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Según el Oxford English Dictionary (OED), la digitalización es “la adopción o el aumento en el uso de la 

tecnología digital o informática por parte de una organización, industria, país, etc.” y, aparentemente, es 

una condición que afecta al mundo contemporáneo de varias maneras: “facilita la globalización de la 

economía, remodela las concepciones de materialidad y lugar, facilita nuevas circulaciones de cultura, 

capital, productos básicos y personas, crea cambios en las economías nacionales y los patrones de 

ocupación, y tiene efectos de gran alcance en la vida social” (Kreiss y Brennen, 2014). Además, 

investigaciones internacionales recientes han identificado que la digitalización rápida y eficiente será el 

atributo clave de las empresas (y los países) que desempeñarán un papel de liderazgo en los mercados 

globales durante la próxima década. En la nueva era digital, surgirán nuevos deportistas que serán 

campeones mundiales, mientras que el aumento de las interconexiones entre personas y máquinas 

remodelará sectores, economías y sociedades (Voumvaki, Koutouzou y Konstantopoulou, 2020). 

En la vanguardia de la digitalización se encuentra la industria 4.0, donde los ordenadores y la 

automatización se integran de una manera completamente nueva, con robots conectados de forma 

remota a sistemas informáticos que incorporan algoritmos de aprendizaje automático que aprenden a 

controlarlos con la mínima entrada de sus operadores (Megas 2017). La industria de cuarta generación 

nos presenta lo que hasta ahora hemos llamado una "fábrica inteligente", en la que los sistemas 

ciberfísicos monitorean los procesos físicos de la fábrica y toman decisiones descentralizadas. Esto nos 

lleva a la próxima revolución de producción debido a una confluencia de tecnologías que van desde una 

variedad de tecnologías digitales (por ejemplo, impresión 3D, Internet de las Cosas, robótica avanzada) y 

nuevos materiales (por ejemplo, basados en bio o nano) a nuevos procesos (por ejemplo, producción 

basada en datos, inteligencia artificial, biología sintética) (OCDE, 2017). 

En consecuencia, a medida que estas tecnologías transformen la producción, afectarán la productividad, 

el empleo, el espíritu emprendedor, las habilidades, la distribución del ingreso, el comercio, el bienestar 

y el medio ambiente e impulsarán las principales tendencias en el mercado laboral. 

● Las nuevas tecnologías transformarán millones de puestos de trabajo en la UE 

o Millones de empleos están en peligro de desaparecer debido a la automatización. 

Especialmente, aquellos que involucran tareas rutinarias 

1. INTRODUCCIÓN 

https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/cyber-physical-systems
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o La tecnología crea nuevos tipos de empleos. Pero es difícil predecir dónde y cuántos 
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o Las tecnologías digitales también cambian qué hacen las personas en el trabajo y cómo 

 

● La tecnología es un motor clave de nuevas formas de trabajo 

o La tecnología proporciona incentivos para que las empresas subcontraten el trabajo. 

Permite a las personas trabajar a distancia y en estructuras novedosas 

o El trabajo en plataformas y otras formas atípicas de empleo están creciendo en la UE, 

con la participación de muchas personas jóvenes y personas trabajadoras altamente 

cualificadas 

o El trabajo en plataformas es un claro ejemplo de cómo la transformación digital ofrece 

nuevas oportunidades de trabajo, pero crea desafíos para las personas trabajadoras y 

responsables políticos 

o La competencia internacional, la subcontratación y el auge de las plataformas laborales 

digitales pueden generar empleos fragmentados y de corta duración 

● El panorama laboral está evolucionando de manera diferente en toda la UE, ampliando la brecha 

entre las regiones 

o Más allá del cambio tecnológico, muchos otros factores dan forma a la evolución del 

panorama laboral. Por ejemplo, las estructuras económicas y las instituciones del 

mercado laboral 

o Las zonas altamente urbanizadas tienen una proporción mucho mayor de empleos bien 

remunerados 
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o La estructura del empleo de las regiones periféricas europeas dista mucho de converger 

hacia el núcleo 

● Las habilidades digitales y no cognitivas (comunicación, planificación, trabajo en equipo…) son 

cada vez más necesarias para aprovechar las oportunidades de trabajo emergentes 

 

 
o Los trabajos que requieren una combinación de habilidades digitales y no cognitivas 

(comunicación, planificación, trabajo en equipo…) tienden a estar mejor pagados que 

otros 

o Las empresas buscan personas que trabajen en equipo, que puedan adaptarse al cambio 

y que estén abiertos al aprendizaje 

o La mayoría de las ocupaciones que han crecido en la UE desde 2011 son ricas en 

interacciones sociales y requieren habilidades TIC por encima de la media. 
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Para fomentar la familiarización del alumnado de FP con la Industria 4.0 y la Impresión 3D a través del 

Emprendimiento Social, hemos establecido nuestra asociación y colaboramos para la implementación 

fructífera del "proyecto 3D2ACT". 
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Socio (P1): CENTRO NACIONAL DE INVESTIGACIONES CIENTÍFICAS "DEMOKRITOS" (Grecia) 

www.demokritos.gr 

El coordinador del proyecto 3D2ACT es el Centro Nacional de Investigaciones Científicas "Demokritos" 

(N.C.S.R. "D"), que es el mayor centro público multidisciplinario de investigación de Grecia con más de 

800 personas empleadas (180 personas investigadoras titulares y en prácticas, personal de investigación 

de más de 500 personas, equipos técnicos, etc.), con una masa crítica de conocimientos e 

infraestructura en diversos campos, incluyendo la informática y las telecomunicaciones. Se rige por el 

Consejo de Administración y está supervisado por la Secretaría General de Investigación e Innovación 

(Ministerio de Desarrollo e Inversiones). N.C.S.R. “D” lleva a cabo investigación básica y aplicada de clase 

mundial, para avanzar en el conocimiento científico y promover el desarrollo tecnológico en áreas 

seleccionadas de interés socioeconómico nacional. También desempeña un papel fundamental en la 

educación de posgrado y la formación profesional y su infraestructura única se emplea para servicios de 

alta tecnología para la industria y la sociedad. Net Media Lab (NML) pertenece al Instituto de Informática 

y Telecomunicaciones (I.I.&T) de N.C.S.R. “Demokritos”. Sus actividades abarcan las áreas de 

planificación, desarrollo y operación de servicios de telecomunicaciones, Internet y servicios multimedia 

(servicios electrónicos) como e-learning, e-inclusión, e-gobierno, aplicaciones web, entornos de e-

learning y evaluación, aplicaciones móviles, etc. En los últimos años, NML ha participado y coordinado 

con éxito una serie de proyectos LLLP y Erasmus+, el desarrollo de material educativo sobre habilidades 

digitales del siglo XXI y la educación de diversos grupos de personas, como personas sordas y con 

discapacidad auditiva, personas mayores, jóvenes, adultos y personal técnico. Finalmente, NML siempre 

ha estado muy activo en la educación con diversas iniciativas y en todas las formas (general, especial, 

semipresencial, formal y no formal) educando a estudiantes, adultos poco cualificados y profesionales 

adultos (personal docente, psicólogos/as, etc.). 

 

Socio 2 (P2): RED EUROPEA DE APRENDIZAJE DIGITAL (Dlearn) (Italia) 

http://dlearn.eu 

El segundo socio del proyecto es la Red Europea de Aprendizaje Digital (Dlearn), una asociación sin 

ánimo de lucro con sede en Milán, Italia, que tiene como objetivo aceptar los desafíos planteados por la 

revolución digital en términos de desajuste de habilidades digitales, hacia una sociedad digital inclusiva. 

2. MIEMBROS DEL CONSORCIO 

http://www.demokritos.gr/
http://dlearn.eu/
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Dlearn es un coleccionista de prácticas e ideas, que reúne a diversas organizaciones en Europa para 

reflexionar, pensar y promover nuevas iniciativas, hacia la valorización y la mejora del aprendizaje 

digital. La red está formada por 27 organizaciones diferentes de toda Europa, activas en varios niveles en 

los campos de la educación y el aprendizaje digital, y en diferentes áreas, como 

• TIC / Nuevas tecnologías / Competencias digitales 

• Educación intercultural/intergeneracional y aprendizaje permanente 

• Nuevos planes de estudio innovadores / Métodos educativos / Desarrollo de cursos de formación 

• Aprendizaje empresarial – educación empresarial 

• Mejora de la juventud e impulso de las competencias, especialmente de los necesitados 

• Desarrollo de herramientas educativas innovadoras para involucrar al alumnado, empleando un 

enfoque basado en juegos, aplicaciones móviles y plataformas interactivas. 

• Promoción e implementación de herramientas europeas de transparencia para la educación y la 

formación (ECVET, EQAVET, etc.) 

Dlearn puede contar con la experiencia de su propio personal, así como con la experiencia de su red 

estable de socios y partes interesadas, para promover proyectos durante las fases de difusión y 

explotación. 

 

Socio 3 (P3): POLITEKNIKA IKASTEGIA TXORIERRI S.COOP (POLITEKNIKA IKASTEGIA TXORIERRI) (España) 

www.txorierri.net 

El tercer socio es Politeknika Ikastegia Txorierri de España. Desde su fundación en 2007, ha estado cada 

vez más inmerso en la internacionalización con el fin de llevar la modernización e innovación al centro. 

Txorierri ha centrado su atención en iniciativas europeas exitosas para desarrollar e implementar las 

mejores prácticas mediante la colaboración en una serie de programas internacionales. Cada año, la 

escuela imparte formación para más de 400 estudiantes de tiempo completo y más de 1000 estudiantes 

adultos/as a tiempo parcial, y cuenta con un grupo de trabajo de 45 personas. Politeknika Txorierri 

opera como una Cooperativa y es parte del Grupo Mondragón, haciendo gran énfasis en la ética 

comunitaria y cooperativa. El Grupo Mondragón es un grupo empresarial formado por 289 empresas y 

entidades y 15 Centros Tecnológicos. Desde 2013, Txorierri también es miembro asociado del vecino 

Parque Científico y Tecnológico de Bizkaia y tiene acuerdos de colaboración con clústeres empresariales 

e industriales clave en el País Vasco, lo que permite una estrecha colaboración entre las empresas y el 

colegio. En el curso académico 2015-2016, Politeknika Txorierri fue seleccionada por el Viceministerio de 

http://www.txorierri.net/
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FP para crear un nodo de seis centros que, junto con un grupo de empresas y centros tecnológicos 

líderes en fabricación avanzada, se han encargado de desplegar el Plan de Industria 2017-2020 que 

cumple con el nuevo paradigma de la Industria 4.0. 

 

Socio 4 (P4): A & A EMPHASYS INTERACTIVE SOLUTIONS Ltd (INSTITUTO PRIVADO EMPHASYS CENTRE) 

(Chipre) 

www.emphasyscentre.com 

El centro Emphasys en Chipre, que fue fundado en 1998, es el cuarto miembro del consorcio, así como 

un miembro activo de la Red Europea de Aprendizaje Digital (DLEARN). Funciona como un centro de 

educación, formación en TIC, investigación y desarrollo de software aprobado por el Ministerio de 

Educación, Cultura, Deportes y Juventud de Chipre. Se organiza en 4 departamentos interrelacionados 

entre sí: 

• El Departamento de Educación, que ofrece cursos de TI validados y acreditados, así como servicios 

de asesoramiento profesional. 

• El Departamento de Formación en TIC, que incluye dos unidades altamente equipadas: a) la 

Unidad STEAM, que ofrece cursos para jóvenes que combinan robótica, diseño 3D e impresión, así 

como codificación a través de videojuegos guiada por instructores de ‘Lego Education Trainer’, y 

b) Unidad de Formación de la UE, que ofrece una amplia selección de cursos de movilidad de 

aprendizaje Erasmus+ KA1 para profesionales y ciudadanía de la UE. 

• El Departamento de Investigación, que trabaja con varias organizaciones en proyectos de la UE 

bajo una serie de fondos (por ejemplo, Erasmus, AMIF, AAL, Justicia) 

• El Departamento de Desarrollo de Software, que participa en el diseño, desarrollo, pruebas piloto 

y evaluación de diversas herramientas de aprendizaje electrónico, juegos, aplicaciones móviles, 

plataformas, sitios web, aplicaciones y portales de evaluación, etc. 

 

Socio 5 (P5): STICHTING INCUBATOR (Países Bajos) 

www.inqubator.nl 

Inqubator Leeuwarden, el quinto socio, ha estado activo en la parte norte de los Países Bajos desde su 

creación como fundación en 2010. El objetivo de Inqubator es ayudar a las startups (de estudiantes) a 

establecer firmemente su negocio y ayudar a maximizar su crecimiento durante un período máximo de 

tres años. Con este fin, Inqubator ofrece una sala compartida en la que las personas emprendedoras 

http://www.emphasyscentre.com/
http://www.inqubator.nl/
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pueden trabajar en su plan de negocios, obtener asesoramiento sobre cómo deben proceder en el 

desarrollo de su negocio y seguir diferentes tipos de talleres y clases magistrales. La mayoría de las 

personas emprendedoras de nueva creación provienen de las escuelas o universidades de FP en la 

ciudad de Leeuwarden, muchos de ellos en el sector creativo y/o TIC. Inqubator Leeuwarden también ha 

iniciado IncubAI, la primera incubadora de negocios en los Países Bajos que se centra exclusivamente en 

Inteligencia Artificial y Ciencia de Datos. 

 

Socio 6 (P6): DIRECCIÓN REGIONAL DE EDUCACIÓN PRIMARIA Y SECUNDARIA DE CRETA (Grecia) 

http://kritis.pde.sch.gr 

La Dirección Regional de Educación Primaria y Secundaria de Creta (RDPSEC), el sexto miembro del 

consorcio, es un servicio público administrativo descentralizado dependiente del Ministerio de 

Educación y Asuntos Religiosos de Grecia, situado en la ciudad de Heraklion en Creta, Grecia. RDPSEC 

está a cargo de todas las unidades escolares y personal docente de Educación Primaria y Secundaria de 

toda la región de Creta, es decir, escuelas en los cuatro distritos regionales de Heraklion, Chania, 

Rethymno y Lasithi. Más concretamente, en cuanto a la educación primaria, el RDPSEC controla 814 

escuelas y 55.136 estudiantes, mientras que en educación secundaria hay 228 escuelas y 46.926 

estudiantes. En total, el personal docente de la enseñanza primaria y secundaria asciende a 13.891 

profesores y profesoras de enseñanza primaria y secundaria. El alcance principal de la Dirección Regional 

incluye, entre otros, la implementación y coordinación de las políticas educativas del Ministerio de 

Educación, la gestión y coordinación del funcionamiento administrativo y educativo de las unidades 

escolares y otras estructuras educativas regionales, junto con la supervisión de la implementación de 

varios proyectos educativos. Además, RDPSEC tiene una larga y considerable experiencia en el campo de 

los proyectos europeos, que van desde el programa LLLP hasta los Erasmus+ y ha participado como 

miembro activo en diversos proyectos que abordan diversas cuestiones como la igualdad, la 

discriminación, el acoso escolar, los refugiados, la alfabetización digital y la mejora de las habilidades 

digitales, la codificación y la robótica, cuyos resultados se han difundido sistemáticamente a las 

unidades escolares bajo su supervisión. Su personal cualificado está altamente motivado para 

involucrarse en asociaciones de proyectos innovadores y pioneros, siempre comprometido a aunar 

conocimientos y unir esfuerzos con diversos actores educativos, personas expertas y otros organismos y 

redes educativas a nivel nacional e internacional. 

 

http://kritis.pde.sch.gr/
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Socio 7 (P7): UNIVERSIDAD DE CRETA (Grecia) 

www.uoc.gr 

Por último, el séptimo socio en el proyecto 3D2ACT es la Universidad de Creta, y en particular el 

Departamento de Informática (CSD). Establecida en 1973, la Universidad de Creta (UoC) es una 

institución educativa pública con alrededor de 20.000 estudiantes de pregrado y posgrado, alrededor de 

450 profesoras y profesores, así como unos 300 miembros del personal técnico y administrativo. UoC 

está en las ciudades de Heraklion y Rétino y tiene un total de 16 departamentos. La Universidad de Creta 

busca hacer de la educación y la investigación una experiencia atractiva y estimulante para sus 

estudiantes e equipos de investigación, esforzándose continuamente por estar a la vanguardia de los 

desarrollos contemporáneos. 

El Departamento de Ciencias de la Informática (CSD) fue fundado en 1983 y pertenece a la Escuela de 

Ciencias e Ingeniería. CSD ha desarrollado e implementado un plan de estudios moderno que trata una 

multitud de cuestiones tecnológicas y teóricas, y tiene una fuerte orientación a la investigación en 

cooperación con el Instituto de Ciencias de la Informática (ICS) de la Fundación para la Investigación y la 

Tecnología Hellas (Fourth) en áreas de interés crucial como: 

• Algoritmos y Teoría de la computación 

• Interacción persona-ordenador 

• Arquitectura informática, lenguajes de programación y sistemas informáticos 

• Bases de datos, sistemas cognitivos y de información 

• Informática Biomédica y Biología Informática 

• Gráficos por ordenador, Visión artificial y Robótica 

• Redes, Seguridad y Sistemas distribuidos 

• Aprendizaje automático, Exploración de datos, Reconocimiento de patrones 

• Señales y Multimedia 

Tiene una amplia experiencia en diseño 3D, modelado 3D y tecnologías de impresión 3D en proyectos de 

investigación (especialmente en los ámbitos de la medicina y la ingeniería), así como varios años de 

experiencia docente en Educación y Formación Profesional (FP) en Escuelas Secundarias (Educación 

Secundaria). 

http://www.uoc.gr/


14 | Página 

 

 

 

 
 

El I-DESI (Índice Internacional de Economía y Sociedad Digital) mide el rendimiento de la economía 

digital de los 27 Estados miembros de la UE, y de la UE en su conjunto, en comparación con otros 18 

países de todo el mundo y analiza cómo los países de la UE se clasifican en términos de conectividad, 

habilidades digitales, uso de Internet, integración de tecnología digital y servicios públicos digitales. 

En el siguiente gráfico, se puede ver el número de servicios públicos digitales dentro de los países de la UE. 

Debido a la pandemia, se implementaron medidas para reforzar la infraestructura digital a consecuencia 

de una tensa demanda de los servicios web. En muchos casos, se desarrolló y mejoró la provisión de 

recursos educativos en línea y servicios públicos digitales para promover la inclusión y continuidad 

digital. 

 
 

En lo que respecta a la "integración de la tecnología digital", a continuación, se presenta el ranking de 

los países de la UE en el Índice de Economía y Sociedad Digital en 2020 basado en los datos de 2019. 

Finlandia, Suecia, Dinamarca y los Países Bajos tienen las economías digitales más avanzadas de la UE en 

términos de una medición combinada de la conectividad, el capital humano, el uso de los servicios de 

Internet, la integración de la tecnología digital y los servicios públicos digitales. Los siguientes países de 

la lista son Malta, Irlanda y Estonia. Bulgaria, Grecia, Rumania e Italia tienen las puntuaciones más bajas 

en el índice. 

 

 

 

3. POLÍTICAS/DIRECTRICES DE FP DE LA UE 
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Índice de Economía y Sociedad Digital, 2020 

 
 

Significativamente, la mayoría de los países, que están por debajo de la media de la UE en el nivel de 

digitalización, no han progresado mucho en los últimos cinco años. 

 

Políticas de FP 

Hay dos avances recientes en el campo de la política de la UE en Formación Profesional (FP): la 

«Recomendación del Consejo sobre la FP 2020» y la «Declaración de Osnabrück 2020». 

La Recomendación define los principios clave para garantizar que la educación y la formación 

profesionales sean ágiles, ya que se adaptan rápidamente a las necesidades del mercado laboral y 

ofrecen oportunidades de aprendizaje de gran calidad tanto para jóvenes como para las personas 

adultas. 

Se hace especial hincapié en el aumento de la flexibilidad de la educación y la formación profesionales, 

el aumento de las oportunidades de aprendizaje y aprendizaje en el trabajo y la mejora de la garantía de 

calidad. 

La Declaración de Osnabrück establece nuevas acciones políticas para el período 2021-2025 para 

complementar la Recomendación del Consejo sobre educación y formación profesional para la 

competitividad sostenible, la equidad social y la resiliencia: 

● promover la resiliencia y la excelencia a través de una FP de calidad, inclusiva y flexible, 

● establecer una nueva cultura de aprendizaje permanente que haga hincapié en la pertinencia 

de la FP (FP continua) y la digitalización, 

● fomentar la sostenibilidad de la FP, 

● desarrollar un Espacio Europeo de Educación y Formación. 
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4.1 Digitalización en las escuelas de FP 

 

 
 

Un socio del programa de cada país elaboró una investigación documental y proporcionó datos 

nacionales sobre la digitalización, la industria 4.0, el espíritu empresarial y las tecnologías 3D en las 

escuelas de FP, destacando un impacto positivo en general. 

 

 

La investigación documental en el estado actual de la digitalización en la educación de FP en los cinco 

países, tal como fue presentada por los miembros del consorcio en sus informes nacionales, enfatizó la 

importancia de la educación digital independientemente de la posición de cada país en el Índice DESI y 

el nivel de habilidades digitales. 

Por un lado, los Países Bajos y España, en la cuarta y undécima posición respectivamente en el Índice 

DESI, han sido coherentes con las iniciativas europeas, han hecho un buen uso del potencial de las 

tecnologías digitales (por ejemplo, la digitalización de los servicios públicos en España) y han acelerado 

su crecimiento digital. Las escuelas de FP en varias partes de los Países Bajos demuestran un nivel tan 

alto de integración de la tecnología digital en sus planes de estudio que sus estudiantes se centran en 

temas más avanzados, como la ciudadanía digital, la distracción digital y la elaboración de perfiles de 

datos y los límites éticos. En España, según el CEDEFOP, el sistema de FP ha avanzado mucho en 

términos de digitalización e innovación. Sin embargo, el informe también menciona que el gobierno 

español debe atender a un acceso más amplio a las herramientas digitales y su formación de uso, así 

como para una mejor infraestructura de TIC en las escuelas. 

Por otro lado, los Ministerios de Educación de Grecia, Chipre e Italia, que figuran entre los últimos países 

de la UE en materia de digitalización, han tratado de mejorar la alfabetización digital de estudiantes 

revisando los planes de estudio existentes, aumentando las horas de enseñanza asignadas a las materias 

de TIC, dotando a las escuelas de infraestructura de TIC, proporcionando formación docente y apoyo 

técnico. Aunque algunas de estas reformas educativas se remontan incluso a principios de los años 

2000, y la financiación de la UE las ha promovido en términos de infraestructura y formación continua, el 

número de estudiantes con habilidades digitales por encima de la media sigue siendo relativamente 

bajo. 

Además, todos los socios destacaron que la nueva realidad de la educación a distancia en las escuelas, 

4. INVESTIGACIÓN DOCUMENTAL 
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4.2 Industria 4.0 en las escuelas de FP 

que ha surgido como resultado de la pandemia de la COVID-19, enfatizó estas brechas y debilidades. Las 

consecuencias son incluso más visibles en las escuelas de FP, ya que la mayoría del alumnado viene de 

entornos desfavorecidos. En consecuencia, la digitalización de la educación es más urgente que nunca. 

Pero tal y como se sugiere en el informe griego, "su aplicación satisfactoria se basa en la actualización 

periódica de los planes de estudio, la formación continua del personal docente, que también se adapta a 

las necesidades de cada escuela y profesorado, así como en condiciones marco adecuadas que puedan 

proporcionar tiempo suficiente y apoyo disponible para el profesorado". 

 

 

La Industria 4.0 está destinada a traer muchos cambios en los mercados laborales, promoviendo 

habilidades específicas, como las digitales, y degenerando otras, como las manuales, que se vuelven 

obsoletas. Es esencial que las escuelas de FP cumplan con estos últimos avances y tomen disposiciones 

para enriquecer sus planes de estudio con especialidades y materias orientadas a la Industria 4.0. 

Según los resultados de la investigación documental, la Industria 4.0 no tiene mucho protagonismo en 

las escuelas de FP de los cinco países. En Chipre y Grecia no hay cursos directamente relacionados con la 

Industria 4.0. Solo existen especialidades que podrían estar relacionadas con la Industria 4.0 (por 

ejemplo, técnicos y técnicas en diversos campos), pero hasta ahora sus planes de estudios no se han 

adaptado para proporcionarlo. En España, donde las perspectivas para un título de FP son muy 

prometedoras, el alumnado no está interesado en trabajar en la Industria 4.0. Sin embargo, el sistema 

vasco de FP trabaja intensamente en esa dirección, ya que está estrechamente relacionado con el sector 

de producción vasco y está abierto a adaptar los programas de formación para satisfacer las necesidades 

del mercado laboral. 

En cuanto a los Países Bajos, dado que la demanda y el interés por la Industria 4.0 está creciendo en el 

país, su integración en las escuelas de FP está se está viendo en la donación de equipos (como los brazos 

robóticos) y la creación de programas de formación que involucran a la Industria 4.0. En Italia, el 

Ministerio de Educación, Universidad e Investigación, en colaboración con la Universidad de Venecia, 

han puesto en marcha un proyecto (ITS-4.0) que consta de un programa de formación que facilita los 

intercambios y las sinergias entre las escuelas y las empresas en el contexto de la Industria 4.0. 
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En Chipre, según el INFORME NACIONAL 2018/19, el espíritu empresarial se ha mejorado a través de la 

formación del profesorado. Líderes escolares, así como equipos de educadores, participan en 

programas de formación continua para el emprendimiento a través de talleres en educación como tema 

en el “Día del Empoderamiento del Personal Docente” primario y secundario, y otras acciones 

relacionadas. 

La formación empresarial directa del alumnado se promueve a través de la participación activa en 

competiciones empresariales como el Campeonato Digital organizado por el Campeón Digital de Chipre, 

el Junior Achievement y otros. Además, el Ministerio de Educación apoya las actividades empresariales 

y los concursos a nivel escolar y universitario. Estas actividades tienen como objetivo crear conciencia 

sobre el espíritu empresarial y desarrollar la creatividad, el pensamiento crítico y otras habilidades y 

otras competencias relacionadas para estudiantes de todas las edades (por ejemplo, "competencia de 

emprendimiento digital", "empresa estudiantil", "gasto inteligente", etc.). 

En Grecia, el espíritu empresarial no está incluido en todos los sectores/áreas de la FP. Algunos temas 

están cubiertos dentro de los cursos del sector de “Administración y Economía”, además de en un curso 

en el sector de la “Informática”. Las acciones dentro de Erasmus+ se implementan constantemente para 

formar a docentes y estudiantes de FP con herramientas y métodos de pensamiento empresarial. Hasta 

ahora se han ejecutado dos proyectos Erasmus, en los que Grecia participa en el consorcio de 

proyectos. Las prácticas y herramientas desarrolladas podrían utilizarse en la formación empresarial en 

las escuelas de FP. 

En Italia, los estudiantes de FP asisten a “Alternanzascuola-lavoro”, que ofrece una experiencia 

empresarial práctica concreta a estudiantes en un entorno laboral. Dentro de los itinerarios educativos 

ofrecidos por “Alternanzascuola-lavoro”, el alumnado tiene la oportunidad de utilizar la metodología 

“Impresa Formativa Simulata” (IFS). La metodología IFS permite a estudiantes aprender procesos de 

trabajo reales mediante la simulación de la configuración y la gestión de empresas virtuales que están 

activas en el entorno en línea y respaldadas por empresas reales. 

En los Países Bajos, el espíritu empresarial está bien integrado en las instituciones de FP. Se ofrece una 

variedad de programas para estudiantes de FP que se centran en el espíritu empresarial en ciertos 

sectores/áreas. Un programa educativo bien organizado sobre emprendimiento en FP ha tenido 

4.3 Emprendimiento en las escuelas de FP 
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resultados positivos en transportistas y estudiantes, como se refleja en la investigación “Niek van den 

Berg en Femke Timmermans, 2017” 

Finalmente, en España, la formación emprendedora está incluida en todos los estudios de FP en los 

planes de estudio a través del módulo “Iniciativa Empresarial y Emprendedora”. Actualmente, el 

Gobierno Vasco tiene previsto actuar como consejero de alrededor de 3.000 pymes de la región. 

 

 
 

Hay dos asignaturas principales en las escuelas de FP en Chipre que involucran tecnologías 3D, y ambas 

caen dentro del sector de "Diseño Industrial en la Dirección Teórica, Diseño 3D y Diseño Industrial" 

(Investigación, Diseño y Creación de Productos Innovadores). La asignatura de Diseño 3D se ofrece en la 

mayoría de las escuelas de Formación Profesional de Chipre desde el curso 2016-2017.El módulo de 

Diseño Industrial comparte algunas cualidades similares con el Diseño 3D. También se introdujo en las 

escuelas de FP ese mismo año. 

Aunque ha elaborado el proyecto “Impresión 3D en la FP”, coordinado por el “Departamento de 

Aprendizaje Permanente, Educación y Empleo” de la Unidad Regional de Rétino, de la Autoridad de la 

Región de Creta, todavía no hay una reforma o actualización para incorporar cursos relacionados con las 

tecnologías 3D en las escuelas griegas de FP. 

En Italia hay muy pocas escuelas secundarias y de FP que utilizan la tecnología 3D. Recientemente, el 

sector educativo ha trabajado para mejorar los planes de estudio, haciéndolos más interactivos y 

basándolos en la tecnología, incorporando técnicas como la impresión 3D en la enseñanza. Actualmente, 

en las escuelas de FP, el uso de impresoras 3D está vinculado a clases y talleres extracurriculares 

relacionados con el diseño gráfico y el diseño mecánico. 

Aunque había algunas dudas sobre si la educación debería centrarse tanto en la impresión 3D, en los 

Países Bajos hay muchos programas de FP que ofrecen educación en impresión 3D. Esto demuestra que 

la impresión 3D no es solo una tendencia, sino una necesidad en diferentes áreas. 

En el País Vasco, las impresoras 3D ya se han utilizado en centros de FP que enseñan Fabricación y 

Producción. El año 2020-2021, el Gobierno Vasco financió la adquisición o arrendamiento de maquinaria 

y/o equipos avanzados, con el objetivo implantar tecnologías en los entornos de la industria 4.0. Esta 

convocatoria, con un importe global de un millón de euros, se ha abierto a centros subvencionados que 

ofrezcan cursos de formación profesional. 

4.4 Tecnologías 3D en las escuelas de FP 
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4.5 Estadísticas - Políticas - Iniciativas 

 

 

En lo que respecta a las estadísticas de código abierto disponibles en línea, las principales tendencias 

actuales en cada país en el rendimiento digital europeo se presentan en el siguiente gráfico. En 

particular, entre los países participantes en el programa, existe un equilibrio en términos del desarrollo 

de los servicios de Internet y la interacción con las tecnologías digitales, pero uno esperaría que fuera 

generalmente mayor. 

 

 
 

El Índice de Economía y Sociedad Digitales (DESI) es un índice compuesto que resume los indicadores 

relevantes sobre el rendimiento digital de Europa y rastrea la evolución de los Estados miembros de la 

UE en competitividad digital. 

 
 

Indicador DESI relativo a la integración de la tecnología digital 

Las políticas nacionales básicas y el marco institucional y legislativo que rige las áreas de 3D2ACT están 

respaldados por una serie de actividades e innovaciones implementadas a nivel nacional. Según los 
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informes nacionales de los países participantes, existe un interés generalizado de los organismos 

competentes hacia el fortalecimiento y la mejora de la interacción digital con la educación y el sistema 

educativo en general. Por lo tanto, la mayoría de los países, a través de estrategias nacionales y 

organismos oficiales, están rediseñando y enriqueciendo tanto las herramientas digitales como el 

material educativo digital disponible. Esta transformación tiene lugar en las estructuras administrativas 

de la educación y en las escuelas. El objetivo de todo el proyecto es mejorar la infraestructura y los 

servicios en todas las etapas de la educación, y armonizar con las normas modernas. También se observa 

una actividad significativa en el campo de la utilización de objetos de aprendizaje digital que se pueden 

utilizar caso por caso en la enseñanza de diversos tipos de materias. Muchos de estos casos se 

desarrollan en escenarios relacionados con la impresión 3D, la Industria 4.0, la digitalización y el espíritu 

empresarial. 

Se han implementado varios programas de varios tipos en todos los países que integran o hacen 

referencia principalmente a las tecnologías 3D y las prácticas empresariales. Se han promovido nuevas 

tecnologías en la FP para facilitar la educación y formación de las personas, cuyas circunstancias sociales, 

laborales o familiares les impiden o dificultan la participación en programas educativos formales. Los 

Centros Nacionales de Tecnologías de la Educación, en colaboración con los organismos nacionales, han 

puesto en marcha varias iniciativas para desarrollar la adquisición de esas aptitudes entre profesorado y 

alumnado 
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Se desarrolló un cuestionario en inglés para esta investigación, que luego se tradujo al idioma nativo de 

cada socio, y se distribuyó al profesorado de FP para que lo completaran de forma telemática. El 

siguiente análisis comparativo se basa en los datos extraídos de las respuestas de todos los países de la 

asociación, y presenta datos importantes y valiosos sobre digitalización, industria 4.0, emprendimiento y 

tecnologías 3D en la Formación Profesional. 

En cuanto al número de participantes (Figura 1), se recogieron 276 respuestas totales, que procedían de 

101 docentes en España (36,6 %), 100 en Grecia (36,4 %), 25 en Italia (9 %), 25 en Chipre (9 %) y 25 en 

los Países Bajos (9 %). 
 

Figura 1. Número de participantes en la investigación por país 
 

La mayoría de los participantes en casi todos los países eran hombres (168 o 61 %) (Figura 2). La 

excepción era Italia. 105 (38 %) eran mujeres, mientras que 3 (1 %) prefirieron no decirlo. 
 

Figura 2. Sexo de los participantes por país 

5. ANÁLISIS 
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En cuanto al rango de edad (Figura 3), la mayoría de las respuestas pertenecían a las categorías 41-50 

(87 respuestas - 31,5 %) y 51-60 (96 respuestas - 34,7 %), mientras que, en lo relativo a los años de 

servicio (Figura 4), la mayoría de las respuestas estaban en la categoría 11-20 (95 respuestas - 34,4 %) y 

21-30 (82 respuestas - 29,7 %). 
 

Figura 3. Rango de edad de los y las participantes por país 

 
 
 

Figura 4. Años de servicio de los y las participantes por país 
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La mayoría (74 %) enseñan habilidades prácticas/profesionales (86 respuestas) y materias de tecnología 

(119 respuestas) (Figura 5). 
 

Figura 5. Cursos de enseñanza de los y las participantes por país 
 

El 49 % del personal docente (Figura 6) califica el nivel de herramientas digitales en su escuela como 

muy bueno, el 32 % como bueno y solo el 8 % como excelente. 
 

Figura 6. Nivel de herramientas digitales en las escuelas en los países 
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El 10 % restante cree que el nivel de herramientas digitales en su escuela es mediocre o pobre y justifica 

sus respuestas dando las siguientes razones en orden de importancia: 

 Hardware y software inadecuados 

 Falta de capacitación en el personal 

 Diseño curricular inconsistente y deficiente 

 Mala conectividad a la red 

Casi todas las personas encuestadas creen que las herramientas digitales en la escuela tienen una 

contribución positiva (Figura 7), caracterizándolas como "un requisito esencial" (154 respuestas - 56 %) o 

"una forma de mejorar la enseñanza" (110 respuestas - 40 %). 
 

Figura 7. Opinión de los y las participantes sobre la contribución de las herramientas digitales en las escuelas 
 

Teniendo en cuenta la experiencia del personal docente, el uso de herramientas técnicas/tecnológicas 

parece haber mejorado el proceso de aprendizaje (92+161 = 253 respuestas - 91 %) (Figura 8). Solo 5 

personas (2 %) justificaron que el proceso de aprendizaje ha empeorado y 18 (7 %) no han notado 

ningún cambio. 
 

Figura 8. Opinión sobre la mejora del proceso de aprendizaje con el uso de herramientas tecnológicas 
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El nivel de habilidades de TI del personal docente parece ser bueno o muy bueno (Figura 9). 

(Respondieron dando 112 votos (40,5 %) en las categorías bueno y muy bueno). 
 

Figura 9. Nivel de habilidades informáticas del personal docente 
 

El profesorado (Figura 10) cree que el alumnado aprecia "mucho" (127 respuestas - 46 %) el uso de 

herramientas tecnológicas como parte de las actividades educativas. 
 

Figura 10. Opinión del profesorado sobre la apreciación del alumnado de las herramientas tecnológicas como parte de las actividades 
educativas 
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La Industria 4.0 integra la producción física y las operaciones con tecnología digital inteligente, 

aprendizaje automático y Big Data para crear un ecosistema más holístico y mejor conectado para las 

empresas que se centran en la fabricación y la gestión de la cadena de suministro. Teniendo esto en 

cuenta, la mayoría de las personas encuestadas (83 % - mucho/muchísimo) cree que las escuelas de FP 

deberían estar estrechamente relacionadas con el desarrollo de la Industria 4.0 (Figura 11). 
 

Figura 11. La opinión de los y las participantes sobre si las escuelas de FP deben estar estrechamente relacionada con el desarrollo de la 
Industria 4.0 

 

El 92 % (254 respuestas) (Figura 12) cree que es necesario fortalecer o intensificar las materias 

relacionadas con STEAM en el proceso de enseñanza y justificar (Figura 13) que la introducción de 

materias adicionales de STEAM podría desempeñar un papel crucial para la perspectiva de empleo 

futuro. 
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Sí 

 

92 % (254) 

 

 

 
Figura 12. Opinión sobre la necesidad de fortalecer o 

intensificar las materias relacionadas con STEAM en el 

proceso de enseñanza 
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Figura 13. Opinión sobre el papel de las materias STEAM 

adicionales en la perspectiva futura del empleo 
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La mayoría de las personas encuestadas (147 de 276 - 53,2 %) no saben si las empresas y/o socios de la 

industria están involucrados con la educación STEAM en su país o escuela (Figura 14). Otros 89 (32,2 %) 

respondieron que están seguros de que no hay tal participación en sus escuelas, y solo 40 (14,4 %) 

mencionaron una participación a través de concursos, exposiciones, talleres, cooperación con empresas 

y visitas a socios relacionados con STEAM. 
 

Figura 14. Opinión de los y las participantes sobre la participación de empresas y/o socios de la industria en la educación STEAM 
 

A la pregunta "¿se utiliza la tecnología a lo largo de tu programa STEAM como una herramienta para 

facilitar la investigación, el desarrollo y el diseño?", el 52 % respondió "Sí" y el 48 % restante "No" 

(Figura 15). 
 

Figura 15. Tecnología utilizada en los programas STEAM como herramienta para facilitar la investigación, el desarrollo y el diseño 
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El profesorado respondió, con un 53 %, que su escuela dedica tiempo a la educación empresarial (Figura 

16), a través de: 

• Horas lectivas dedicadas 

• Tiempo de enseñanza dedicada a otras disciplinas, de manera transversal 

• Talleres extracurriculares 

En particular, el 24 % menciona que su escuela dedica más de 2 horas a este proceso, el 13 %, 2 horas, y 

el 16 %, 1 hora. El 47 % restante respondió que su escuela no dedica tiempo a la educación empresarial. 
 

Figura 16. El tiempo dedicado a la educación empresarial por parte de las escuelas 
 

A la pregunta "¿tiene tu escuela proyectos centrados en la educación empresarial (por ejemplo: talleres 

para el desarrollo de ideas/plataformas para conectar las escuelas y el mundo del trabajo/laboratorios 

para el desarrollo y uso de tecnologías innovadoras)?", 123 (45 %) respondieron "Sí" (Figura 17), 

mientras que 72 (26 %) respondieron "No" y 81 (29 %) respondieron "No lo sé". 
 

Figura 17. ¿Los proyectos escolares se centran en la educación empresarial? 
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Parece que el porcentaje de países que equipan sus escuelas con impresoras 3D tiende a aumentar. 

Específicamente, en las respuestas al cuestionario (Figura 18), tuvimos 182 docentes (66 %) que afirman 

que su escuela tiene una impresora 3D, la mayoría en España, los Países Bajos y Chipre. Por el contrario, 

Grecia e Italia parecen estar rezagadas en este ámbito (59 - 21,3 % "No" en Grecia / 19 - 6,8 % "No" en 

Italia). 

De los que respondieron "Sí" (182), solo 100 especifican que usan impresoras 3D como parte de sus 

planes de estudios/cursos, de vez en cuando o regularmente. De quienes respondieron "No" (94), solo 

31 especifican que planean adquirir una impresora 3D pronto. 
 

Figura 18. Escuelas que poseen una impresora 3D por país 
 

Según las personas encuestadas (Figura 19), las escuelas parecen tener en algunos casos (123 respuestas 

- 45 %) proyectos centrados en la educación empresarial (como talleres para el desarrollo de 

ideas/plataformas para conectar las escuelas y el mundo del trabajo/laboratorios para el desarrollo y 

uso de tecnologías innovadoras). 
 

Figura 19. Escuelas que implementan programas centrados en la educación empresarial 
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A la pregunta "¿tu escuela dedica tiempo a la educación empresarial?" (Figura 20), el 53 % respondió 

"Sí" (147 respuestas) y el 47 % respondió "No" (129 respuestas). De los que respondieron "Sí", 58 

mencionaron que la escuela dedica 1 hora por semana a la educación empresarial, 36 respondieron 2 

horas por semana y 53 más de 2 horas por semana (Tabla 1). 

Al implementarse en las escuelas, la educación empresarial utiliza: 

• Horas lectivas dedicadas 

• Talleres extracurriculares 

• Tiempo de enseñanza dedicada en otras disciplinas, de manera transversal 
 
 
 

Dedicadas 
Horas/Semana 

Respuestas 

1 hora 58 

2 horas 36 

Más de 2 horas 53 
 

Tabla 1. Horas semanales que dedican las escuelas 

a la educación empresarial 

 

Figura 20. ¿Las escuelas dedican tiempo a la educación empresarial? 
 

Grecia y España tienen mucha participación (Figura 21) en programas/seminarios educativos sobre el 

uso de la impresión 3D, y los principales contenidos de dichos programas fueron principalmente (en 

orden numérico descendente): 

• Herramientas de diseño para modelado 3D 

• Materiales de impresión 3D 

• Tipos y uso/operación de impresoras 3D 

• Software de impresión 3D (por ejemplo, uso de un software de corte) 

• Buenas prácticas de impresión 3D en la educación 
 

Figura 21. Programas educativos/seminarios sobre impresión 3D por país 

47 % (129) 
53 % (147) 

Sí 

No 
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A la pregunta "¿alguna vez tus estudiantes han usado una impresora 3D?" (Figura 22), Grecia, España, 

Italia y Chipre dieron respuestas más positivas que negativas en un porcentaje del 64 % para Grecia, 55 

% para España, 76 % para Italia y 68 % para Chipre. Los Países Bajos tuvieron respuestas más negativas 

que positivas (32 % "Sí" - 68 % "No"). 
 

Figura 22. Opinión sobre si tus estudiantes han utilizado una impresora 3D 
 

Aquellos que respondieron "Sí" especificaron (Figura 23) que al alumnado la actividad general le resulto 

interesante y muy interesante (91 %) y nadie pensó que fuera aburrida (Tabla 2). 

 

T
a
Tabla 2. Número de respuestas en la evaluación del alumnado 

 
 
 

 
Figura 23. Opinión sobre la evaluación del alumnado sobre las actividades de impresión 3D 

 

A la pregunta "¿estarían tus estudiantes interesados/as en usar la tecnología 3D durante el horario 

escolar?" (Figura 24), la mayoría respondió "mucho" (91 - 33 %) y "muchísimo" (96 - 35 %), mientras que 

solo 4 (1,5 %) dijeron "en absoluto". 

Los estudiantes opinan que la 
actividad es... 

Respuestas 

1 - aburrida 0 

2 - indiferente 3 

3 - un poco interesante 6 
4 - interesante 39 

5 - muy interesante 64 
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Figura 24. Opinión sobre si tus estudiantes estarían interesados/as en utilizar la tecnología 3D durante el horario escolar 
 

Todas las personas participantes piensan que la impresión 3D en la educación tiene muchas ventajas. La 

siguiente lista presenta, en orden de preferencia, esas ventajas: 

1. Mejora la participación/implicación del alumnado 

2. Promueve el aprendizaje activo 

3. Fomenta el pensamiento creativo/de diseño 

4. Colaboración/trabajo en equipo 

5. Mejora las habilidades de dibujo 

6. Facilita la comprensión, a través de la visualización y la fabricación de objetos reales 

El profesorado también cree que las principales razones que frenan el uso de las impresoras 3D en la 
educación son: 

1. El coste de las impresoras 3D 

2. El uso de consumibles y el mantenimiento 

3. Falta de habilidades en el uso de impresoras 3D 

Todas las personas encuestadas están de acuerdo en que muchos sectores pueden beneficiarse del uso 

de la impresión 3D en la educación, y especialmente: 

• Arte 

• Tecnologías TIC y Diseño asistido por ordenador (CAD) 

• Ingeniería 

• Ciencias físicas (química, geología, física, etc.) 

• Mecánica / Tecnología industrial 
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El personal docentes señaló la importancia de los siguientes aspectos relacionados con el uso de 

impresoras 3D en la educación (Figura 25 a Figura 31): 
 

Figura 25. Opinión sobre el aspecto de la "creatividad"en el uso de impresoras 3D en la educación 

 
 
 

Figura 26. Opinión sobre el aspecto de "dibujo/diseño" en el uso de impresoras 3D en la educación 
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Figura 27. Opinión sobre el aspecto del "modelado" 3D en el uso de impresoras 3D en la educación 
 

Figura 28. Opinión sobre la "resolución de problemas" en el uso de impresoras 3D en la educación 

 

Figura 29. Opinión sobre la "programación" en el uso de impresoras 3D en la educación 

Modelado 
3D 
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13 % 
 

 
54 % 

 
                   26 % 
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Figura 30. Opinión sobre el "conocimiento de los procesos de producción" en el uso de impresoras 3D en la educación 
 

Figura 31. Opinión del profesorado sobre el aspecto "Conocimiento de materiales" en el uso de impresoras 3D en la educación 
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La investigación documental, realizada en el contexto de IO1/Α2 del proyecto 3D2ACT en los cinco 

países miembros del consorcio, destacó la importancia de la educación digital y la digitalización en las 

escuelas de FP e, independientemente de la preparación de los países, sugirió una mejora continua y 

reformas apropiadas en el equipo, los planes de estudio y las actividades de las escuelas junto con la 

formación permanente del profesorado y el desarrollo profesional continuo y el acceso mejorado del 

alumnado. 

Esto fomentará la accesibilidad del alumnado de FP en varios campos de las nuevas actividades en la 

Industria 4.0, a pesar de que hasta ahora se han tomado pocas iniciativas relacionadas en los países del 

consorcio. 

Lo mismo sucede con la formación empresarial, que se integra de manera desigual en los programas de 

estudio y actividades de FP, pero generalmente se considera una competencia importante para el 

alumnado de todas las edades. 

Por último, pero no menos importante, se acepta unánimemente que la impresión 3D no debe 

considerarse una “novedad”, sino un elemento clave en la forma en la que se materializa la producción y 

una herramienta de uso común en el futuro cercano. A pesar del grado de integración de cursos y 

actividades relacionadas en los planes de estudio de FP en los cinco países miembros, todos están de 

acuerdo y declaran en sus informes nacionales que la impresión 3D en la educación ofrecerá al personal 

docente y encargados de la formación una ventaja competitiva en términos de metodologías y servicios 

innovadores para ofrecer y, por supuesto, habilidades al alumnado que les abrirán nuevas 

oportunidades de trabajo y rutas empresariales. 

6. CONCLUSIONES 
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Todos los países del consorcio realizaron una investigación sobre digitalización, industria 4.0, 

emprendimiento y tecnologías 3D en formación profesional mediante el siguiente cuestionario dirigido al 

profesorado. 

 

3D2ACT - Cuestionario para el personal docente de las escuelas de FP 

(Descripción) 

La digitalización y la industria 4.0 son quizá los impulsores más importantes de la profunda transformación del 

mercado laboral, la forma en que las personas trabajan y las nuevas habilidades digitales necesarias para satisfacer 

las necesidades del mercado digitalizado. El valor de la Formación Profesional (FP) reside en fomentar unas 

habilidades transversales y específicas para un empleo determinado, de modo que se facilita la transición al empleo 

y se mantienen y actualizan las capacidades de la mano de obra en función de las necesidades locales, regionales y 

sectoriales. 

El proyecto 3D2ACT apoyará al personal docente de FP en un intento de fortalecer sus perfiles con la adquisición de 

nuevas habilidades, el desarrollo de material específico y la recopilación de herramientas y recursos, mientras que 

al mismo tiempo creará oportunidades para vincular las escuelas de FP con el mercado laboral basándose en 

sinergias y asociaciones con organizaciones establecidas que utilizan la industria 4.0 y la automatización o la 

impresión 3D y la robótica. 

Las competencias clave que se promoverán como parte del proyecto 3D2ACT son: 

• Diseño, modelado e impresión 3D (3D-P), que parecen faltar en los planes de estudio de la FP, y que 

actualmente se necesitan para ingresar al mercado laboral e incluirse en los perfiles de trabajo de la FP. El 

3D-P se considera actualmente como una piedra angular del cambio industrial hacia la fabricación 

avanzada, creando oportunidades de empleo y valor, y reasignando la producción manufacturera a Europa. 

• Competencias digitales específicas "amplias y profundas", como se pretende en el Plan de Acción Digital 

2018: codificación, robótica y habilidades STEAM basadas en un enfoque interdisciplinario lejos de los 

límites del tema. 

• Habilidades empresariales, pero con un impacto social, ya que están respondiendo a los 

desafíos/necesidades sociales y tienen un beneficio para la comunidad, el medio ambiente o la cultura. 

Tener una mentalidad emprendedora es una gran ventaja en el mercado laboral actual, ya que es lo que 

hace que las ideas se hagan realidad. La creatividad es el motor del emprendimiento. 

El objetivo de este cuestionario es identificar las necesidades y brechas del grupo objetivo (docentes de las escuelas 

de FP) con respecto a la digitalización y el uso de la tecnología 3D en las escuelas de FP, con el fin de apoyar la 

Industria 4.0 y las habilidades empresariales. 

ANEXO - CUESTIONARIO 
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País de origen: 

o Grecia 

o Chipre 

o Italia 

o Países Bajos 

o España 

Tu rango de edad: 

o 20-30 

o 31-40 

o 41-50 

o 51-60 

o 61+ 

Tu género: 

o Hombre 

o Mujer 

o Prefiero no responder 

Años en activo: 

o Menos de 10 

o 11-20 

o 21-30 

o Más de 31 

Por favor, introduce el nombre de tu escuela: 

 
 

¿Qué asignatura(s) enseñas? 

o Matemáticas (matemáticas, estadística, geometría, álgebra, etc.) 

o Ciencias (ciencias naturales, física, ciencias físicas, química, biología, biología humana, ciencias de la 
tierra y el espacio, ciencias ambientales, agricultura/horticultura/silvicultura) 

o Tecnología (orientación en tecnología, incluida la tecnología de la información y la comunicación, 

estudios informáticos, construcción/observación, ingeniería, electrónica, gráficos y diseño, habilidades 

con el teclado, procesamiento de textos, tecnología de taller/tecnología de diseño) 

o Estudios sociales (estudios sociales, estudios comunitarios, estudios contemporáneos, economía, 

estudios medioambientales, geografía, historia, humanidades, estudios jurídicos, estudios del propio 

país, ciencias sociales, pensamiento ético, filosofía) 

o Lenguas extranjeras modernas (lenguas diferentes de la lengua materna) 

o Arte (incluye artes, música, artes visuales, arte práctico, teatro, música escénica, fotografía, dibujo, 
artesanía creativa, costura creativa) 

o Educación física (educación física, gimnasia, danza, salud) 
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o Habilidades prácticas y profesionales (habilidades profesionales, técnicas, ciencias domésticas, 

contabilidad, estudios empresariales, educación profesional, ropa y textiles, conducción, economía 

doméstica, cursos politécnicos, estudios de secretaría, turismo y hospitalidad, artesanía, 

mecanizado/producción/fabricación mecánica) 

SI has marcado TECNOLOGÍA... Por 

favor, especifica el campo: 

o Tecnología de la información y la comunicación 

o Estudios informáticos 

o Construcción/observación 

o Ingeniería (mecánica/eléctrica/naval/aeronáutica) 

o Electrónica 

o Gráficos y diseño 

o Procesamiento de textos, hojas de cálculo, presentaciones, etc. 

o Tecnología de taller/tecnología de diseño 

o Otro 

 
 

SI has marcado HABILIDADES PRÁCTICAS Y PROFESIONALES... 

Por favor, especifica el campo: 

o Habilidades técnicas 

o Ciencias domésticas 

o Contabilidad 

o Estudios empresariales 

o Educación profesional 

o Ropa y textiles 

o Conducción 

o Economía doméstica 

o Cursos politécnicos 

o Estudios de secretaría 

o Turismo y hospitalidad 

o Artesanía 

o Mecanizado/Producción/Fabricación mecánica 

o Otro 
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¿Cómo calificarías el nivel de herramientas digitales en tu escuela (de 1 deficiente a 5 excelente)? 

o 1 (deficiente) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (excelente) 

Si el nivel de herramientas digitales no es suficiente, ¿cuáles son las principales razones para ello (puedes elegir más de una)? 

🞎 Hardware y software inadecuados 

🞎 Mala conectividad a la red 

🞎 Falta de formación del personal 

🞎 Diseño curricular inconsistente y deficiente 

🞎 Otro 
 

 

Piensas que las herramientas digitales para tu escuela son: 

o Un requisito esencial 

o Una forma de mejorar la enseñanza 

o Útil pero demasiado complejo 

o Innecesario 

¿Cómo describirías el nivel de habilidades de TI del personal docente de tu escuela (de 1 deficiente a 5 excelente)? 

o 1 (deficiente) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (excelente) 

En base a tu experiencia, a través del uso de herramientas técnicas/tecnológicas, el proceso de aprendizaje: 

o Ha mejorado notablemente 

o Ha mejorado 

o Ha empeorado 

o No he notado ningún cambio 

¿El alumnado aprecia o prefiere el uso de herramientas tecnológicas como parte de las actividades educativas? 

(1 en absoluto - 5 muchísimo) 

o 1 (en absoluto) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (muchísimo) 



47 | Página 

 

 

 

En tu opinión, ¿las escuelas de FP deberían estar estrechamente relacionadas con el desarrollo de la Industria 

4.0? La Industria 4.0 combina la producción y las operaciones físicas con tecnología digital inteligente, 

aprendizaje automático y big data para crear un ecosistema más holístico y mejor conectado para las empresas 

que se centran en la fabricación y la gestión de la cadena de suministro. (1 en absoluto - 5 muchísimo) 

o 1 (en absoluto) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (muchísimo) 

¿Crees que es necesario fortalecer o intensificar los temas relacionados con STEAM? 

o Sí 

o No 

¿Crees que la introducción de temas adicionales de STEAM podría desempeñar un papel crucial para la 

perspectiva futura de empleo? 

o Sí 

o No 

¿Están las empresas y/o socios de la industria involucrados con la educación STEAM en tu país o escuela? 

o Sí 

o No 

o No lo sé 

Si piensas que sí, ¿en qué sentido? Por favor, explícalo brevemente. 
 
 
 

¿Se utiliza la tecnología en tu programa STEAM como una herramienta para facilitar la investigación, el 

desarrollo y el diseño? 

o Sí 

o No 

¿Tu escuela dedica tiempo a la educación empresarial? 

o Sí 

o No 

En caso afirmativo, ¿cuántas horas por semana se dedican a la educación empresarial? 

o 1 

o 2 

o Más de 2 
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En caso afirmativo, ¿cómo se implementa exactamente la educación empresarial en tu escuela? 

o Horas lectivas dedicadas 

o Tiempo de enseñanza dedicada a otras disciplinas, de manera transversal 

o Talleres extracurriculares 

o Otro 
 

 

¿Tiene tu escuela proyectos centrados en la educación empresarial (por ejemplo: talleres para el desarrollo de 

ideas/plataformas para conectar las escuelas y el mundo del trabajo/laboratorios para el desarrollo y uso de 

tecnologías innovadoras)? 

o Sí 

o No 

o No lo sé 

¿Tu escuela tiene una impresora 3D? 

o Sí 

o No 

En caso afirmativo, ¿utilizas las impresoras 3D como parte de tus planes de estudios/cursos? 

o Sí, con regularidad 

o Sí, ocasionalmente 

o No 

En caso negativo, ¿tienes planes para adquirir una impresora 3D en un futuro próximo? 

o Sí 

o No 

¿Alguna vez has participado en un programa educativo/seminario sobre el uso de la impresión 3D? 

o Sí 

o No 

En caso afirmativo, ¿cuáles fueron los contenidos principales del programa/seminario? 

🞎 Materiales de impresión 3D 

🞎 Herramientas de diseño para modelado 3D 

🞎 Tipos y uso/operación de impresoras 3D 

🞎 Software de impresión 3D (por ejemplo, uso de un software de corte) 

🞎 Posproducción  

🞎 Actualización de los planes de estudio mediante el uso de la impresión 3D 

🞎 Buenas prácticas de impresión 3D en la educación 

🞎 Otro 
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¿Alguna vez tus estudiantes han usado impresoras 3D? 

o Sí 

o No 
En caso afirmativo, ¿cómo caracterizaron esta actividad? (1 aburrido - 5 muy interesante) 

o 1 (aburrido) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (muy interesante) 

¿Tus estudiantes tendrían interés en utilizar la tecnología 3D durante el horario escolar? (1 en absoluto - 5 muchísimo) 

o 1 (en absoluto) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (muchísimo) 

¿Cuáles son las principales ventajas de la impresión 3D en la educación? 

🞎 Mejora la participación/implicación del alumnado 

🞎 Promueve el aprendizaje activo 

🞎 Fomenta el pensamiento creativo/de diseño 

🞎 Colaboración/Trabajo en equipo 

🞎 Facilita la comprensión, a través de la visualización y la fabricación de objetos reales 

🞎 Mejora las habilidades de dibujo 

🞎 Proporciona materiales de aprendizaje complementarios 

🞎 Otro 

 
 

¿Cuáles son las principales razones que frenan el uso de las impresoras 3D en la educación? 

🞎 El coste de las impresoras 3D 

🞎 El uso de consumibles y el mantenimiento 

🞎 Falta de habilidades en el uso de impresoras 3D 

🞎 Falta de metodologías y directrices para el uso de la impresión 3D en la educación 

🞎 Falta de beneficios del uso de impresoras 3D 

🞎 Los riesgos para la salud 

🞎 Conocimiento insuficiente de la tecnología de impresión 3D 

🞎 Rigidez de los planes de estudio 

🞎 Otro 
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Enlaces al cuestionario (en todas las lenguas): EN, GR, CY, ES, IT, NL 

 

¿Qué materias pueden beneficiarse del uso de la impresión 3D en la educación? 

🞎 Arte 

🞎 Tecnologías TIC y Diseño asistido por ordenador (CAD) 

🞎 Cocina 

🞎 Ingeniería 

🞎 Historia y humanidades 

🞎 Matemáticas 

🞎 Mecánica / Tecnología industrial 

🞎 Medicina / Sanidad 

🞎 Ciencias físicas (química, geología, física, etc.) 

🞎 Otro 

 

 
Especifica la importancia en relación con el uso de impresoras 3D en la educación (1 = muy poco, 5 = muchísimo): 

 

 
1 

(muy poco) 
2 3 4 

5 
(muchísimo) 

Creatividad o o o o o 

Dibujo/Diseño o o o o o 

Modelado 3D o o o o o 

Resolución de problemas o o o o o 

Programación o o o o o 
Conocimiento de los 

procesos de producción o o o o o 

Conocimiento de los 
materiales o o o o o 

Por favor, describe brevemente la visión o lista de deseos de tus estudiantes con respecto al uso de la impresión 
3D en las escuelas: 

 
 

Otros comentarios, sugerencias o ideas: 

 
 

 

https://forms.gle/pj1pidnuG73n242w9
https://forms.gle/KgZWeytuJQMUkxrV7
https://forms.gle/Gr7ym8ZPPR8YN2mj6
https://forms.gle/kuUtT38Dwo8xMisx8
https://forms.gle/EvHCpF1ZijQEZCn3A
https://forms.gle/kLt2TASTDTuLDK9z6

