLAR UNA WEBQUEST

Las WebQuest son una forma atractiva e innovadora de ensefiar a los alumnos, en
la que utilizan Internet como fuente primaria para recopilar, analizar y sintetizar
informacidn. En este mddulo, le guiaremos paso a paso en el proceso de creacion de
una WebQuest y cdmo utilizarla en sus programas educativos.

Defina sus objetivos de aprendizaje: El primer paso en el desarrollo de una WebQuest
es identificar los objetivos de aprendizaje que desea alcanzar. Defina las habilidades,
conocimientos y actitudes especificos que desea que sus alumnos adquieran a través
de la WebQuest.

Seleccione un tema: Una vez que haya definido sus objetivos de aprendizaje,
seleccione un tema que sea relevante para sus alumnos y que pueda explorarse
utilizando recursos en linea. El tema debe ser atractivo e interesante para que los
alumnos se mantengan motivados durante toda la WebQuest.

Disefie la estructura de la WebQuest: La estructura de la WebQuest debe disefiarse
para guiar a los alumnos a través del proceso de aprendizaje. La estructura consta
de una introduccidn, una tarea, un proceso, recursos, evaluacidon y conclusién. La
introduccion debe proporcionar informaciéon general sobre el tema y la tarea. La
tarea debe ser estimulante y atractiva para los alumnos. El proceso debe describir
los pasos que deben seguir los alumnos para completar la tarea. Los recursos deben
proporcionar enlacesalosrecursos enlinea que los alumnos necesitan para completar
la tarea. La evaluacidn debe incluir una rubrica para valorar el rendimiento de los
alumnos. La conclusion debe resumir los objetivos de aprendizaje y las principales
conclusiones.

Desarrolle el contenido de la WebQuest: El contenido debe desarrollarse para apoyar
los objetivos de aprendizaje y la estructura de la WebQuest. El contenido debe
ser atractivo, interactivo y accesible para los alumnos. Utilice diversos recursos en
linea, como videos, imagenes, simulaciones interactivas y cuestionarios, para que la
WebQuest resulte mas interesante y atractiva.
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Pruebe y evalle la WebQuest: Antes de utilizar
la WebQuest con sus alumnos, pruébela para
asegurarse de que funciona segun lo previsto.
Evalte la WebQuest para comprobar si cumple
los objetivos de aprendizaje y los resultados de
aprendizaje deseados.

UtilicelaWebQuest: Después de probary evaluar
la WebQuest, utilicela con sus alumnos en sus
programas educativos. Combine la WebQuest
con sus enfoques pedagdgicos actuales para
mejorar la experiencia de aprendizaje de sus
alumnos.

Desarrollo profesional continuo: Para garantizar
un desarrollo profesional continuo, asista a
recursos de formacién continua a medida
para mejorar sus habilidades de desarrollo de
WebQuest. Manténgase al dia de las nuevas
metodologias para satisfacer las necesidades
emergentes del mercado.

En conclusidn, desarrollar una WebQuest es
una forma innovadora y atractiva de ensefiar
a los alumnos. La estructura de la WebQuest
guia a los alumnos a través del proceso de
aprendizaje y los involucra con los recursos en
linea. Siga el proceso paso a paso y podra crear
su propia WebQuest para cumplir los objetivos
de aprendizaje de sus alumnos.
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FASE 3 - MODULO 1 -
SEGUIMIENTO Y APRENDIZAJE
AUTODIRIGIDO

Recursos educativos abiertos disponibles en el proyecto GenQuest:

e WebQuest Challenges — una herramienta educativainnovadora que se centrara
en “los 5 grandes ambitos” mencionados en el estudio de la OCDE;

* Programa de formacién en el servicio — desarrollado para garantizar que los
trabajadores en primera linea del ambito de la juventud reciban la formacion
adecuada para aprovechar el potencial de los materiales de la WebQuest
GenQuest para desarrollar importantes habilidades sociales para el empleo
y para planificar y producir su WebQuest para utilizarla en sus practicas de
trabajo con jovenes;

¢ Manual del alumno - contiene todo el contenido didactico necesario.

PAGINA WEB DE GENQUEST

El sitio web ofrece valiosa informacidn sobre la finalidad, los objetivos y los logros del
proyecto, y permite participar en él de varias maneras.

En el sitio web puede obtener mas informacidn sobre los antecedentes, la historia y
la situacidn actual del proyecto. También puede leer sobre los objetivos del proyecto
y el impacto que pretende tener. El sitio web ofrece informacion detallada sobre las
actividades, eventos e iniciativas del proyecto, y le permite mantenerse al dia de las
ultimas noticias y novedades.

A continuacién encontrara un enlace a la pagina web del proyecto GenQuest:

http://genquest.eu/#

de la Union Europea
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DESARROLLO PROFESIONAL CONTINUO
(DPC)

{Qué es el DPC?

El Desarrollo Profesional Continuo (DPC) es el proceso de mejora continua de los
conocimientos, habilidades y experiencia de una persona en su profesién u ocupacion.
Es un proceso continuo de aprendizaje y desarrollo que ayuda a las personas a
mantener y mejorar su competencia profesional a lo largo de su carrera.

El DPC incluye una serie de actividades, como la asistencia a cursos, talleres,
conferencias y seminarios, la lectura de revistas y libros profesionales, el aprendizaje
en linea, la participacion en programas de tutoria o coaching y la colaboracién con
colegas.

¢Por qué es importante el DPC?

EIDPC es unaspecto importante del crecimiento personal y profesional, y desempefia
un papel crucial para garantizar que las personas se mantengan al dia de los ultimos
avances y tendencias en su campo.

Desarrollo Profesional Continuo (DPC):

e ayuda a adquirir nuevas competencias y conocimientos
e cumple los requisitos reglamentarios

* mejora las perspectivas laborales

e botas confianza y autoestima

e amplialared profesional.

Es importante intentar combinar el programa de formacién continua GenQuest con
nuestras actividades de DPC en curso. Las actividades del proyecto pueden animar
a reflexionar sobre los conocimientos y habilidades adquiridos y aplicarlos en su
trabajo. Esto ayudara a cumplir nuestros requisitos de DPC.

* de la Union Europea
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Crear un plan de accién de DPC

La creacion de un plan de accidon de DPC es importante para las personas que desean
mantenerse al dia de los ultimos avances en su campo y mejorar sus competencias
y conocimientos profesionales. Mediante el establecimiento de objetivos claros, la
identificacion de oportunidades de desarrollo y el seguimiento del progreso hacia
estos objetivos, las personas pueden asegurarse de que estan aprovechando al
maximo sus oportunidades de DPCy alcanzando su pleno potencial en sus carreras.

EVALUAR EL DESARROLLO PROFESIONAL

Evaluar el desarrollo profesional y la capacidad de utilizar nuevas metodologias y
enfoques pedagdgicos es crucial para garantizar el crecimiento y la mejora continuos,
mejorar el aprendizaje de los estudiantes, seguir el ritmo de los cambios tecnoldgicos
y de los estilos de aprendizaje, cumplir los requisitos de desarrollo profesional y
aumentar la satisfaccién laboral.

*ax
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