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1. Cambios y retos del
modelo econdmico
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simply wol rking
Training a

workshops
account for only 109 to 20%
of what people fearn at work.
Most corporations over-
invest in formal training while
neglecting more natural,
simple processes.

*

EMERGENT LEARNING

Informal learning emerges in complex
environments called learnscapes. Learnscap-
ing involves removing obstacies, seeding
communities, increasing bandwidth, encour-
aging conversation, and growing networks.

THE END OF HIERARCHY

Networks subvert hierarchy. As
networks engage our lives, central-

‘ . L #' ized power crumbles, and people gain
\“ore control over their destinies.

NOVICE LEARNER
Formal learning is like riding a bus: the

ENVISIONING

Humans are sight-mammals. Images plus
words communicate twice as much as
words alone. Pictures transiate across

driver decides where the bus is going;
the passengers are along for the ride.
People new to the territory often ride
the bus before hopping on the bike.

SENIOR LEARNER

Informal learning is like riding a bicycle:
the rider chooses the destination, the
speed, and the route, The rider can take
a detour at a moment’s notice, to admire
the scenery or to help a fellow rider.

cultures, education levels, and age groups.

META-LEARNING VIEWPOINT
Traditional training departments concentrate
their energy on managing bus routes. That's like
providing kindergarten classes to college
N students. Mature learners, typically a company's
ning, for they f2 top performers, simply skip it entirely.
rquent and .
People love
xcitement.

INTERNET INSIDE
Imagine having an in-house
tearning and information
environment as rich as the
internet. You'd have blogs and
search and syndication and
podcasts and more, You'd also
have a platform everyone
already knows how to use.

ORGANIZATIONAL ANALYSIS
The informal organization does most of the work,
‘| but s overlook it they can't see
| it. Mapping the social network brings the shadow
organization into the light.

PUSH/PULL LEARNING

Tralning is something that's pushed on you; informal learning
is something you're pulled into. Many a knowledge worker will
tell you, “l love to learn but | hate to be trained.” Knowledge
workers thrive when given the freedom to decide how they
will do what they're asked to do.




SMART DIGITAL LIFE

Smart Security

Smart security city, security
checkpoint

Smart Healtcare System

Patient tracking, Digital doctor
booking

Pop up noftification, Customer
tracking position, Smart analysis

buyer
?

Smart Enviroment R . =

Z 3 " 4 ' l = Smart Home Enviroment
Public service, Digital system, =
Plantation and digital city park
management, Management
tourism

Home security, Smart home and

appliance
Smart Education

Smart  attendance,  Digital
schedule system, Student track-
ing, Parental control system

Smart Recycling System

Smart water sanitation, Waste
recycling system

Smart Building

Building security system, Emer-
gency detector system

Smart Infrastucture

Overweight detector system on
the bridge, Highway monitoring
system Smart Industry
Smart power plant, Smart logis-

tic, Industry warehouse system, Smart Governance
Digital management system Smart office, Smart atten-
dance, Smart recording data,
Smart Transport / Mobility Data management system, Pro-

ductivity monitoring system

Smart transportation tracking,
5 Smart parking, Traffic monitor-
loT Platform by : ing. System and updates, Con-

Q meso Sfe r nected airpod system @ cubeacon

created by : cubeacon & mesosfer
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Informal

Structured |

how work gets done
in the network era /

Social Networks
, increase innovation ‘
= through a diversity of ideas

Work Teams
share complex knowledge

Goal-oriented Opportunity-driven






2. Introduccion a la
Economia Circular
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Propositos

Walter Stahel y Genevieve Reday
publicaron en 1976, un informe para
la Comision Europea “The Potential
for Substituting Manpower for
Energy”, propuso pensar en una
economia no solo en el “reciclaje”
sino en también en la reutilizacion y
aprovechamiento de recursos, en
todas sus fases: diseno, produccion,
distribucion, consumo, reciclaje,
aprovechamiento.

Su propuesta mas novedosa fue
anadir la idea de servicios, ademas de
productos
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JONATHAN T. SCOTT AND WALTER R. STAHEL
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Ahora, la Union Europea, ya ha incluido esta idea
dentro de la legislacion europea: Comunicacion de |la
Comision Europea diciembre 2015/0614 “Cerrar el

circulo: un plan de accién de la UE para la economia
circular”

THE CIRCULAR ECONOMY

Connecting, creating and conserving value










Mas ejemplos, reutilizacion

* Bolsas de materiales organicos

e Gafas usadas, o moviles, que se entregan a otras
personas a otros paises

* Ropa usada

 Reutilizacion de libros (en educacion, pero también
entre particulares BookCrossing)



3. Conocimiento,
aprendizaje en la red



Antes de 1990

ESPACIOS Y AGRUPAMIENTOS

Escuela, casay calle, entorno laboral.

Clases, equipos deportivos, asociaciones.

PERSONAS Y DOCUMENTOS

Docentes, familia, amigos, companeros.

Libros de texto, revistas, enciclopedias, ...



Despues de 1990‘
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ESPACIOS Y AGRUPAMIENTOS PERSONAS Y DOCUMENTOS

ESPACIOS RECURSOS
ABIERTOS ILIMITADOS
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4 4 Visitors and Residents: What Motivates Engagement with the Digital Information Environment? - ..
. Cletter :
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DESCONECTADOS RECOLECTORES  SOCIALES ~ CREADORES CONECTORES TRANSFORMADORES

visitanies | | _ residentes

No usan Internet Visitan Internet Usan Internet Crean Lideran Son miembros
ni profesionalmente  sdlo para buscar para y comparten 0 participan reconocidos
ni en el ambito informacion relacionarse contenidos  en comunidades por su capacidad
personal con otros/as libres de practica para ser
profesionales  en Internet agentes activos

de cambio
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JOINT RESEARCH CENTRE

Mission Digital Competence: Identification and European-wide
IS —— validation of its key components for all levels of learners

Project Index

Stafr (DIGCOMP)
Calls for Tender

Job Vacancies

NEW DIGCOMP: A Framework for Developing and Understanding Digital Competence in
Usaful Links PUBLICATION Europe (2013) Author: Anusca Ferrari

Behavioural Economics
Digital Economy

Starting date: December 2010
Duration: 24 months

ICT Industry Analysis Client: European Commission, Directorate General for Education and Culture, Unit Jean Monet, partnerships and relations with
eGovernance agencies (EAC A3)

Inclusion & Cultural

Diversity

Employability Objective:

Learning & Skills o [Identify the key components of Digital Competence (DC) in terms of the knowledge, skills and attitudes needed to be
Social Networking digitally competent;

* Develop a DC framework/guidelines that can be validated at European level, taking into account relevant frameworks

Digital Living & Identity
currently available;

Economic Aspects of

eHealth * Propose a roadmap for the possible use and revision of a DC framework for all levels of learners.
Publications & Events Outcomes:
Publications (updated) (1) a consolidated draft proposal for a DC framework, applicable at all levels of education, including non-formal settings

Newsletter (updated) (2) roadmap on how to realise and revise the DC framework.



DigComp (2013)

INFORMACION

COMUNICACION

CREACION DE
CONTENIDOS

SEGURIDAD

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

DigComp 2.1 (2017)

INFORMACION y ALFABETIZACION
INFORMACIONAL

COMUNICACION y COLABORACION

CREACION DE CONTENIDOS
DIGITALES

SEGURIDAD

RESOLUCION DE PROBLEMAS



Marco CRISS para el desarrollo y evaluacion
de [a Competencia Digital del alumnado

Area de Competencia Sub-competencia

1. Ciudadania digital 1.1. Creary administrar identidad digital con privacidad y
cuidar la salud y el bienestar

1.2. Proteger los datos y sistemas digitales y ser éticoy
responsable al usar tecnologia digital

1.3. Participacion ciudadana usando tecnologias digitales
2. Comunicacion y 2.1. Comunicarse a través de tecnologias digitales

colaboracion digital 2.2. Colaborar a través de tecnologias digitales

3. BL’lsqueda y 3.1. Planificacion, busqueda y seleccion critica de datos,
gestién de informacién y contenido digital
informacion digital 3.2. Gestion de datos, informacién y contenido digital

4. Creacion de 4.1. Desarrollo de contenido digital

contenido digita[ 4.2. Desarrollar la creatividad usando tecnologias digitales

5. Resolucion de 5.1. Aplicar soluciones digitales a necesidades identificadas
problemas digitales 5.2. Resolucion de problemas técnicos

5.3. Programar y configurar herramientas, aplicaciones y
dispositivos digitales

CRISS (@)

Horizon 2020
Europe.an. | European Union funding
Commission for Research & Innovation



» "
de shutterstock -

prend

- o = -
A ;

<
D
=}
—
C
f e
o
w
P,
D
(=
o
—
-
o
e
Ll
-
e

I

Desarro

=2




“Conjunto de herramientas, fuentes de
informacion, conexiones y actividades que cada
persona utiliza de forma asidua para aprender"

(Adell & Castaneda, 2010)



El contexto del Trabajador del Conocimiento

alta A
complejidad redes informales de conocimiento

redes de expertos externas

comunidades de expertos
y afines internas

espacio [formal]
de proyectos

grupos de trabajo
formales

Relaciones Interpersonales

dimension
personal

baja
complejidad

<

< i Conexiones I >
fuerte débil Etienne Wenger



Las 5 etapas del aprendizaje para el puesto de trabajo

control de arriba abajo control de abajo arriba

ETAPA 1: Formacion en Aula

e Lot .
ETAPA 2: e-learning
ETAPA 5:
sistemas para contenidos Aprendizaje en el
webinars digitales .
puesto de trabajo

ETAPA 3: Blended Learning vod profesionial

contenidos generados
plataformas sociales experiencias (memorables) de aprendizaje por los usuarios
ETAPA 4: Social Learning Entorno Personal de

A Aprendizaje

aprendizaje formal

enfoque tradicional de formacion para el puesto de trabajo,
El aprendizaje en, paray
por el trabajo sucede de
diversas formas.
Cada individuo organizay
gestiona su propio desarrollo.

organizado, gestionado y controlado por la organizacion

Modelo original: Jane Hart (@CALPT), con aportaciones de Jay Cross, revisado en 2017
Traducido y adaptado por David Alvarez (@balhisay) para Conectal3
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3 K en cualquier sitio
\ / a cualquier hora

: e aprendizaje informal
apropiacion tecnologia

aprendizaje a lo largo de la vida

TRUJILLO SAEZ, F. (coord.) (2014): Artefactos digitales. Barcelona. Graé.
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4. La servitizacion






Software como Servicio

Plataforma como Servicio

Infraestructura como Servicio



La idea de “servicios”
Algunos ejemplos a nuestro alcance

 Servicio de alquiler de coches con conductor (como Uber)

* Renting (de coches, por ejemplo, a empresas)

* Escuchar musica a través de Spotify, en lugar de comprar CD’s
* Servicios como el HPInstantlnk

e Software gratuito (como Linux, LibreOffice...)

* Office 360: uso del software de Microsoft en la nube y con
subscripcion anual

. Entrhega (ile hardware, tras lo cual puede ser devuelto (moviles,
coches...

. Servilc)ios de certificacion electrénica y de custodia (en lugar de
pape
e Servidores en la nube (AWS, Azure, Google Cloud)



Propuestas (tangibles)

* Alquilar un traje
* Comprar un ordenador por meses
* Alquilar una lavadora o secadora por meses

e Aparatos incluidos en el servicio (p.ej. Aires
acondicionados, sistemas de calefaccion...)

* Productos gratuitos (o casi) donde es la formacion
lo que se ofrece



Propuestas (intangibles)

 Conocimiento libre, facilmente modificable,
verificable y reutilizable

* Experiencia de las personas, trasladar del tacito al
explicito

e Sistemas adecuados de busqueda (y competencias
personales para buscar), catalogacion y
recuperacion de conocimiento

* Apoyo de terceros para ponerlo en practicay
reutilizarlo, transferirlo.



dqué necesitamos?

* Empresas: cambio de

modelo de negocio Distributor/
Wholesaler

* Trabajadores:
especializacion en
servicios

- ' Retailer
¥ ' @

e Consumidores: Cambio
de mentalidad

* Personas: valorizacion y ’
aprovechamiento ®
\H Consumer



6. Reutilizacion del
Conocimiento



| i'!' .'F M“M .l'
TR Uflﬂ

I T nmmnu_ﬁ' it
“N‘Miﬂ Sl e = I
ll H“m

_,—»—-J\
g ||

"

l
—
\

- """



Social Comment &
Bookmarks Reputation
Crowdsourced

Pictures Content

RS [DISQUS] Blog Platf
LiveCasting - : dﬁg@ FR LR
Video and Audio SmugMug : F3inewsvine]
ngh'nlu q
’ flickrg b
Bln‘g}T‘glkRadlov. | .._Tm @ &@E’gwm@
el & F; ;ﬁm @ e RS Blogs/Conversations
lgg
. e = k), m@m :
wl TWiki kyte ) gt T

A [ suzz "

wetpaint W
- Sy
Mo ‘ . ) ; Blog Communities
ey The Conversation
m Socializrs The Art of Listgning, ' Micromedia
Learning, and Sharin
Events MADE'" 9 9
Brian Solis and JESS3
Lifestreams
Documents Logte s
ﬁﬂ@fﬂ- twitx® Specific to Twitter

@ Lo

- S
oty Lo s JRSRIOSZ

it

Video Aggregation SMS/Voice

Social Networks

Location Niche Networks
Customers

Service Networks



ie

20

.lam_»-y-l?gs

INTERNET
TRAFFIC

BIG DATA

A BRIEF HISTORY

4—
.‘M

WikgrrniA
(LSRN S

January 2001

facebook |ﬁ|
YouRITIT: | sestember2008

Tacrb ook » lymched N30
February 2005 November 2007
outute iy Launche Aniboid O

twitker¥
fnbvavy 2006

l'cbruaryzm Sﬂd-"‘bﬂ ?Oﬂ

CHveL DG S

LAMGLNGES

SR AU . ST SN . -0

’ SEANDH TEOORLSGLY

OATARASE 1L






ALPHAGO

S~

AlphaGo

Google DeepMind

..00:00:48

LEE SEDOL

.~ 00:01:00









5. Proyecto CLEAR
en la UJI



dqué podemos hacer nosotros?

* La Universidad, en el proyecto CLEAR:

 Difusion, valorizacion y reutilizacion del conocimiento, a
la vez que su mejora

* Promover actitudes positives hacia reduccion de
desperdicios, la reutilizacion y reciclaje

* Aprendizaje entre generaciones hacia los valores que
promueve el CLEAR

* Promover nuevos campos y oportunidades que puedan
surgir de esta nueva economia, para que sea mas social,
humanay ética



Proyecto CLEAR

* En 2 anos se produciremos materiales, ademas de
una propuesta pedagogica para promover un
cambio hacia la servitizacion del conocimiento

* Promocioén de una actitud positiva de este modelo



