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Informacion general

Este taller ha sido disefiado para gestores/mentores de experiencias
de aprendizaje de diferentes empresas en un campo especifico y
para ser impartido a grupos de entre 6 y 10 participantes a la vez. El
taller estd disefado para ser impartido en 4 horas y hay una pausa
de confort incluida dentro de este tiempo de unos 30 minutos. La
filosofia en la que se basa este taller es la de la participacidon activa,
la contribucion positiva y el aprendizaje mutuo.

Autor:
Nik Heerens — Knowledge Innovation Centre

Disefiado por:
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Contexto y objetivo del taller

Este taller se desarrolla a través del proyecto MentorTrain, financiado
por la UE. El objetivo principal de este proyecto es formar y equipar
a los mentores de las pequenas organizaciones para que ofrezcan
aprendizajes de calidad. Para ello, el proyecto ha creado un curso
dirigido a los futuros mentores y a los que se encuentran en la fase
inicial, compuesto por un conjunto de unidades de microaprendizaje
en linea, cada una de las cuales permite a los participantes dominar
una competencia especifica relevante para la mentoria de calidad.

Ademds de las herramientas de formacion para los mentores, el
proyecto MentorTrain quiere ayudar a los mentores experimentados
a disefar planes de formacion detallados para prdcticas especifi-
cas. Para ello, el consorcio del proyecto ha desarrollado un formato
de taller utilizando “Un enfoque con la metodologia Design Think-
ing para definir las précticas’, que estamos probando en 4 paises
diferentes y 12 ocupaciones distintas. El resultado de este taller es,
por tanto, el disefio de un perfil de aprendizaje ideal detallado para
[Ocupacién X]. El perfil de aprendizaje creado a través de este taller
y de otros similares que se realicen en torno a otras dreas ocupacio-
nales se ainadird finalmente a una base de datos en linea de perfiles
de aprendizaje y estos perfiles podrdn consultarse libremente, copi-
arse o reutilizarse para crear otros adaptados.

Nota: debe explicarse claramente a los mentores participantes
que los talleres tienen un alcance limitado en la medida en que
sélo tienen en cuenta las opiniones de los mentores y que podrian
necesitar un seguimiento con un taller adicional con representantes
de la universidad/supervisores de aprendizaje para seguir discutien-
do y desarrollando los marcos de competencias de aprendizaje ex-
istentes de acuerdo con los resultados de estos talleres.




Alternativas de talleres

Siga la estructura que se indica a continuacion. Esto es especial-
mente Util para los paises en los que no existe un marco de compe-
tencias para el aprendizaje.

Concentrar el enfoque del taller en las lagunas especificas de los
marcos de competencias de aprendizaje existentes, que pueden ser
diferentes en los distintos paises. Por ejemplo, examinar especifica-
mente las actividades concretas de aprendizaje cuando el marco
existente sélo describe las competencias, o las competencias/resul-
tados del aprendizaje cuando el marco sélo contempla actividades
concretas.

Ignorar los marcos de competencias de aprendizaje existentes y
adoptar un enfoque de “mundo ideal’, en el que el enfoque de los
talleres se centra especificamente en el desarrollo de perfiles de
aprendizaje “ideales” desde la perspectiva de los mentores. Estos
pueden ser comparados con los marcos existentes y quizds sirvan
para mejorarlos/ajustarlos.




Orden del dia del taller

Para mads detalles, véanse las notas de facilitacion mads abajo.

=P Introduccion 30 minutos
=P Fasel:Crear empatia con el aprendiz 45 minutos
=P Fase 2: Definir el planteamiento del problema (10 minutos) 15 minutos

=P Descanso 30 minutos
e Fase 3:ldeacion 45 minutos
=P Fase 4:Prototipo 60 minutos
=P Conclusiones/evaluacion 15 minutos

Duracion total: 4 horas
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Notas facilitadoras

Tenga en cuenta lo siguiente:

Cada seccidn del taller se presenta brevemente en los cuadros de texto amarillos.
En las notas de la presentacion, la informacion incluida en cursiva es una “guia para
el facilitador”.

La informacién en letra estdndar y en las diapositivas de PowerPoint son “guiones”
para el facilitador.

Las sugerencias de texto concretas se indican en negrita.

Introduccion

En esta seccidn, el facilitador ofrecerd una introduccion al taller, repasando los obje-
tivos y los resultados previstos del taller, los principales temas que se tratardn y pre-
sentando al facilitador y al grupo entre si.
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INTRODUCTION

Competent Mentors for Competent
Apprentices

o Mission: To train and equip mentors in small
organizations to provide quality apprenticeships;

o Vision: That improving the competence of mentors
will translate in increased apprenticeship
placement offers by SMEs, improved
apprenticeships’ quality and better learning
outcomes of apprentices.




El facilitador recorre la sala para
averiguar los antecedentes de los par-
ticipantes, de doénde proceden, a qué se
dedican y céomo participan en la gestion
de aprendizaje/tutoria.

Si es posible, esta informacién deberia
estar disponible de antemano y uti-
lizarse en el diseno del taller en términos
de cémo desarrollar y enmarcar los in-
formes a lo largo del taller y utilizar mds
ejemplos aplicables.

Presentacion por parte del facilitador
de los diferentes temas que se tratan en
este taller.

Presentacion del enfoque Design
Thinking por el facilitador.

Sugerencia de texto:

“El Design Thinking es una metodologia
utilizada por los disefiadores para re-
solver problemas complejos y encontrar
soluciones apropiadas. Es un enfoque
centrado en las personas y de colabo-
racion para la resolucion de problemas
que es creativo, interactivo y prdctico. Se
trata de combinar la empatia, la creativ-
idad y la racionalidad para satisfacer las
necesidades de los usuarios e impulsar
el éxito empresarial.

-

. 1 tientur'rmin
Overview of the workshop

« Introduction to the Design Thinking Approach

« Phase 1: Building empathy for the learner apprentice
« Phase 2: Define a problem statement

« Phase 3: Ideation

« Phase 4: Prototype

« Conclusions/evaluation
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La mentalidad de disefio no se centra
en los problemas, sino en las soluciones
y estd orientada a la accién para crear
el futuro deseado. El Design Thinking
se basa en la légica, la imaginacion, la
intuicion y el razonamiento sistémico
para explorar las posibilidades de lo que
podria ser y crear resultados deseados
que beneficien al usuario final.

El Design Thinking ofrece un marco
estructurado con diferentes pasos que
ayudan a comprender y perseguir la
innovaciéon de forma que contribuya
al crecimiento orgdnico y afiada valor
real a nuestro trabadijo. El ciclo de Design
Thinking implica la observaciéon para
descubrir las necesidades no cubiertas
dentro del contexto y las limitaciones
de una situacién concreta, enmarcan-
do la oportunidad y el alcance de la in-
novacion, generando ideas creativas,
probando y refinando las soluciones.”

El facilitador puede utilizar la diapositiva
4 para explicar con mas detalle las dif-
erentes fases del enfoque, pero hacien-
do hincapié en que es sélo un método
que utilizamos para el taller y que la apli-
cacion prdctica quedard mas clara en el
resto del taller.

Durante la presentacion, el animador
pregunta a los participantes si estan fa-
miliarizados con este enfoque. Si es asi,
los participantes pueden aportar mds
informacién. El animador también puede
intentar pedir y/o dar ejemplos concre-
tos, preferiblemente relacionados con el
contexto profesional de los participantes

Design Thinking Process
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Fase 1: Crear empatia con el estudiante en practica

El objetivo de esta sesidon es animar a los participantes a ponerse en la posicion de
un futuro estudiante en prdcticas, creando empatia con los estudiantes en prdcticas
y llegando a comprender sus necesidades, expectativas y comportamientos. Esta
primera sesion también pretende llevar a los participantes a un nivel de compren-
sién similar sobre un enfoque centrado en el estudiante para disefiar modelos de
aprendizaje, lo que puede contribuir a una participacién mds equitativa y activa en

las siguientes sesiones de esta formacion.

El facilitador hace una breve presentacion
sobre lo que se entiende por empatia en el
contexto del design thinking y por qué es
importante adoptar un enfoque centrado
en el usuario/estudiante en prdcticas.

Texto sugerido:

“El primer paso del proceso de design
thinking es empatizar con nuestros gru-
pos objetivo, es decir, los estudiantes
que estdn redlizando un aprendizaje en
su empresa. Para entender realmente lo
que desean o sienten, cudles son sus ex-
pectativas, esperanzas y temores sobre
esta importante parte de su educacion;
tenemos que implicarnoscon ellos. En el
contexto de un taller no podemos hablar
directamente con los aprendices, pero
unad forma sencilla de empatizar es llevar
a cabo un juego de rol en el que se real-
iza un simulacro de entrevista entre un
mentor y un futuro aprendiz”

El facilitador pide a los participantes que
se pongan en parejas y se turnen para
que uno haga de posible aprendiz que
se presenta a una entrevista y el otro de
posible mentor.

El facilitador les proporciona algunas
preguntas iniciales: ;Qué esperas de un
dprendizaje?

éCudles son tus esperanzas?

¢Cudles son tus temores?

Phase 1: Empathy
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Building Empathy with the learner/Apprentice
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El facilitador menciona que este ejerci-
cio pretende ayudar a los participantes a
imaginar lo que se siente al ser un posible
aprendiz, para tratar de ponerse en su
mentalidad y conseguir una mejor com-
prension de las esperanzas y expectati-
vas que tiene un aprendiz para un apren-
dizaje significativo en la empresa.

Alfinal del ejercicio de juego de roles, el fa-
cilitador pide a las diferentes parejas que
creen un “‘mapa de empatia” basado en
la observacion como “entrevistador” y el
papel imaginado como “aprendiz’. En este
mapa de empatia, que puede dibujarse
en un papel o en un portafolio, hay cuatro
cuadrantes: “dice’, “piensa’, “hace” y “si-
ente”. Basandose en lo que han entendi-
do de un aprendiz en la actividad anterior,
completardn cada cuadrante con citas y
observaciones hipotéticas (o directas) del
juego de rol, asi como con otras experien-

cias que tengan con aprendices.

El facilitador pide a cada pareja que pre-
sente brevemente su mapa de empatia al
resto del grupo y destaca/resume los prin-
cipales puntos mencionados en cada uno
de los cuatro cuadrantes.

El facilitador también puede preguntar
al grupo en general y a algunos partic-
ipantes al azar mds especificamente si
reconocen estos elementos con respec-
to a sus propias circunstancias cuando
hicieron un aprendizaje o comenzaron su
primer trabajo.

La duracion de esta seccion dependerd en
gran medida de lo que los participantes
hayan debatido en la lluvia de ideas; si se
trata de cubrir el terreno que ya han iden-
tificado, hazlo muy rdpidamente.

No obstante, es util para apoyar a aquellos
que todavia no estdn seguros o no estdn
dispuestos a decirlo, asi como para confir-
mar que esto es también lo que el facilit-
ador ha planteado. Si ha sido dificil involu-
crarse en la lluvia de ideas, o si no parecen
entenderlo, puede valer la pena tomarse
el tiempo para desarrollarlo mds antes de
pasar a la siguiente sesion.

Empathy Map
Says: concretely expressed expectations
from a prospective apprentice

«Thinks: hopes and fears the apprentice
might not be able or willing to express

+Feels: how does an apprenticeship makes
the learer feel (can be positive or negative)

“Does: how might a leamer behave during an
apprenticeship

weew.mentortrain.eu
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Fase 2: Define a problem statement

En esta sesidon se aborda la segunda fase del enfoque Design Thinking, que consiste
en definir el planteamiento del problema. Normalmente, cuando se sigue el enfoque
Design Thinking, el planteamiento del problema adn no estd definido y se basa total-
mente en la fase de empatia anterior. Sin embargo, en este taller, ya sabemos qué
‘problema” queremos resolver, es decir, la pregunta “scémo podriomos ofrecer un
aprendizaje ideal para la ocupacién que estamos considerando?”

El objetivo de esta sesion es doble: en primer lugar, simplemente hacer que los partic-
ipantes sean conscientes de cudl es el objetivo principal de este taller (que también
puede verse como un planteamiento del problema) , y en segundo lugar, aumentar su
comprension de que unas “prdcticas ideales” deben seguir un enfoque centrado en el
estudiante y estar firmemente basado en la mdxima empatia con los propios apren-
dices.

El facilitador presenta brevemente la
segunda fase del enfoque Design Think- Phase 2: Define ¥ Vet
ing: “Definir’ se deriva de la primera fase
de “empatia” y plantea el problema que
estamos tratando de resolver exacta-

mente. Define a problem statement articulating which

problem we’re exactly trying to solve.

A continuacion, el facilitador explica que
el principal ‘Planteamiento del prob-
lema” para este taller ya estd definido,
a saber “‘scomo podriamos ofrecer un
adprendizaje ideal para la ocupacion que
se estd considerando?”

wunw.mentortrain.eu

En este punto, el facilitador podria tener

que reiterar que sélo estamos utilizando

el enfoque del Design Thinking como her- 3 erorron
ramienta pedagdgica para este taller y

que el “planteamiento del problema’ que

se presenta aqui es en realidad el objeti-

VO principal del taller. How might we provide an ideal apprenticeship for the
occupation of [XXX]?

www.mentortrain. eu

El facilitador hace un rdpido repaso de
los principales temas tratados antes de
la pausa y pasa a la siguiente sesion.



Fase 3:Ideacion

Esta sesion se centra en la fase 3 del enfoque de pensamiento de disefio, que con-
siste en generar ideas que contribuyan a resolver el problema definido en el paso
anterior. En el contexto de este taller, la ideacién significa generar ideas sobre todos
los diferentes bloques de construccion que deberian formar parte de un aprendizaje
en la ocupacion especifica. Estos bloques consisten en resultados de aprendizaje asi
como en actividades concretas que contribuyen a los resultados de aprendizaje y la
fase de ideacién deberia considerar ambos. Uno de los objetivos adicionales de esta
sesion es, por tanto, proporcionar a los participantes una comprension de la conex-
i6n entre los resultados del aprendizaje y las actividades de aprendizaje que forman
parte del aprendizaje.

El facilitador hace una breve present-

. g < . . p P batd
acion sobre qué es la ideacion, como Phase 3: Ideate tetertanl
funciona y la técnica de ideacién mds
comun, el Tormenta de Ideas, que tam-
bien utilizara el grupo.

Generate a vast range of uncensored creative
ideas (even if they sound crazy or silly).
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El facilitador divide a los participantes en
2 grupos y explica que cada grupo re-

alizara una tormenta de ideas par alela. What does the apprentice need to learn/able to

do’ (i.e. learning outcomes)

£l p,,rlme’: grupo ,Se centrara enla pregun= What activities does the apprentice need to do’
ta: cque necesita apr ender/ es capaz de (i.e. learning activities).

hacer el aprendiz?” (es decir, los resulta-
dos del aprendizaje);

El segundo grupo se centra en la pre- —
gunta “‘qué actividades necesita hac-
er el aprendiz’ (es decir, actividades de
aprendizaje).

El facilitador explica que la lluvia de ideas
debe ser abierta, sin prejuicios y sin re-
spuestas “incorrectas”. Todos los temas
que se mencionen deben anotarse en
un post it separado (un color diferente
para el grupo 1y para el grupo 2, para
poder distinguir entre las dos preguntas
diferentes).. El animador puede ofrecer
algunos ejemplos para ayudarles a em-
pezar.




Durante la tormenta de ideas, el facilit-
ador intercambia participantes individ-
uales entre los dos grupos mientras la
tormenta de ideas contintia, asegurdn-
dose de que al final todos hayan for-
mado parte de ambos grupos y hayan
contribuido a las dos preguntas de la tor-
menta de ideas.

Después de la lluvia de ideas, se retinen
todas las notas post-it con ideas y el fa-
cilitador pide a cada participante que
elija 5 ideas que le parezcan mads impor-
tantes y las ponga delante. (Las ideas no
elegidas son apartadas por el facilita-
dor).

Una vez hecho esto, el facilitador pide
a todos que expliquen brevemente las
ideas que han elegido y por qué creen
que son relevantes.

Como pregunta de seguimiento, el facil-
itador pide a los participantes que vayan
de un lado a otro y marquen las ideas
que apoyan (pueden marcar tantas
ideas como quieran, pero sélo con una
marca cada una y no pueden marcar las
que ellos mismos han elegido).

A continuacion, el facilitador recogerd
todos los post its que hayan sido mar-
cados por al menos el 50% de todos los
participantes. Estas ideas pasardn a la
siguiente fase. El resto se apartard.




Fase 4: Prototipo

En esta uUltima sesion del taller, las ideas generadas en la fase 3 se utilizardn como
bloques de construccién para crear un prototipo de aprendizaje ideal en la ocupacion
especifica. Aunque el tiempo de este taller no es suficiente para crear un formato de
aprendizaje perfecto, el objetivo sigue siendo ser lo mds concreto y realista posible.
Esto incluye las regulaciones y/o restricciones nacionales y/o profesionales espe-
cificas que puedan estar en vigor, como las obligaciones de aprendizaje, los plazos
concretos y la duracién del aprendizaje, etc.). El facilitador debe ser consciente de
estas regulaciones y restricciones y proporcionar una orientacion clara durante esta
sesion. Esto también significa que el prototipo puede ser mds o menos detallado.

El facilitador hace una breve present-

acion sobre esta fase del enfoque Design

Thinking, qué se entiende por prototipo y % entortron
< . .. Phase 4: Prototype

cémo se basa en la fase de ideacion.

Build real, tangible sample version of a final
product (e.g. a placement lesson plan) to
address some of the ideas selected from the
brainstorming phase.
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El animador proporciona a los partici-
pantes la coleccion de ideas en post-it
que se han seleccionado y marcado en
la fase anterior. El facilitador pide a los
participantes que creen, en grupo, un
mapa de aprendizaje que vincule los
‘resultados del aprendizaje” (es decir, el
“‘qué” y el “cémo’) con las “actividades
de aprendizaje” y que intente ponerlos
en un orden Iégico de “fases” del apren-
dizaje. En su caso, las fases del apren-
dizaje deberian basarse en periodos de
tiempo concretos para un aprendizaje
en el pais y el perfil profesional especif-
icos (en semanas o meses). Los partici-
pantes pueden arfiadir actividades a las
RS y viceversa si no estdn disponibles en
la coleccién de post-it.




Dependiendo de lo proactivo que sea el
grupo, esta actividad puede necesitar
cierta orientacion por parte del facilit-
ador a lo largo de la misma, incluyendo
la estimulaciéon del debate dentro del
grupo cuando sea necesario para man-
tener a todo el mundo involucrado pero,
por ejemplo, también para agrupar ideas
similares y ayudar a conectar las dos
categorias.

Una vez que los ‘resultados del apren-
dizaje” y las “actividades de aprendiza-
je” estan organizados de forma I6gica, el
facilitador comprueba que todo el grupo
estd de acuerdo.

A continuacion, el facilitador pide a los
participantes que escriban un elemento
que crean que todavia falta y un elemen-
to que hay que cambiar.

A continuacion, el facilitador dirigird un
debate plenario sobre estas ideas indi-
viduales de mejora, con el objetivo de
tomar decisiones consensuadas al re-
specto.

En esta “etapa de finalizacion”, el facilit-
ador resume y afade y/o reorganiza el
mapa de aprendizaje cuando sea nece-
sario.

Prototype Model Placement
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