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METODOLOGIA e-DESK
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Introduccion. El Proyecto e-DESK
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Esta metodologia fue creada como nucleo del proyecto e-DESK (Digital
and Entrepreneurial Skills for European Teachers), una intervencién
cofinanciada por la Unidon Europea a través del programa Erasmus+.

e-DESK trata sobre la educaciéon universitaria hibrida, fomentando las
habilidades digitales y emprendedoras de profesores y estudiantes. La
pandemia de COVID-19 ha puesto nuestras vidas patas arriba. Vivimos

B ONINYVA1

rodeados de tecnologia, pero esta situacion ha puesto de manifiesto
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algunas lagunas que la educacion universitaria debe cubrir para ofrecer a
los jovenes europeos un desarrollo acorde con las demandas actuales.

Para dar respuesta a estas necesidades, e-DESK pone el foco en la
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formacion continua del profesorado. Queremos potenciar las habilidades
digitales y las competencias emprendedoras del profesorado disenando

una metodologia hibrida en la que se combinen la docencia presencial y
los entornos digitales. La idea final de e-DESK es acercar la educacion a
todos los alumnos, entender su forma de utilizar la tecnologia para que la
educacion se adapte a los nuevos usos y difuminar las fronteras a través
de las posibilidades que ofrecen los entornos digitales.

Para ello, nuestro proyecto ha disenado esta metodologia hibrida que
ahora estas a punto de utilizar, para desarrollar la educacion, tanto en
aulas fisicas, como al aire libre y en entornos digitales, y para acercar la
educacion a través de una solucion metodoldgica hibrida (fisica y digital)
para llegar a los estudiantes de cualquier parte de Europa y del mundo.

Nuestro objetivo es apoyar el desarrollo profesional de los profesores
universitarios para gque sean capaces de responder a las necesidades de
sus alumnos, ayudar a desarrollar las competencias digitales de los
educadoresy conocer métodos para su incorporacion efectiva a las clases.

e-DESK también trata sobre competencias emprendedoras para que los
educadores comprendan mejor las necesidades de los jéovenes europeos
para mejorar su empleabilidad e integracion social, conociendo el uso que
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los jovenes hacen de la tecnologia, con el fin de ajustar el diseno de

nuestras actividades docentes.

La metodologia e-DESK guio la implementacion del curso MOOC
"Docentes digitales y emprendedores para un mundo que cambia
rapidamente" para docentes de |ES, disenado por el proyecto. Dio un
marco sobre cémo crear mdodulos MOOC, seleccionando mddulos en
espera y representando los modulos légicamente en el MOOC. La
metodologia garantiza que los usuarios de los MOOC obtendran una
comprension amplia y profunda de las habilidades digitales y
emprendedoras que los profesores necesitan en el mundo actual.

La metodologia e-DESK también contiene conceptos clave basados en el
marco EntreComp, para que los educadores aprendan habilidades
emprendedoras para formar parte de un sistema educativo que debe
estar alerta y responder al cambio y ser capaz de disefar e implementar
nuevas soluciones a desafios complejos.

Todos los entregables de e-DESK son un recurso educativo abierto, de uso
gratuito bajo una licencia Creative Commons, para personas que desean
desarrollar sus habilidades o, a nivel institucional, implementar la
ensefanza digital y emprendedora en la educacion. La metodologia e-
DESK tiene como objetivo servir de referencia para las instituciones
educativas y los educadores de toda Europa para disefar, adaptar,
implementar y/o medir programas educativos y metodologias de
ensefNanza hibridas.

El programa e-DESK esta dirigido a los profesores de las instituciones de
educacion superior para que adquieran competencias de educacion
empresarial en métodosy practicas de ensenanza en linea, desarrollen sus
habilidades de ensenanza en linea y mejoren las competencias
empresariales de sus alumnos.
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En julio de 2020, el 98,6% de los alumnos de todo el mundo se vieron
afectados por la pandemia. Se estima que 1.725 millones de estudiantes
desde preescolar hasta educacion superior en 200 paises se vieron
afectados por los confinamientos (Naciones Unidas, 2020). La otra forma
de representar la magnitud de la magnitud de la Covid-19 esta bien
planteada por Kaplan et al. (2020), cuando un tercio de la poblacion
mundial estaba en cuarentena en la primavera de 2020. El mundo de los
docentes y sus practicas docentes cambidé ampliamente de la
presencialidad tradicional a diferentes modos de aprendizaje digital en
poco tiempo, si no instantaneamente.

El programa e-DESK esta dirigido a los profesores de educacion superior
para que adquieran competencias de educacion empresarial en métodos
y practicas de ensenanza en linea y desarrollen sus habilidades de
enseNanza en linea y mejoren las competencias empresariales de sus
alumnos. El objetivo del programa e-DESK es introducir el futuro de las
tendencias educativas en un entorno online. A los docentes participantes
se les presentan métodos concretos de emprendimiento y herramientas
en linea que pueden aplicarse en sus practicas docentes para mejorar las
habilidades, competencias y mentalidad empresarial de sus alumnos.

A mas tardar, esta pandemia mundial sin precedentes trajo el aprendizaje
en linea y la educacion a distancia como una practica docente diaria. Sin
embargo, con su novedad, planted sus desafios tanto a los alumnos como
a los docentes. De acuerdo con la literatura, el cambio del aprendizaje
presencial tradicional al aprendizaje en linea ha sido experimentado de
manera diferente por los estudiantes y los profesores. Sin embargo, todo
el mundo ha tenido que adaptarse a ella con los conocimientos,
habilidades y recursos que han tenido a su disposicion. Los desafios de la
educacion en linea se enfrentaron de manera diferente segun cada pais,
por supuesto de acuerdo con el sistema de infraestructura existente e
incluso a nivel de cada institucion. Aqguellas instituciones con una
estrategia de Tl avanzada simplemente cambian al modo de aprendizaje
electronico casi al instante; para los demas tardé mas. Sin embargo, se
identificaron desafios similares con el aprendizaje electrénico; el primero
es, naturalmente, la accesibilidad, asequibilidad y flexibilidad de las TI,
seguido de la competencia pedagdgica combinada con las metodologias
y modos de ensefanza y aprendizaje en linea (Murgatroyd, 2020).

Ademas de los desafios en las competencias digitales de ensenanza, el
entorno de aprendizaje en linea dificulta la provision de educacion para el
emprendimiento (EE) (Liguori y Winkler, 2020; Kassean et al.,, 2015,
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Kuratko, 2005). Se dice que la educacion empresarial como disciplina
requiere que los estudiantes adquieran competencias practicas
aprendiendo haciendo y adquieran experiencias en entornos del mundo
real (Liguoriy Winkler, 2020).

La tecnologia de la informacidn avanza rapidamente. Por lo tanto, se

A1N3O3d

necesita una mejora innovadora y nueva del aprendizaje no solo para las
habilidades de TI, sino también para los métodos de ensenanza y los
modos de practica. Recientemente, la OCDE (2021) pide mejoras en el
curriculo digital, que sea personalizado, transversal y basado en
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competencias; aun no se ha alineado con sus recomendaciones anteriores
sobre la mejora de las competencias de los docentes (OCDE, 2018; 2020).

La metodologia e-DESK se construye con el objetivo de mejorar las
habilidades informaticas y la competencia educativa empresarial de los
docentes en sus practicas docentes. Los capitulos metodoldgicos se
ponderan en funcion de los resultados de la encuesta que se analizaron
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de manera equitativa y cuidadosa.
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Introduccién a la metodologia e-DESK

El objetivo principal de esta metodologia e-DESK, como cualquier
investigacion basica, es generar conocimiento a través de practicas de
investigacion evidencial en la aplicacion de la educacion emprendedora
al entorno de ensenanza digital en linea, es decir, en el formato de
ensefanza hibrido.

En primer lugar, el proyecto busca, predice y comprende el cambio en las
practicas docentes durante los fendmenos forzados por la pandemia de
Covid-19 en todo el mundo, ya que casi toda la ensenanza se traslado al
entorno de aprendizaje en linea (Radha et al, 2020). Su objetivo es
proporcionar herramientas, métodos y medios para mejorar las practicas
de ensenanza en linea que se necesitan. Ademas, sus objetivos son
mejorar la educacion empresarial en un entorno en linea.

El proceso de investigacion para el desarrollo de la metodologia e-DESK
toma su forma a partir de los resultados de una encuesta inicial que se
llevd a cabo en cuatro paises europeos y se basa en los hallazgos que
expone. Por lo tanto, sus opciones clave se basan en las necesidades del
grupo destinatario: los docentes de las IES.

La encuesta inicial propiamente dicha se elabora en cooperacion con
todos los socios del proyecto e-DESK. La encuesta se elabord sobre la base
del objetivo del programa e-DESK:
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El objetivo final del proyecto e-DESK es preparar a los profesores y
educadores europeos para el uso de herramientas educativas y
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pedagodgicas significativas en un entorno cada vez mas globalizado y en
rapida evolucion, mediante el desarrollo de las competencias clave que
demandan las necesidades de sus alumnos.

Un proyecto de este tipo solo tiene sentido cuando se considera a nivel
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transnacional, en primer lugar porgue la motivacion detras de la creacion
de este proyecto surgié de una crisis pandémica que no dejé a nadie fuera
de sus impactos y, en segundo lugar, porque la educacion es el pilar de
cualquier sociedad, y debemos apuntar a desarrollar estrategias
internacionales que puedan reducir las desigualdades y la injusticia del
sistema educativo.
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La formulacion de la metodologia e-DESK refleja en los debates en curso
de la OCDE (2020) que los docentes y directivos escolares (OCDE, 2018)
dentro de la Unidon Europea no se sienten bien preparados para utilizar las
tecnologias digitales en su trabajo diario. Los desafios pueden ser

SaAAOW ONIHOV3Ll

directamente tecnoldgicos o centrarse en como involucrar a los alumnos
en un entorno en linea. Por lo tanto, al buscar los obstaculos especificos a
través de la indagacion basada en la evidencia y reflejarlos hacia las
competencias digitales (DigComp), asi como la consulta de varios
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expertos tanto en el campo de la educacion digital como en el campo de
la educacion empresarial, se proporciona una linea de base para la
formulacion del curso MOOC.

La investigacion basica se llevd a cabo ya que era necesaria para la
formulacion de la encuesta en si misma para alcanzar el objetivo
establecido en el programa. El objetivo es mejorar las habilidades de los
profesores en la aplicacion de practicas de educacion empresarial en un
entorno en linea.

Las propias habilidades de educacién en linea de los profesores son
cruciales para comprender como los estudiantes utilizan |la tecnologia con
fines educativos, y también se exploran para ajustar sus necesidades en
consecuencia (OCDE 2021). Ademas, el papel de los docentes en la
imparticion de la  educacion empresarial en sus aulas,
independientemente del formato, es fundamental (Ruskovaara, 2014).

Las competencias, los métodos y la mentalidad de la educacion
emprendedora son esenciales para que la futura generacion de jovenes
mejore su empleabilidad y contribuya a crear nuevas oportunidades,
mejores puestos de trabajo y soluciones a los grandes retos a los que se
enfrenta nuestra sociedad en la Union Europea y fuera de ella (CE, 2018).
Por lo tanto, es importante que los docentes tengan una comprension
sobre las competencias emprendedoras (Bacigalupo et al., 2016).

€D ESk ;

Digital &
for &1

S3AON3Y343d




La metodologia se centra en la educaciéon empresarial y las practicas
docentes en un entorno de aprendizaje en linea, especialmente en una
modalidad de educacién hibrida. Ademas, examina los métodos de
evaluacion aplicables en la educacion en linea.

La educacién hibrida implica el conocimiento, la planificacion del curso y
la creacidn de un entorno que sitle a los estudiantes en el centro del
proceso de ensenanza, siendo capaces de combinar tanto el entorno
digital como el presencial, dependiendo del contexto, para responder a las
nuevas demandas sociales (Gornitzka y Maassen, 2000) y entregar las
competencias emprendedoras a los estudiantes. Se centra en los desafios
y la adopcién de nuevos métodos de evaluacion de los modos hibridos.

El objetivo final del curso es preparar a los docentes para el diseho y la
produccion de un curso digital autonomo (MOOC) con las habilidades y
herramientas necesarias para que los educadores gestionen con éxito su
actividad docente en un entorno digital con competencias
emprendedoras. Facilita una herramienta de diseno de aprendizaje en
linea que se presenta mas adelante en la metodologia. El grupo
destinatario son los profesores de educacion superior.
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RESULTADOS DE INVESTIGACIONES RECIENTES

La tecnologia de la informacién y las comunicaciones (TIC) se ha aplicado
cada vez mas en los Ultimos tiempos en la ensenanza. Sun et al,, (2008) ya
hace mas de diez anos predijeron que el e-learning sera un paradigma
emergente de la educacion moderna (Sun et al, 2008). El escenario
previsto se puso en marcha en las condiciones imperantes que estallaron
en la primavera de 2020 debido a la pandemia de Covid-19 y al
confinamiento mundial. El aprendizaje digital se convirtié en ocasiones en
la Unica solucion y medio para impartir educacion (Radha et al., 2020).

Para mejorar la competencia de los docentes en las practicas de
ensenanza en linea, el primer paso esencial es revisar los estudios
recientes que evalUan las experiencias de los estudiantes en el aprendizaje
en linea. La literatura revela que los factores relacionados con la COVID-19
afectan naturalmente la intencion de los estudiantes de participar en el
aprendizaje en linea, ya sea por desafios o por su conciencia directa (Nikou
y Maslov, 2021). Segun ellos, la percepcion de los estudiantes sobre los
efectos del aprendizaje en linea puede estar mediada por la percepcion
de la utilidad de las practicas y la facilidad de uso de los sistemas o
plataformas de e-learning.

Los desafios que se plantean en la encuesta mencionada son coémo
motivar e involucrar a los alumnos para que participen en lecciones de
aprendizaje en linea y cOmo crear grupos de aprendizaje o aplicar el tipo
correcto de dinamica de grupo (Nikou y Maslov, 2021). Segun Hattiey Yates
(2014), no es posible concentrarse en algo mas de 15 a 20 minutos. Por lo
tanto, incluso mas en un entorno en linea que en un aula, el educador
necesita encontrar formas de facilitar el aprendizaje mediante el uso de
muchos métodos diferentes y mantener a los estudiantes motivados y
participando activamente. Esto se puede lograr mediante la variacion del
trabajo individual, la discusion y la resolucion de problemas en parejas o
en grupos pequenos, entre conferencias, y mediante la integracion de
videos, juegos, encuestas, etc. a la ensenanza (Biggs, J. y Tang, C., 2011).

Los resultados de la investigacion de Nikou y Maslow (2021) mostraron que
la preparacion de la institucion educativa no afecta directamente la
intencion de los estudiantes de participar en el aprendizaje electrénico
durante la COVID-19. Los resultados ponen de manifiesto que, por
ejemplo, la duracion del uso de los sistemas de e-learning influye en el uso
de los sistemas de e-learning por parte de los estudiantes (Nikou y Maslov,
2021).
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Los docentes utilizan cada vez mas la tecnologia de la informacion en sus
practicas docentes; y sustituyen algunas de las sesiones presenciales
tradicionales en el aula en parte por modalidades totalmente online
(Nikou y Maslov, 2021). El e-learning se lleva a cabo tanto en un entorno
online como en un entorno presencial o offline.

Los resultados de las encuestas como base de la
metodologia

Al apoyarse en la evidencia, los resultados de la investigacion de la
encuesta destacan que los desafios del aprendizaje hibrido son los
desafios mas experimentados en la ensenhanza en linea. Ademas, plantea
la necesidad de mejorar las competencias de los métodos de evaluacion.
El e-Desk proporciona cajas de herramientas en linea; Presenta varios
meétodos y modos de aprendizaje en linea. Presenta los métodos de
practica de EE mas comunes y los probados para ser entregados en un
entorno de aprendizaje en linea. En resumen, presenta una herramienta
de diseno de aprendizaje para que el profesor le ayude en la planificacion
y el diseno de su propio curso. Al final se presentan las practicas que se
presentan en los siguientes capitulos.

El proyecto e-DESK recopilé datos de docentes europeos en 2020 sobre
sus experiencias sobre el cambio en las practicas docentes al comienzo de
la pandemia. Los datos son ricos y multiples, y estan en linea con otros
datos de investigacion recopilados. Lo que quedod claro fue la necesidad
de profundizar en las propias habilidades de los docentes para integrar la
educacion emprendedora en la ensenanza y el aprendizaje, asi como la
necesidad de mejorar las propias habilidades digitales de los docentes,
tanto en una modalidad de educacion hibrida como en una modalidad de
aprendizaje combinado. Aqui es donde la metodologia e-DESK junto con
el diseno de cursos MOOC pueden marcar la diferencia para el futuro. La
mejora de sus propias competencias emprendedoras permitira a los
profesores transmitir la importancia de una mentalidad emprendedoraen
sus alumnos, dotandolos asi de competencias significativamente mejores
en sus futuras carreras, como miembros activos de la sociedad, mejor
cualificados para crear valor para los demas. Al aumentar sus propias
habilidades de ensenanza digital y ser capaces de aplicar los métodos
adecuados de imparticion con fluidez, independientemente del entorno
de aprendizaje, los profesores pueden centrarse en el contenido de su
ensenanzay dar lo mejor de si mismos.
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El informe de analisis de la encuesta forma parte de los documentos
entregables del proyecto, como este documento metodoldgico. Ademas,
el trabajo de investigacion se publico en base a los resultados (Svetec et
al, 2022).
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MODALIDADES DE APRENDIZAJE Y ENSENANZA
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El proyecto e-Desk define el concepto de modo de aprendizaje en linea
de la siguiente manera:
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Totalmente digi = En el aprendizaje totalmente digital, el estudiante
completa el curso completamente en linea. ElI digi no requiere la
presencia del estudiante en el campus.

Aprendizaje combinado = El aprendizaje combinado puede incluir
muchos métodos de ensenanza diferentes y sus aplicaciones. El entorno
de aprendizaje consiste en un entorno en linea y ensenanza en contacto.

B ONINYVA1

Aprendizaje hibrido = En la ensefianza hibrida, los participantes estan
presentes simultdneamente en la misma aula ya sea / o de forma remota

S3AOW DONIHOV3L

a través de una conexion de red.

A continuacion, explicaremos con mas detalle tres modalidades de
ensefanza hoy en dia muy comunes, es decir, el blended learning, el
flipped classroom y, con mas detalle, el aprendizaje hibrido, que es el
Nnucleo de e-DESK.

NOILvONa3
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Aunque hoy en dia los modos de ensefianza semipresencial e hibrido se
distinguen entre si, hay que tener en cuenta que todavia hace muy poco
tiempo se han utilizado indistintamente en el mismo contexto. Por lo
tanto, es necesario tener cuidado en la discusidn de los diferentes modos
de ensenanza, tanto en el discurso entre pares como en la interaccién con
los estudiantes, especialmente.

Hibrido

El término hibrido, por definicion, significa algo que se forma combinando
dos o mas cosas; de caracter mixto, compuesto por diferentes elementos.
El aprendizaje hibrido significa que hay menos o diferentes reuniones
rutinarias en el aula con todos los alumnos presentes a la vez. En la sesion
de aprendizaje hibrido, los contactos se mantienen a través de multiples
canales. El aula hibrida puede llamarse aula multilocal, en la que algunos
de los estudiantes estan presentes simultaneamente en un aulay otros en
lugares distantes, por lo que, en un sentido amplio, se trata de un entorno
singular.

£,.DESK
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En el sentido del trabajo hibrido, el concepto de aprendizaje hibrido puede
haber existido desde principios de la década de 1990, cuando se introdujo
el aprendizaje a distancia y el concepto de trabajo flexible (Pekkola, 2002).

ADOTOdOHLIN

El aprendizaje hibrido se convirtié en una rutina diaria a raiz de la COVID-
19 en la primavera de 2020. La idea del aprendizaje remoto o a distancia
gue se ha desarrollado en las Ultimas dos décadas se ha puesto al dia a
toda velocidad en un instante en todo el mundo. En tiempos de crisis es
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necesario cierto grado de improvisacién con métodos educativos que
incorporen el pensamiento emprendedor (Krishnamurthy, 2020). La
ensenanza y el aprendizaje hibridos son parte del fendmeno que esta
cambiando la naturaleza del aula.

La revolucion tecnologica permite el cambio con multiples herramientas
informaticas y espacios de trabajo diferentes, como herramientas de
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comunicacion y plataformas o portales de aprendizaje. La tecnologia
ahora esta interescrita (Ratten y Jones, 2020) en la ensefanza y el
aprendizaje cotidianos. Sin embargo, la ensehanza y el aprendizaje
hibridos son algo mas que la simple transferencia de modelos de
ensenanza y lecciones anteriores en linea. Aunque parece conveniente
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para ahorrar tiempo, e incluso ahorrar espacios e instalaciones en las aulas,
es mas que solo trabajar con plataformas de aprendizaje y operar

computadoras en linea.

La ensenanza hibrida permite muchas nuevas oportunidades, sin
embargo, para sincronizar multiples ubicaciones, algunas cuestiones
como las "reglas de la casa" parecen ser esenciales. Significa que las
instrucciones para los alumnos deben ser claras al comienzo del curso o,
a veces, incluso repetidas al comienzo de cada sesion de clase. Es esencial
gue todos los alumnos sepan qué tecnologia se esta aplicando, coémo
acceder y donde, para mejorar la utilidad y la eficacia del aprendizaje en
linea (Nikou y Maslow, 2021). Las instrucciones claras facilitaran el uso de
los sistemas de e-learning. Es igualmente importante mejorar la
percepcion de los estudiantes sobre los efectos del aprendizaje en linea
mediante la asignacion de tareas, horarios y criterios de evaluacion claros,
como se haria en el aula tradicional. Ademas, se recomienda el horario
claro de lapsos de tiempo en la pantalla y descansos, ya que se ha
observado que el compromiso. (Nikou y Maslow, 2021)

La ensenanza hibrida requiere la comprensiéon de los cambios en la
dinamica del aula. En el aula hibrida, la autoridad o el control del profesor
original se desplaza cada vez mas a la responsabilidad del alumno. El papel
tradicional del maestro pasa de ser cada vez mas el conferenciante
tradicional del centro de la escena a ser un facilitador y facilitador. Deja la
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apertura y la responsabilidad a los alumnos y hace hincapié en la
importancia de la autoeficacia del alumno (Bagicalupo et al., 2016).
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Toda la dindmica organizativa en el aula cambia al agregar muchas
restricciones nuevas que antes No eran una preocupacion. Aungque la
tecnologia se esta desarrollando rapidamente y esta facilitando el
aprendizaje a distancia, a veces todavia interrumpe el flujo de la
enseNanza. Las obstrucciones relacionadas con la tecnologia tienden a
ocurrir y pueden obstaculizar toda la situacion de aprendizaje. Las
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interrupciones de la tecnologia de Internet o los colapsos de los sistemas
han ocurrido tanto en la ensefanza como en el aprendizaje. La afirmacion
"tienes una mala conexion" es familiar para todos a estas alturas. Sin
embargo, como el tiempo es limitado, los impedimentos simplemente
limitaran las operaciones, algo a tener en cuenta a la hora de planificar las
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lecciones.
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Todos los enfoques de ensenanza, ya sea la conferencia tradicional o el
estudio de caso, la discusidon en grupo, la presentacion individual, el
informe escrito individual, el proyecto grupal, las conferencias formales,
los oradores invitados, el aprendizaje en accion, el seminario sobre el
aprendizaje basado en la web, pasan por una ventana en linea (Lonappan,
2011). Por lo tanto, es necesario tener una opcién tecnoldgica alternativa
para proceder, por ejemplo, la grabacion de video. En resumen, el "plan B"
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se vuelve esencial.

Otros problemas que trae el mundo hibrido con los contactos se
mantienen a través de multiples canales, la supervision de la participacion
en el aulay el desempeno. No solo es mas dificil seguir las conferencias en
linea que estar en el sitio; del mismo modo, es mas dificil de seguir si los
participantes son remotos, y mucho menos coémo se involucran como
equipo en el proceso de aprendizaje.

El término "aprendizaje hibrido" se refiere a un método de aprendizaje
gue combina simultdaneamente la instruccién tradicional de contactoy la
distribuciéon del aprendizaje en linea. Se caracteriza por la participacion
asincronica de diferentes tecnologias digitales. Las tecnologias vy
herramientas digitales altamente avanzadas hacen posible el aprendizaje
en modo hibrido: parte de los alumnos estan presentes y parte de los
alumnos estan en linea y aprenden a distancia. La moderna tecnologia de
Tl permite la interaccion interpersonal simultanea. AUn mas significativo
es el hecho de que esta interaccion esta ocurriendo en tiempo real e
instantaneamente. Sin embargo, la ensefnanza hibrida requiere
habilidades y competencias diferentes de un profesor que si la ensenanza
se llevara a cabo en un entorno de aprendizaje totalmente electrénico, en
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un modo de aprendizaje digital completo o en un entorno de aprendizaje

ADOTOdOHLIN

de contacto totalmente tradicional.

El objetivo principal del e-DESK es presentar como disenar y planificar
programas educativos hibridos segun las mejores practicas disponibles.
También recopila las muestras de mejores practicas y alinea los factores
clave comunes de éxito. Sun et al. (2008) sugieren que en la planificacion
de clases hibridas es esencial tener en cuenta que la satisfaccion percibida
con el e-learning depende de las seis dimensiones: alumno, instructor,
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curso, tecnologia, diseno y medio ambiente, especialmente en tiempos de
crisis, pero también en general. Es esencial cierto grado de improvisacion
con métodos educativos que incorporen el pensamiento emprendedor
(Krishnamurthy, 2020). Ademas, las lecciones hibridas deben tener en
cuenta los factores criticos senalados por Nikou y Maslov (2021) que son
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cruciales para afectar la satisfaccion percibida del alumno. Son los
elementos clave que reducen la ansiedad de los alumnos ante el
ordenador y son indispensables para la actitud del instructor hacia el e-
learning. Algunos ejemplos son la flexibilidad de los cursos de e-learning,
la calidad de los cursos de e-learning, la utilidad percibida, la facilidad de
uso percibiday la diversidad en las evaluaciones (Nikou y Maslov, 2021).
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La investigacion y la literatura sobre el aprendizaje hibrido estan
surgiendo rapidamente y, ademas de las publicaciones académicas, hay
bastantes blogs que los profesores pueden explorar rapida y facilmente
para obtener mas informacion sobre las buenas practicas.

A continuacion se presenta otra forma de inspeccionar las caracteristicas
y los beneficios de la ensenanza y el aprendizaje hibridos, seguida de una
descripcion general de las diferencias entre los distintos modos de
ensenanza. Estos son, por supuesto, ejemplos, pero pueden dar pistas
sobre como abordar el tema desde diferentes puntos de vista a la hora de
planificar una sesion hibrida.

Segun Barron et al. (Blogs del Banco Mundial, 2021) existen tres
caracteristicas distintivas para categorizar el aprendizaje hibrido:

1. Tiempo (cuando): que puede ser sincrono (al mismo tiempo,
también conocido como "tiempo real") o asincréonico (secuencial, en
diferentes momentos) o puede tener un poco de ambos.

2. Espacio (donde). que puede ser presencial (también conocido
como presencial, compartiendo la misma ubicacion fisica) o puede
ser remoto (dos o mas personas en diferentes ubicaciones fisicas).

1. Interaccion (cémo): que se puede descomponer en términos de la
direccion de la comunicacion (unidireccional; bidireccional o
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multidireccional) o tipo de compromiso, desde la no participacion
(un individuo esta aprendiendo solo sin interaccidon con otros), la
participacion limitada (donde la interaccidn con otros es limitada,
estructurada o controlada) y la alta participacion (el intercambio
activo y dindmico con otros es regular y esencial).

Comparativa de modos de aprendizaje
(hibrido/online/semipresencial/invertido):

APRENDIZAJE
HIiBRIDO

En el aprendizaje hibrido, los
profesores imparten clases
Signiﬁcado tanto presenciales como
online para los alumnos
simultdneamente.

APRENDIZAJE
EN LINEA

Como su nombre indica,
el aprendizaje en linea
tiene como objetivo
ensefar a los estudiantes
completamente en linea.
La totalidad académica
(instruccién tedrica) del
estudiante se realiza a
través de la modalidad en
linea sin participacién
presencial.

APRENDIZAJE
COMBINADO

El aprendizaje
combinado es la
combinacién del

aprendizaje fuera de
linea con una
experiencia de

aprendizaje en linea.

APRENDIZAJE
INVERTIDO

Es un tipo de enfoque
de aprendizaje
combinado que

"invierte" el método
tradicional de un

profesor que ensefia a

uno o varios
estudiantes que
participan de forma
independiente en
actividades que

aumentan su potencial.

Se lleva a cabo tanto en
linea como en persona;

Modo y

plataforma Depende de los

estudiantes cdmo quieran
asistir a las clases.

The teachers conduct
live classes via online
applications like Google
Meet and Zoom
meetings. The students
are also provided with
online study material.

Por lo general, se
requiere la presencia
fisica tanto de los
estudiantes como de
los educadores.
Ademas del
predominio de los
métodos de
ensefanza
tradicionales, los
estudiantes también
participan en
actividades educativas
en linea, aprendizaje
computarizado y otros
medios digitales de
aprendizaje.

Esto puede requerir la
presencia tanto en
linea como fuera de
linea de los
estudiantes. Se trata
de una estrategia de
aprendizaje
experiencial que exige
la participacién activa
de los alumnos en sus
clases.

A los estudiantes se les
proporcionan
materiales de estudio
en lineay pueden
asistir a las clases desde

cualquier lugar que
deseen.

Desde el afo pasado
[2020], casi todas las
instituciones
educativas han
adoptado esta
modalidad de
ensefanza.

Se diferencia del
aprendizaje hibrido,
ya que requiere la
presencia de todos
los estudiantes
oara las clases fuera
de linea, que son
asistidas con
técnicas de
aprendizaje digital.

Esto no significa
gue no se ensefe a
los estudiantes en
la clase. Su objetivo
es hacerlos capaces
de experimentar,
analizary
comprender las
tareas asignadas
bajo la guia de los
profesores.
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Aprendizaje combinado

El aprendizaje combinado se entiende como una combinacion de dos
sistemas de aprendizaje diferentes, a saber, el aprendizaje presencial
tradicional y los sistemas digitales de aprendizaje en linea. El aprendizaje
combinado se ha expandido a medida que la tecnologia de la informacion
ha mejorado la disponibilidad de las nuevas tecnologias de Ia
comunicacion (Bernard, Borokhovski, Schmid, Tamim y Abrami, 2014,
Moskal, Dziuban y Hartman, 2013). Ademas, el aprendizaje semipresencial
incluye entornos virtuales (Powell, 2015) que se facilitan mediante el uso
de tecnologia basada en Internet y herramientas asistidas por ordenador,
por ejemplo, la herramienta de diseno del aprendizaje, las plataformas de
gestion del aprendizaje (Moodle) y los foros de comunicacion (Zoom,
Teams), y otros medios de comunicacion como el correo electronico y las
aplicaciones de comunicacion (Heinze y Procter, 2004). AQui nos referimos
al sistema de aprendizaje tradicional como aprendizaje presencial. Las
principales caracteristicas de los métodos de ensefanza tradicionales
suelen estar centradas en el profesor (el profesor es el Unico experto, la
autoridad), mientras que los estudiantes tienen roles de observacion y
pasivos. Sin embargo, en la EE, el alumno es el centro del aprendizaje y la
accion, y el papel del profesor pasa a ser un moderador, un entrenador o
incluso un mentor (Ruskovaara, 2014).

El concepto principal de blended learning se refiere principalmente tanto
al aprendizaje fisico como al digital (Anthony et al. (2020) o alternandolos
en el sentido de que el propio e-learning tiene lugar tanto en un entorno
online como en un entorno de contacto o presencial o offline o en modo
full-digi. Sin embargo, Hrastinski (2008) sefala que es importante recordar
gue la participacion en el e-learning no solo ocurre en linea, sino que
también tiene lugar fuera de linea (Hrastinski (2008). Afirma que el
aprendizaje requiere tiempo y energia, para procesar la informacion y el
conocimiento aprendido, para comunicarlo, para pensar y finalmente
para evaluar y reflexionar lo que se ha obtenido o no. Este proceso
normalmente ocurre fisicamente Hrastinski (2008). El aprendizaje en un
entorno electronico requiere mucho tiempo y difiere del proceso de
aprendizaje en entornos de aprendizaje tradicionales, ya que la distraccion
en un entorno en linea y en un entorno de aula fisica son diferentes.
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EDUCACION EMPRENDEDORA

Los resultados de nuestra encuesta indican que los propios docentes se
sienten pedagodgicamente competentes y experimentados. Los
profesores destinatarios califican sus propias habilidades y conocimientos
de Tl a un nivel razonablemente alto. Sin embargo, al mismo tiempo,
durante la pandemia se agradece un mayor soporte informatico.

Segun los resultados de la encuesta para esta metodologia, los
informantes no estaban muy familiarizados con el aprendizaje de EE, sin
embargo, el aprendizaje en linea era algo en lo que todos se habian
involucrado antes de Covid-19; y plenamente comprometida durante y
después de la pandemia. Algunos estaban mas que contentos con un
entorno de aprendizaje en linea, produciendo videos y materiales; sin
embargo, algunos no lo eran. Un dilema comun parecia ser como
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involucrar, motivar y mantener a los estudiantes participando en las
lecciones.

El objetivo de la educacién empresarial es estar centrada en el alumno. Es
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decir, el propio aprendiz es agente de su propio aprendizaje. Para activar
la educacion emprendedora de los alumnos, se utilizan diversos entornos

de aprendizaje, herramientas y buenos objetivos/mejores practicas de la
institucion educativa. La ensefanza hace hincapié en las habilidades para
la vida social y laboral, la mentalidad emprendedora y la iniciativa, las
habilidades de trabajo en equipo, la responsabilidad, la innovacion y la
creatividad, asi como la autoconciencia y la autoeficacia.

Se han creado diversas herramientas, vias y modelos operativos para
apoyar la educacion empresarial. Se ha desarrollado una formacién para
los docentes con el fin de ayudarles a comprender el proposito y los
objetivos de la educacion en si, asicomo a comprender cémo la educacion
empresarial apoya la aplicacion del plan de estudios (Oksanen, 2020).

La educacion para el emprendimiento puede considerarse como un
meétodo para la practica docente y un contenido de la ensefnanza y el
aprendizaje (Ruskovaara, 2014; Seikkula-Leino 2006: 2007). Gibb (1996;
2000; 2002a, 2005) cristalizé que la educacion empresarial consiste en
aprender a través de, para y sobre el emprendimiento, que tiene lugar en
un entorno de aprendizaje emprendedor y que trata de lidiar, crear y
disfrutar de la incertidumbre y la complejidad (Ruskovaara, 2014; Gibb
1996; 2000; 20023, 2005).

La educacion para el emprendimiento prepara y capacita a los alumnos
en la planificacion de su carrera, proporciona una forma empresarial de
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examinar y ejecutar asuntos y puede utilizarse para caracterizar la
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ensefanzay el aprendizaje (Ruskovaara, 2014; véase también Cooper et al,,
2004; Fiet, 200043, b; Pittaway y Cope, 2007; Rae y Carswell, 2001; Steyaert
y Katz, 2004).

Siguiendo nuestra investigacion, nuestro objetivo es utilizar la educacion
empresarial como una opcidn para participar, comprometerse y motivar
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el aprendizaje.

Métodos emprendedores de ensenanza

Estudios anteriores sobre el papel de los docentes como educadores del
espiritu empresarial (por ejemplo, Fiet, 2001a; Bennett, 2006; Birdthistle et
al., 2007; Lobler, 2006; Hytti y O'Gorman, 2004; Jones, 2010) afirman que el
papel de los docentes es fundamental en la imparticion de la EE
(Ruskovaara, 2014). También se aplica en un entorno de aprendizaje en
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linea. Por lo tanto, la competencia de los profesores en EE es valiosa a la
hora de determinar los métodos de enseflanza y aprendizaje apropiados
en EE en un entorno de aprendizaje en linea y se deben tener en cuenta
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los objetivos de aprendizaje respectivos.

El didlogo sobre la ensenanza del emprendimiento se presenta de forma
multiple y no hay una forma posible de aplicarlo. Ruskovaara (2014) afirma
en su tesis, siendo "aprender a través, aprender para y aprender sobre el
emprendimiento" de Gibb (2005) la forma mas utilizada. Del mismo modo,
Pittaway y Edwards (2012) recomiendan aplicar en la practica todo el
arraigo "a través, para y sobre". Esto significa, segun Hytti y O'Gorman
(2004), aprender a entender el espiritu empresarial, aprender a ser
emprendedor y/o convertirse en un emprendedor.

Ruskovaara continda diciendo que el "sobre el emprendimiento" es
aumentar la conciencia, el conocimiento de los estudiantes sobre el tema
o el contenido en cuestion. ContinUa diciendo que el "para emprender" es
involucrarse en tareas, aprendizaje basado en proyectos de una manera
experimental que desarrolle habilidades y competencias. Ademas,
Ruskovaara (2014) explica que "a través del emprendimiento" es aprender
haciendo en un contexto de la vida real o en un entorno de practica, por
ejemplo, en empresas de practica. Ruskovaara (2014) destaca la palabra
"integrado o en", lo que significa que la EE esta integrada en todo el
curriculo y en todas las lineas tematicas. Se puede pensar en todas las
disciplinas (Ruskovaara, 2014).

Hay muchos métodos de EE disponibles. Ruskovaara (2014) concluye que
parece que cuanto mas 'practico' es el método de ensefanza, mayores son
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sus posibilidades de éxito". Los estudiantes de EE "se ensucian las manos
y se divierten. Aprenden experimentando, haciendo, descubriendo
resultados inesperados", es la famosa afirmacion de Draycott y Rae (2011).
Ademas, el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje en accidon y
los enfoques de aprendizaje orientado al trabajo son adecuadosy Utiles en
la educacion empresarial. Esos métodos involucran a los estudiantes que
trabajan en grupos interdisciplinarios para que aprendan no solo de su
propia disciplina, sino también de las disciplinas de los demas, y les
ofrecen habilidades Utiles de trabajo en equipo necesarias en el trabajo
futuro (Baeger, 2011; Ruskovaara, 2014).

Para investigar el aprendizaje de la EE en el contexto en linea, la
metodologia e-DESK revisa los métodos basados en la evidencia de la EA
mas populares (Ruskovaara, 2014) y los resultados seleccionados de forma
cooperativa de acuerdo con el Marco EntreComp (Bacigalupo et al., 2016).
La metodologia también sugiere que la competencia digital del docente
en linea de EE se centre en el Marco DigComp (Anexo 2).

La metodologia del programa propone basar su competencia
emprendedora en el marco EntreComp (Bacigalupo et al., 2016) y sus seis
principios pedagodgicos: el pensamiento creativo en el e-learning, el uso de
ejemplos del mundo real como inspiracion, la promocion de la
colaboraciéon con un propdsito digital, la inclusion del pensamiento
creador de valor en las lecciones y la reflexion sobre lo aprendido, asi como
el aprendizaje de la experiencia con los companeros, grupo. En
conclusion, se pretende visibilizar el aprendizaje emprendedor. (Grigg,
2020). En 2016, la Comision Europea lanzé EntreComp: The
Entrepreneurship Competence Framework. Flor EntreComp presentada
en el Anexo 3. Mas tarde se cred el marco EntreCompEdu para que los
profesores ensenen competencias emprendedoras basado en
EntreComp. Texto descriptivo de EntreCompEdu en el Anexo 4. Y los
principios pedagdgicos del marco EntreCompEdu 6 de Grigg en el Anexo
5.

La educacion para el emprendimiento puede considerarse como un
método para la practica docente y un contenido de la ensenanza y el
aprendizaje (Ruskovaara, 2014; Seikkula-Leino 2006: 2007). En la siguiente
tabla hemos incluido una tabla de métodos de EE sugeridos por
Ruskovaara (2014).
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Practicas Fuentes (e.g.)

Hacer que los estudiantes preparen actividades
relacionadas con el emprendimiento, ejercicios de
calculo, presentaciones, escritos y entrevistas

Fayolle & Gailly (2008); Shepherd (2004);
Solomon (2007); Gibb (2002b); Lifidn et al.
(2011)

Historias sobre emprendedores como materiales
de ensefianza

Fletcher (2007); Gartner (2008); Shepherd
(2004); Neck & Greene (2011); Pittaway &
Hannon (2008); Korsgaard & Neergaard (2010);
Blenker et al. (2011)

Los estudiantes juegan a juegos relacionados con
emprendimiento

Jones (2007b); Lobler (2006); Neck & Greene
(2011); Gibb (2002b); Lifdn et al. (2011); Hytti
& O'Gorman (2004)

Organizar o participar en una competicidén
relacionada con el emprendimiento

Blenker et al. (2011); Gibb (2002b); Holmgren
& From (2005); Luthje & Franke (2003); Hytti
& O'Gorman (2004)

Introducir a las empresas locales en la enseflanza

Henderson & Robertson (2000); Pittaway &
Cope (2007b); Pittaway & Hannon (2008);
Shepherd (2004)

Empresarios invitados o representantes del mundo
de los negocios para participar en la formacion

Cooper et al. (2004); Pittaway & Cope (2007b);
Solomon (2007); Pittaway & Hannon (2008);
Kuratko (2005)

Organizar una visita a una empresa comercial

Kickul et al. (2010); Solomon (2007); Bell et al.
(2004); Hytti & O'Gorman (2004)

Invitar a un emprendedor a presentar su trabajo
en la escuela

Pittaway & Hannon (2008); Shepherd (2004);
Solomon (2007); Fuchs et al. (2008)

Guiar a los alumnos para que conozcan a expertos

Fayolle & Gailly (2008); Gibb (2011); Solomon
(2007); Shepherd (2004); Fuchs et al. (2008)

Debatir sobre emprendimiento relacionado con la
asignatura con los alumnos

Gibb (2002b); Neck & Greene (2011); Solomon
(2007); Shepherd (2004); Fuchs et al. (2008)

Discutir sobre emprendimiento relacionado con
el ocio

Gibb (2002b); Solomon (2007)

Debatir sobre noticias financieras actuales con los
estudiantes

Gibb (2002b); Shepherd (2004); Solomon
(2007)

Debatir sobre los efectos econdmicos de diferentes
acciones con los alumnos

Gibb (2002b); Shepherd (2004); Solomon
(2007); Fuchs et al. (2008)

Guiar a los alumnos para que gestionen sus propios
finanza

Shepherd (2004)

Organizar un proyecto de trabajo voluntario con
estudiantes

Blenker et al. (2011); Neck & Greene (2011)

Permitir a los alumnos organizar una venta,
mantener un stand de ventas, etc.

Blenker et al. (2011); Jones & Matlay (2011)

Facilitar un proyecto creado por los alumnos
(Presentacion, evento, periédico, video, libro, etc.)

Gibb (2002b); Lobler (2006); Pittaway & Cope
(2007b)

Facilitar un proyecto de empresa o del mundo
laboral impulsado por los alumnos

Cooper et al. (2004); Gibb (2002b); Pittaway &
Cope (2007b); Pittaway & Hannon (2008);
Shepherd (2004); Kickul et al. (2010); Jones &
Matlay (2011); Fuchs et al. (2008)

Hicer que los alumnos completaran una idea de
negocio

Blenker et al. (2011); Gibb (2002b); Neck &
Greene (2011); Fayolle & Gailly (2008); Hytti &
O'Gorman (2004); Honig (2004)

Permitir a los alumnos crear el marketing u otro
material para una empresa

Cooper et al. (2004); Pittaway & Cope (2007b);
Solomon (2007); Pittaway & Hannon (2008)

Permitir a los alumnos crear una empresa o un
negocio propio

Neck & Greene (2011); Pihkala (2008); Blenker
et al. (2011); Leskinen (1999); Birdthistle et al.
(2007); Fuchs et al. (2008); Drakopoulou Dodd
& Hynes (2012)

Organizar un dia tematico o un moédulo de estudio
relacionado con el emprendimiento

Gartner (2008); Pihkala (2008); Shepherd
(2004); Leskinen (1999); Blenker et al. (2011)

La tabla de métodos de EE sugeridos

uriz| Skills
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Retos en la aplicacion de la educaciéon emprendedora

El aprendizaje digital y en linea incita desafios en la educacion para el
emprendimiento (EE), ya que es una disciplina que requiere que los
estudiantes adquieran los conocimientos mediante el "aprendizaje
haciendo", es decir, que pongan sus Manos en acciones practicas
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(Draycott y Ray, 2011) y experiencias en un entorno auténtico, como se dijo
anteriormente (Liguoriy Winkler, 2020; Kassean et al., 2015; Kuratko, 2005).

Gibb (1996; 2000; 2002a, 2005) cristalizé que la educacion empresarial

consiste en aprender a través de, para y sobre el espiritu empresarial, que r;n'
tiene lugar en un entorno de aprendizaje emprendedor, y que trata de g E
tratar, crear y disfrutar de la incertidumbre y la complejidad. g 2
Hasta ahora, Sousa et al. (2018) han estudiado los métodos de educacion é §
para el emprendimiento que son aplicables en un entorno de aprendizaje n
en lineay los enumeran a continuacion (ver metodologia BLUES). -
1. Plan de negocios (aprendizaje basado en proyectos; aprendizaje m g
basado en problemas; historias digitales; entornos de aprendizaje § E
en linea; métodos de ensenanza integrados en la tecnologia; ('—)' ﬁ
narracion digital; juegos educativos; aprendizaje activo) z J!;
2. Eleccion y estructuracion de la idea de la empresa (comunidades i
colaborativas; aprendizaje cooperativo; participacion en redes)
3. Proyecto piloto de la idea emprendedora (realidad aumentada;

video basado en la web; gamificacion; simulacion)

4, Analisis de mercadoy producto (video basado en la web; animacion
stop-motion narrada; lenguaje genérico de modelado; video digital;
realidad aumentada; gamificacion; simulacion; seminarios web)

5. Lograr la sostenibilidad de las ideas emprendedoras (comunidades
colaborativas; aprendizaje cooperativo; aprendizaje colaborativo;
participacion en redes)

6. Evaluacion de habilidades y caracteristicas emprendedoras (aula
invertida utilizando medios digitales; aprendizaje cooperativo;
aprendizaje colaborativo; paso del espacio fijo al espacio online;
desarrollo experiencial online; practica educativa abierta; entornos
de aprendizaje online; practica educativa tecnoldgica; narracion
digital; juegos educativos; aprendizaje activo).

Independientemente de los obstaculos, el entorno de aprendizaje en linea
crea otras nuevas oportunidades para la educacion empresarial (Ratten y
Jones, 2020), como las visitas virtuales a empresas (Oksanen, 2021) que
tienen la oportunidad de crear experiencias mundiales para los alumnos.
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Algunos otros estudios que se centran en los métodos de EE, las practicas,
el aprendizaje emprendedor y los entornos de aprendizaje relacionados
(Ruskovaara y Pihkala, 2013; 2016) también se tienen en cuenta en la
construccion de la metodologia e-DESK.

Formacion emprendedora tradicional en la ensefnanza
universitaria

En contexto, es importante senalar que la forma mas tradicional de
ensenar emprendimiento en las IES y universidades es a través de
conferencias formales, estudios de casos y planes de negocios (Solomon
2007). Esos enfoques utilizan métodos de ensehanza tradicionales o se
basan en gran medida en conferencias que pueden considerarse
tradicionales. (Mwasalwiba, 2010) Ademas, Lonappan et al. (2011) clasifican
los enfoques de ensenanza de la siguiente manera: estudio de caso,
discusion grupal, presentacion individual, informe escrito individual,
proyecto grupal, conferencias formales, oradores invitados, aprendizaje en
accion, seminario, aprendizaje basado en la web, grabacion de video.

La forma tradicional de ver la educacion empresarial se inclina hacia el
desarrollo de nuevos negocios. Algunas caracteristicas clave son
presentadas por Jamieson (1984). Segun Jamieson, la EE esta orientada a
la creacion de nuevos negocios y nuevas empresas. Destaca lo siguiente:

1. Educacion sobre el emprendimiento (ilustracion de los estudiantes
sobre los procedimientos empresariales y las caracteristicas del
emprendimiento)

2. educacion para el emprendimiento (exposicion del estudiante a la
creacion de empresas que puedan reclamar) y
3. Educacion en la empresa (exposicion practica de los participantes

a sus propios emprendimientos).

Ademas, en una nota similar de Garbuio et al. (2018) tiende a resumir los
enfoques de la EA en la planificacion empresarial y enmarcarlos en los
enfoques de la ensefnanza y el aprendizaje. En la siguiente tabla se
muestra la version adaptada de los enfoques de EE mencionados
anteriormente.
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Planteamiento y principales

referencias

Desarrollo del plan de negocios: (Barringer, 2009;
Honig, 2004, Kaplan &Warren, 2009; Kuratko, 2003)

El analisis sistematico y el plan de negocios se
utilizan para recopilar informacién que ayude a los
empresarios a tomar decisiones en entornos
altamente complejos e inciertos.

Enfoque de la ensefianzay el
aprendizaje

Ensefar y supervisar la producciéon de planes de
negocio internamente o a través de un jurado

Por lo general, se realiza en grupos donde las
personas dividen las tareas y producen un
informe

Planes de contingencia: (Abetti & Phan, 2004;
Gruber, 2007; Honig, 2004)

Planificacion empresarial adaptativa que tenga en
cuenta los factores ambientales. En entornos muy
dindmicos, solo se planifican actividades especificas
para acelerar el proceso de puesta en marcha,
mientras que en entornos lentos, se prefiere una
planificacién en profundidad.

Se ensefian como maddulos no relacionados

Como el enfoque utilizado para capacitar a los
internos de medicina que siguen a un expertoy
hacen diagndsticos

Emprendimiento eficaz: (Dew, Read, Sarasvathy, &
Wiltbank, 2009; Sarasvathy, 2001)

Los emprendedores no comienzan con objetivos
concretos, sino que los desarrollan constantemente
sobre la marcha a través de las fortalezas
personales y los recursos disponibles.

Casos de usoy discusiones guiadas para ayudar a
los estudiantes a adoptar y practicar una
mentalidad emprendedora

Enfdcate en las diferencias en el encuadre entre
emprendedores expertos que redefinen el
encuadre para buscar nuevas soluciones
(efectivas) y novatos que aceptan el encuadre y
buscan oportunidades dentro de él

El razonamiento analégico permite a los
estudiantes ir mas alld de los datos.

Perspectiva del proceso: (Aulet, 2013; Baron, 2006;
Hjorth & Johannisson, 2007)

El proceso emprendedor comienza con el
reconocimiento de la oportunidad; se puede
aprender; y se puede capacitar a los
emprendedores para gue reconozcan mejor las
oportunidades.

Concéntrese en un proceso que se desarrolla a lo
largo del tiempo, y cada etapa requiere
diferentes conocimientos y habilidades

Identificacion de oportunidades ensefiada a
través de herramientas clasicas de estrategia (por
ejemplo, segmentacidén de mercado, perfil del
usuario final) y marco cognitivo

Centrarse en la formacidon de los emprendedores
sobre cuando dirigir su atencién y en el proceso
de blsqueda de patrones.

Aprendizaje centrado en la oportunidad: (Rae,
2003)

Exploracién y desarrollo de una oportunidad a
través de la investigacion individual y grupal, la
comprension, la seleccién y la actuacién sobre una
oportunidad.

Que los estudiantes exploren la oportunidad (a
través de la lluvia de ideas, el uso de notas
adhesivas y la creatividad dirigida); Relacione la
oportunidad con las metas personales, planifique
para aprovechar la oportunidad y actde para que
la oportunidad suceda

Uso de preguntas exploratorias y un caso corto
para ilustrar un proceso de aprendizaje
emprendedor

Enfoque Lean Startup: (Blank, 2013; Ries, 2011)

Enfoque basado en hipdtesis que se centra en la
experimentacion en lugar de la planificacion.
Interactuar directamente con los clientes a través
de un producto minimo viable, construido de forma
iterativa e incremental, de acuerdo con los
comentarios de los clientes

A menudo utiliza la representacidén grafica de los
modelos de negocio, es decir, lean canvas
(Maurya, 2012) o business model canvas
(Osterwalder y Pigneur, 2010), para desarrollar
hipdtesis comprobables

Entablar un didlogo con los clientes sobre el
desarrollo de productos (desarrollo agil) en lugar
de pronosticar el retorno financiero
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En conclusiéon, los métodos de ensenanza del emprendimiento que se
orientan hacia la creacién de nuevos negocios y empresas también son
factibles de aplicar en un entorno de aprendizaje en linea.

Herramientas de aprendizaje en linea

La ensenanza en linea es el proceso de impartir sesiones pedagodgicas en
entornos virtuales, a través de clases en linea en vivo, plataformas de
videoconferencia, seminarios web y otros recursos en linea. Hoy en dia,
profesores y estudiantes tienen acceso a una amplia gama de soluciones
para mejorar la experiencia de ensefanza y aprendizaje en linea. De
hecho, la tecnologia avanza rapidamente para mejorar la educaciéon a
distancia y, al mismo tiempo, aumenta la necesidad de dotar a los
profesores de las habilidades necesarias para seguir el ritmo de esta
evolucion digital.

Adaptar y repensar el diseno de un curso online a esta nueva realidad
presenta retos como:

1. Interactuar y comprometerse de manera efectiva con los
estudiantes de forma virtual, promoviendo el aprendizaje activo

2. Elegir las mejores estrategias y recursos para preparar actividades
sincrénicas y asincronicas

3. Asegurar la alineacion de los tres componentes: resultados de

aprendizaje, métodos de ensefanza y evaluacion (alineacion
constructiva - John Biggs, 2011)

El Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores
(DigCompEdu, 2017) sugiere seis areas principales que engloban las
competencias que pueden ayudar a los profesores a abordar la ensehanza
digital.

Area 1- Compromiso Profesional se refiere al conjunto de competencias
gue los docentes requieren para interactuar con sus pares, estudiantes y
padres de familia, mediante el uso de tecnologias digitales, en pro del
buen funcionamiento y desarrollo de su organizacion.

El Area 2 - Recursos Digitales engloba las competencias digitales
necesarias para la creacion y modificacion de contenidos y el posterior uso
responsable de los recursos.
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El Area 3 - Enseflanza y Aprendizaje se centra en el desarrollo de
competencias digitales que apoyen los procesos de ensenanza,
promoviendo el aprendizaje colaborativo y autorregulado.

Area 4 - La evaluaciéon incluye el uso de tecnologias digitales para mejorar
las estrategias de evaluacion, el analisis de la evidencia y la
retroalimentacion.

El Area 5 - Empoderar a los estudiantes aborda la importancia de
involucrar activamente a los estudiantes, teniendo en cuenta sus diversas
necesidades de aprendizaje, asegurando la accesibilidad y la inclusion
para diferentes publicos objetivo.

Area 6 - Facilitar la competencia digital de los alumnos enumera el
conjunto de competencias necesarias para ayudar al desarrollo digital de
los estudiantes, tales como:

Alfabetizacion informacional y mediatica
Comunicacion y colaboracion digital
Creacion de contenido digital

Uso responsable

Resolucion de problemas digitales

RN NENIINEES

Este marco representa una guia para apoyar la ensenanza en diferentes
entornos de aprendizaje, es decir, para contribuir al diseno de una
experiencia remota o hibrida exitosa.

Para cubrir las competencias que presenta DigCompEdu, es
imprescindible utilizar centros de recursos, cajas de herramientas que
contienen la informacidon necesaria para facilitar el diseno e
implementacion de estrategias de ensenanza de base digital.

El contenido de una caja de herramientas debe incluir tutoriales sencillos
y practicos (faciles de navegar, preferiblemente que contengan videos),
sobre herramientas digitales y métodos pedagdgicos, adecuados para
enfrentar los desafios mencionados anteriormente, con respecto al diseno
de un curso en linea.

En caso de que se necesite una atencion mas dedicada a un tema en
particular, un método o una herramienta mas compleja, siempre existe la
posibilidad de buscar sesiones de formacion especializadas. Es por eso
gue una caja de herramientas debe incluir una seccién con informacién
actualizada sobre eventos, seminarios web y cursos en linea.

En cuanto a las herramientas que se incluiran en la caja de herramientas
y siguiendo a DigCompEdu una vez mas, hay requisitos digitales estandar
gue deben cubrirse. Tenga en cuenta que es importante no saturar este
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centro de recursos con una cantidad abrumadora de informacioén, sino
con un numero controlado y objetivo de herramientas efectivas.

Sistemas de gestion del aprendizaje (LMS)

Los LMS son plataformas creadas para apoyar la creacion de cursos en
linea, lo que permite que el contenido esté disponible en linea, incluidas
lecciones, tareas y evaluaciones. Un profesor puede crear un curso
utilizando un LMS que proporcione varios tipos de contenido, como
programas de estudio, conferencias, archivos multimedia y lecturas. Estos
sistemas promueven la comunicacion y la colaboracion a través de
mensajes directos o foros de discusion. La mayoria de los LMS también
cuentan con cuestionarios y pruebas, que permiten la evaluacion de los
estudiantes.

Un LMS ampliamente utilizado es Moodle (https:/moodle.org/). Fue
creado para mejorar la interaccidn entre profesores y estudiantes, y esta
disponible como una plataforma de codigo abierto. Ademas de los
elementos basicos de cualquier LMS, Moodle presenta muchas
caracteristicas, como la integracion de actividades, el sistema de
mensajeria interna, el seguimiento y la evaluacion del progreso de los
estudiantes.

Plataformas de videoconferencia

La videoconferencia permite que las personas se conecten en tiempo real,
desde ubicaciones distantes, permitiendo la interaccion de video y audio,
ademas de permitir el intercambio directo de contenido (presentaciones,
archivos, imagenes). Y a medida que la tecnologia evoluciona (asi como
las necesidades de los usuarios), estas plataformas presentan
caracteristicas mas ingeniosas y atractivas.

Zoom (https://zoom.us/) es un buen ejemplo. Esta plataforma de
videoconferencia es una solucién para reuniones en linea (ya sea por video
o solo audio o ambos) y permite videoconferencias grupales, chats en vivo,
uso compartido de pantalla, grabacion de sesiones y salas para grupos
pequenos, entre otras caracteristicas.

Herramientas de gamificaciéon y sondeo

La gamificacion se puede utilizar como técnica para interactuar con los
estudiantes, promoviendo la colaboracién y la interaccion. A la audiencia
se le asignan desafios y objetivos a través de mecanicas y dinamicas de
juego, disponibles en plataformas en linea especificas, construidas para
este propdsito. A medida que los estudiantes interactian con un
programa de gamificacion, reciben retroalimentacién inmediata sobre el
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https://moodle.org/
https://zoom.us/

desempeno y se les guia hacia nuevos logros. Por ejemplo, Kahoot!
(https://kahoot.com/) es una plataforma de gamificacién muy utilizada.

Por otro lado, recurrir a una herramienta de sondeo (sistemas de
respuesta de los estudiantes) puede ser una forma rapida y facil de
obtener informacién tanto para los profesores como para los estudiantes.
Estas aplicaciones en linea son faciles de usar y se puede acceder aellas a
través de cualquier dispositivo movil. Aqui dos ejemplos de herramientas
de sondeo efectivas:

e Mentimeter (https://www.mentimeter.com/)
e Poll Everywhere (https://www.polleverywhere.com/)

Tanto los elementos de gamificacion como los de sondeo se pueden
agregar a un curso LMS.

Creacion de material audiovisual

La creacién de materiales de video es una solucion en linea para involucrar
y entregar contenido educativo a los estudiantes. Con la edicion de video,
es posible anadir subtitulos y texto a los materiales didacticos, enlazar a
contenidos interactivos (cuestionarios, publicaciones, otras actividades
para evaluar la adquisicion de conocimientos) o dividir un video largo en
segmentos mas cortos, para mantener a la audiencia interesada y
motivada.

La incorporacion de animaciones en videos educativos también puede ser
una forma efectiva de introducir conceptos, reforzar ideas importantes o
resumir informacion relevante.

El contenido de video puede estar disponible a través de un
repositorio/biblioteca de video en linea, un LMS o en vivo, utilizando una
plataforma de videoconferencia o transmision.

A continuacion, dos soluciones en linea para la edicion y el alojamiento de
videos basicos:

e Youtube Studio (https://studioyoutube.com/)
e Vimeo (https://NVimeo.com/).

Aula invertida

El modelo de Aula Invertida alterna el modo de estudio de la clase en linea
y las clases presenciales en linea (Bergmann y Sams, 2012). Flipped
Classroom significa un cambio en la cultura de ensenanza en el que el
profesor se convierte en un instructor de aprendizaje y un productor de
materiales de ensenanza activos. Por lo general, se trata de videos
instructivos que se cargan en linea para que los alumnos aprendan

28

n
<
J
n
4
)
n

HOdvas3Y ADOTOdOHLIN

SaAAOW ONIHOV3Ll

NOILvONa3
AVIANINIAdIILNT

A1N3O3d

B ONINYVA1

S3AON3Y343d



https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
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(Mehtala, 2016). También se enfoca en el aprendizaje centrado en el
estudiante. El método enfatiza la propia accidén y responsabilidad del
estudiante por su aprendizaje; y permite a los estudiantes la libertad de
estudiar de manera flexible como mejor se adapte a su propia forma de
aprendizaje.

El tiempo en el aula, que antes estaba destinado a las clases magistrales,
se dedica en un modelo de Flipped Classroom a algun trabajo en grupo o
actividades experienciales. (Mehtala, 2016)

La evidencia muestra que el aula invertida que se basa en videos como
material de aprendizaje, mejord la satisfaccion de los estudiantes y
maestros en la escuela (Mehtala, 2016). Ademas, estudios previos han
demostrado que el método Flipped Learning puede mejorar la
satisfaccion de los estudiantes y, en algunos casos, los resultados de los
examenes. (Mehtald, 2016) Los hallazgos de (Divjak et al, 2022) indicaron
gue aquellos que habian utilizado enfoques de aula invertida en entornos
de aprendizaje presencial o mixto continuaron usandolos con mas éxito
en entornos en linea que aquellos que no lo habian usado antes.
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Los resultados de la encuesta de base muestran que existen desafios
significativos en la adopcion de las evaluaciones tradicionales al entorno
en linea.

La evaluacion y reflexion de lo aprendido es una parte importante del
aprendizaje. El elemento mas importante al finalizar el trabajo del
proyecto es la reflexion de los alumnos sobre sus propios éxitos y fracasos
como una leccién de aprendizaje. Los alumnos reflexionaran sobre su
propio aprendizaje, tomaran decisiones y estableceran objetivos en
consecuencia. La evaluacion formativa se integra a la perfeccion en tareas
y actividades y es utilizada con un propdsito tanto por los alumnos como
por los profesores.

A su vez, los estudios relativos a la medicion y evaluacion de las practicas
de educacion emprendedora (Pittaway y Edwards, 2012; Fayolle et al,,
2006; Fayolle, 2008; 2013; Edwards y Muir, 2012; Falkang y Alberti, 2000;
Matlay y Carey, 2007; Dickson et al., 2008), las metas, los contenidos, las
metas, los métodos y la evaluacion de la educaciéon emprendedora son
importantes (Ruskovaara, 2014) a la hora de establecer el curso, el
programa de estudios o incluso una conferencia individual.

En linea con esto, la vision heterogénea de Jones y Matlay (2011) sobre la
educacion emprendedora presenta un modelo donde el estudiante, los
procesos educativos, el educador, la comunidad y la institucion son
intervenidos en relaciony rol en un sistema educativo de emprendimiento
dialégico (Ruskovaara, 2014). Esto implica la cooperacion y la inspiracion
en un contexto del mundo real y el aprendizaje mas alla de las paredes de
la escuela.

La evaluacion en un entorno hibrido de ensenanza y aprendizaje tiene
desafios especificos. (Divjak et al, 2022c) consideraron importante que la
tecnologia no distrajera a los estudiantes durante las tareas de evaluacion
y consideraron que las trampas en un entorno de evaluacion electronica
controlada no eran mas frecuentes que en la evaluacion presencial.
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Base de investigacion de la metodologia

La base de investigacion para la metodologia e-DESK es una encuesta
cuantitativa. La encuesta cuantitativa se formula a partir de la revision de
la literatura sobre los temas de educacion empresarial y aprendizaje en
linea. El cuestionario de la encuesta se formulo, busco, adquirio, formo y
justifico en base a dos marcos europeos: EntreComp y DigComp. Ademas,
se reviso y consulto a los expertos de las universidades participantes en
cuatro paises en colaboracion.

El cuestionario de la encuesta consistio en preguntas en escala Likert y
preguntas de si y no. Todas las preguntas fueron evaluadas
descriptivamente y se elaboré un resumen de los resultados. La encuesta
permitid a los informantes responder a cada seccion también con
observaciones cualitativas. Esas respuestas cualitativas se recogieron y
midieron pregunta por pregunta. Posteriormente se realizd la agrupacion
por temas.

El nucleo de la metodologia se basa en los resultados de la investigacion
recopilados por la encuesta a los profesores y formadores de IES
participantes (n167) de las cuatro universidades involucradas en este
proyecto.

Se evaluan los resultados cuantitativos de la encuesta y las respuestas
cualitativas que contiene. Los resultados son revisados y reflejados a la
evidencia de investigaciones previas. La investigacion inquisitiva se basa
en el razonamiento racional y convincente y busca evitar suposiciones
infundadas.

Asi, los resultados de la investigacion se evaluaron mediante el valor
medio recibido en cinco escalas Likert, y la informacion positiva y negativa
recibida en formato si y no. Ademas, algunos de los temas se recogieron
de las respuestas de opcion multiple en un principio mas relevante.

Ademas, se agruparon las respuestas abiertas recibidas a través de la
encuesta con su relevancia a destacar en el desarrollo de la metodologia.
Los resultados cuantitativos y cualitativos se reflejaron en la evidencia de
investigacion disponible tanto de la educacion para el emprendimiento
como del aprendizaje digital en linea para lograr una comprension
sistematica y comun de las busquedas de los docentes en su imparticion
de aprendizaje electronico y competencia de educacién para el
emprendimiento.

31

nxo
m
)
3
)
Y 0
L

ADOTOdOHLIN

SaAAOW ONIHOV3Ll

NOILvONa3
AVIANINIAdIILNT

A1N3O3d

B ONINYVA1

S3AON3Y343d




Resultados de aprendizaje

Para el disefio de los resultados de aprendizaje de este curso, el equipo de
e-DESK ha tenido en cuenta tanto el marco EntreComp sobre
competencias emprendedoras como el marco DigComp sobre
competencias digitales.

Una vez finalizado el MOOC, el alumno/profesor (participantes del MOOC)
podra:

1. RAl1 - Describir los enfoques pedagdgicos, los métodos de
ensefanza y evaluacion que mejoran la participacion de los
estudiantes para desarrollar las competencias empresariales de los
estudiantes en el entorno de aprendizaje en linea. (Peso: 10)

2. RA2 - |dentificar qué competencias emprendedoras necesitan los
estudiantes en el mundo contemporaneo para aprovechar y crear
oportunidades y afrontar retos para generar valor. (Peso: 15)

3. RA3 - |dentificar enfoques pedagodgicos relevantes para ayudar a
los estudiantes a analizar los impactos de las ideas, las
oportunidades, las acciones, los valores creados y las implicaciones
éticas en el entorno del mundo real seleccionado. (Peso: 15)

4, RA4 - Utilizar la tecnologia apropiada para apoyar enfoques
pedagdgicos solidos que contribuyan al desarrollo de las
habilidades empresariales y de resolucion de problemas de los
estudiantes. (Peso: 10)

5. RAS - Evaluar las fortalezas y debilidades individuales y grupales de
los estudiantes y el personal con respecto a la ensefhanza hibrida y
digital y el aprendizaje sobre competencias emprendedoras. (Peso:
10)

6. RAG6 - Crear disenos y sesiones de aprendizaje interactivos que
desarrollen las competencias emprendedoras de los estudiantes,
teniendo en cuenta la precompetencia de los estudiantes, los
recursos disponibles y las técnicas pedagdgicas que mejoren el
compromiso y la motivacion de los estudiantes. (Peso: 20)

7. RA7 - Integrar el material didactico disponible en el MOOC con
otros recursos didacticos y de aprendizaje apropiados para
fomentar las competencias emprendedorasy el pensamiento ético
y sostenible. (Peso: 10)

8. RA8 - Evaluar el proceso de aprendizaje y la adquisicion por parte
del alumnado de resultados de aprendizaje relacionados con las
competencias emprendedoras. (Peso: 10)

.DES

tal & Entrepreneurial Skills
for European toashers

32

n
<
J
n
4
)
n

ADOTOdOHLIN

HOYv3S3d
A1N3O3d

SaAAOW ONIHOV3Ll

NOILvONa3
AVIANINIAdIILNT

B ONINYVA1

S3AON3Y343d




ADOTOdOHLIN

MOOC digital auténomo para profesores universitarios

El programa de desarrollo profesional e-DESK esta disehado para
combinar un curso en linea masivo y abierto (MOOC) con un conjunto de
herramientas que proporciona pautas para la introduccion de estos
modos de entrega en el aula universitaria. La metodologia ayudara en el
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diseno de este MOOC en un entorno de aprendizaje en linea mediante la
introduccion de la Planificacion del Diseho de Aprendizaje Equilibrado
(BDP) y la herramienta (Divjak et al, 2022b). Esta herramienta BDP ha sido
disenada por la Facultad de Organizacion e Informatica de la Universidad
de Zagreb y utilizada por el equipo de e-DESK en el diseno y la concepcion
de la estructura, los modulos y las actividades del MOOC.

Dado que el entorno de aprendizaje en linea y el curso de aprendizaje a
distancia ofrecen una nueva oportunidad de EE (Ratten y Jones, 2020), el
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programa e-DESK mejorara el aprendizaje de EE de los profesores en los
cursos en linea masivos y abiertos.

El curso se impartira en una plataforma con recursos de aprendizaje de
alta calidad, accesibles desde cualquier lugar y en cualquier momento. La

NOILvONa3
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metodologia e-DESK se concentra en los usuarios finales, es decir, los
profesores de las IES, para que se beneficien al maximo del curso.

El curso MOOC de aprendizaje profesional en linea es rentable (Liy Dervin,
2018) y, al ser de acceso abierto, esta disponible para que los profesores se
detengan en la informacion o revisen el material en cualquier momento
gue lo consideren adecuado. En segundo lugar, el curso MOOC en linea
esta disponible y conectado con la ensenanza diaria de los profesores
(Avalos, 2011; Clarke y Hollingsworth, 2002; Borko, 2007). El MOOC por su
facilidad de uso esta disponible para apoyar la practica diaria (Opfer, 2016;
Kraft, Blazar y Hogan, 2018; OCDE 2018).

El desarrollo de contenidos de los MOOC evoluciona légicamente y ayuda
a los profesores a adaptarse a las demandas sin precedentes. Procede a
adaptarse deliberadamente a la ensenanza remota con eficiencia,
integridad, creatividad, compasion y entusiasmo (Healey-Benson et al,,
2021) mediante la presentacion de una herramienta de diseno de
aprendizaje en linea.

El programa e-DESK utiliza los siguientes seis principios pedagdgicos
(Grigg, 2020) desarrollados en EntreCompEdu mediante la adaptacion del
pensamiento creativo, la busqueda de inspiracion en el mundo real, la
promocion de la colaboracién con un propdsito, la creacién de valor para
los demas y el estimulo de la reflexion, el pensamiento flexible y el
aprendizaje de la experiencia, es decir, la evaluacién. En conclusion,
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visibilizar el aprendizaje emprendedor para que los educandos sepan qué
hacer y coémo hacerlo (Hattie, 2008) independientemente de la materia o

ADOTOdOHLIN

tema.

El MOOC e-DESK ayuda al profesor a disenar un curso de aprendizaje en
linea mediante:
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1. Introducir el conocimiento y la informacién de los métodos de
aprendizaje en linea en combinacién con los principios de EE segun
EntreComp-Framework (Bacigalupo et al, 2016) y EntreCompEdu

framework (Grigg, 2020).
2. Proceder a la planificacion del curso.
3. Presentar herramientas y métodos que estan disponibles para el

aprendizaje en linea, ademas de las herramientas y métodos de EE

B ONINYVA1

que son aplicables al entorno de aprendizaje en linea.
4. Proceder a la evaluacion y reflexion del concepto de aprendizaje en
linea, ya que la reflexion y la revision son parte importante del

SaAAOW ONIHOV3Ll

proceso de aprendizaje.
5. Proporcionar las mejores practicas recopiladas en la fase piloto de
aprendizaje.

NOILvONa3
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El objetivo es, de acuerdo con los planes de estudio vigentes (Espana,
Portugal y Croacia), por ejemplo, crear pensadores criticos y creativos, de
modo que los alumnos puedan identificar problemas y pasar de las ideas
a la acciony esforzarse por dejar el mundo mejor de lo que lo encontraron.
Ademas, hace hincapié en el aprendizaje basado en el trabajo (tomado de
los planes de estudio finlandeses) en el contexto del mundo real en un
entorno de aprendizaje en linea (Oksanen, 2021 en proceso de revision).

Es exigente pivotar la ensenanza en linea digitalmente. El aprendizaje en
linea requiere un contacto frecuente con los alumnos y la reflexion sobre
las lecciones aprendidas. El contacto con los alumnos debe ser rutinario.
La comunicacion puede tener lugar por correo electrénico o mensajeria
en LMS u otros medios de comunicacion (SMS, What's App, Messenger,
etc.) La retroalimentacion o reflexion individualizada sobre el aprendizaje
en las cuentas en linea es necesaria para involucrar a los estudiantes en la
distancia, del mismo modo es importante para los estudiantes en las
escuelas que se dejan abiertas para que otros ingresen (Millan et al., 2014).
El aprendizaje en linea crea las condiciones para un mayor apetito por el
desarrollo de la competencia emprendedora y la resiliencia personal,
desencadenando una forma de persistencia emprendedora (Millan et al.,
2014).

£,.DESK

Digital & Entreprenaurial Skills
for European toashers

34

S3AON3Y343d




ADOTOdOHLIN

Planificacién del Disefio de Aprendizaje Equilibrado (BDP)

La herramienta Balanced Learning Design Planning (BDP) es una
innovadora herramienta de diseno de aprendizaje (LD) desarrollada por la
Facultad de Organizacion e Informatica de la Universidad de Zagreb. El
concepto y la herramienta de BDP se basan en los conceptos y
herramientas de DA existentes, al mismo tiempo que implementan los
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hallazgos de la investigacion contemporaneay el marco tedrico relevante.
El concepto y la herramienta del BDP se basan en los resultados de
aprendizaje (OA) y la carga de trabajo del estudiante, como bases de los
enfoques de aprendizaje centrados en el estudiante, con el objetivo de
garantizar su alineacion a nivel de programa de estudio y curso. El
conceptoy la herramienta se centran en el establecimiento de alignment
between course LOs, teaching, and learning activities (TLAs) and
assessment, as well as ensuring assessment validity by assigning LOs with
relative weights. The tool also makes use of advanced analytics in
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enhancing LD planning, supporting innovative pedagogies. (Divjak et al,
2022b)

En particular, el concepto y la herramienta de BDP proporcionan
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orientacion tedrica y apoyo practico a los profesionales de la planificacion
de las DA. A nivel del programa de estudio, el concepto de PDD relaciona
las OA de los programas de estudio con las OA de los cursos, para
garantizar la alineacion vertical. Para cada curso LO, se definen los TLAs y

la evaluacion correspondientes, asegurando la alineacion constructiva
horizontal. La carga de trabajo de los estudiantes se determina en
consecuencia. A nivel de curso, el concepto de BDP vincula las OA de los
cursos con temas especificos. Los temas se vinculan con unidades, que se
dividen en actividades, asignadas con descriptores. Los descriptores
incluyen los tipos de TLA (adquisicion, discusion, investigacion, practica,
produccion, evaluacion), asi como la carga de trabajo de los estudiantes,
los modos de entrega, una indicaciéon de las actividades colaborativas, asi
como informacién detallada sobre la evaluacion y la retroalimentacion
proporcionada a los estudiantes. Uno de los elementos esenciales en el
concepto general de BDP se refiere a la determinacion de los pesos
relativos de las OA tanto a nivel de programa de estudio como de curso.

La herramienta BDP también permite el analisis de una DA planificada,
centrandose en el analisis del curriculo. El panel de analisis presenta una
imagen general de un programa de estudio con sus cursos, lo que ayuda
a los profesionales a reflexionar sobre su planificacion de DA. La
herramienta permite establecer si las OA de los programas de estudio
estan cubiertas por las OA de los cursos, asi como ofrece analisis de los
modos de imparticion, los tipos de TLA, la colaboracién y la evaluacion, lo
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cual es importante para determinar si una DA estd en linea con el
concepto pedagdgico previsto. También proporciona analisis de la carga
de trabajo de los estudiantes, lo que respalda la planificacion significativa
de la carga de trabajo, y ayuda a la planificacion de los créditos (por
ejemplo, ECTS) asignados a los cursos, asegurando su coherencia con la
carga de trabajo. Esimportante destacar que la herramienta BDP también
proporciona una vision general de la evaluacion de las OA previstas a
través de actividades de evaluacion. (Divjak et al, 2022b)

Syllabus del MOOC de e-DESK

El plan de estudios del MOOC desarrollado por el e-DESK tomé los
resultados de aprendizaje recopilados en la seccion 10 para el diseno de
los modulos y actividades que componen el MOOC. La formacion online
independiente se compone de los siguientes modulos:

1. Introduccioén. Este moédulo pretende servir de guia para que los
participantes conozcan lo que se van a encontrar a lo largo del
MOOC y reflexionen sobre sus expectativas y evallen su propio
preconocimiento sobre los contenidos del MOOC. Ademas,
servira como hoja de ruta para los participantes y les
proporcionara informacioén sobre los criterios de certificacion.

2. Competencias, habilidades y valores en general. Este mddulo
proporciona una introduccion a las competencias, habilidades y
valores, centrandose en las competencias emprendedoras, y los
enfoques pedagdgicos que pueden apoyar la adquisicion de dichas
competencias.

3. Desarrollo de competencias emprendedoras. Este moadulo
pretende servir de introduccidbn a las competencias
emprendedoras y, especialmente, al Marco EntreComp y su
adaptacion a la educacion emprendedora, EntreCompEdu.

4, Requisitos del mundo real para las competencias
emprendedoras. Este modulo tiene como objetivo proporcionar
ejemplos exitosos de aplicacion de la educacion emprendedora en
contextos del mundo real. Asimismo, se pretende fomentar la
investigacion de los participantes sobre las mejores practicas y la
aplicacion de estas competencias en el ambito universitario.

5. Enfoques pedagdégicos relevantes. Este moddulo brinda Ia

oportunidad de obtener una vision mas profunda de los enfoques
pedagodgicos innovadores. Hay una serie de enfoques de este tipo
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de los cuales los participantes pueden estar utilizando algunos o
muchos de ellos en sus practicas diarias. Sin embargo, algunos de
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estos enfoques aun no estan tan extendidos, y este modulo
pretende acercarlos a los participantes e inspirar su practica
docente.
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6. Evaluar las habilidades digitales de ensefianza y aprendizaje de
los estudiantes y el personal. Este modulo sirve como una vision
general de cédmo la tecnologia puede apoyar el aprendizaje y cémo
podemos definir y evaluar las habilidades digitales necesarias para
promover este enriquecimiento.

7. Concepto y herramienta de disefo de aprendizaje. Este mddulo
le proporcionara directrices y una herramienta que le ayudara a
disenar el aprendizaje de acuerdo con los resultados de aprendizaje
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previstos y los enfoques pedagodgicos.

8. Recursos didacticos. Este moddulo tiene como objetivo
proporcionar a los profesores recursos para incluir el pensamiento
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ético y sostenible en sus clases, pero también para prevenir el
plagio, recursos de aprendizaje para incluir en sus clases, etc.

9. Evaluacion y aseguramiento de la calidad. Este mdédulo se centra
en la importancia del aseguramiento de la calidad en las diferentes
dimensiones de la Educacion Superior, por ejemplo, en la
evaluacion. También proporciona ejemplos de normas de garantia
de calidad utiles para los educadores universitarios europeos.

10. Modelos de ensefianza y aprendizaje. Este mddulo tiene como
objetivo diferenciar e introducir los principales modos de entrega
contemplados por la metodologia e-DESK. Ademas, proporciona
buenas practicas sobre la implementacion de estos modos de
entrega dentro del aula universitaria y fomenta la reflexion de los
participantes sobre la aplicacion de estos modos de entrega en sus
instituciones.

1. Perfeccionamiento personal. Este mddulo pretende servir de guia
para aquellos participantes que deseen profundizar en sus
conocimientos sobre las diferentes modalidades de imparticion y
metodologias innovadoras incluidas en los modulos del curso. Sirve
como un primer paso para dar un paso adelante en la investigacion
sobre el tema.

£,.DESK
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Formacion presencial

Con el fin de complementar los conocimientos adquiridos con el MOOC,
la metodologia e-DESK propone una formacion presencial orientada a
analizar y adaptar lo que se ensena en el MOOC a las caracteristicas
individuales de cada educador o institucién. Para ello, en este apartado se
ofrece una descripcion detallada de esta formacion presencial y se repasa
su temario, los recursos necesarios y las recomendaciones para su
implementacion.

El syllabus de la formacion presencial e-DESK

El temario formativo presencial se ha disenado, como el Curso Online
Masivo y Abierto, tomando como referencia los resultados de aprendizaje
del apartado 10 y aportando un enfoque mas practico a los conocimientos
adquiridos en el MOOC. Los principales modulos que se desarrollan en la
formacioén presencial son los siguientes:

1. Paseo por la galeria. El objetivo principal de este mddulo es que los
participantes conozcan como se esta incorporando la educacion
emprendedora y la digitalizacion a otras instituciones, escuelas de
la misma universidad, departamentos, etc. Ademas, los
participantes podran compartir sus reflexiones sobre cémo se esta
haciendo esto dentro de su propio entorno, fomentando la
autorreflexion.

2. Del MOOC a la realidad propia. Evaluacion de las necesidades de
formacion. Este modulo esta orientado a llevar la reflexion realizada
en el moddulo anterior al siguiente nivel. En este maodulo, los
participantes deben evaluar las necesidades de su ensenanza e
institucion para poder adaptar a ellos los conocimientos adquiridos
en los MOOC.

3. ¢Hibrido o no hibrido? Esa es la pregunta. Este mddulo tiene
como objetivo aclarar y resolver cualquier duda sobre qué es el
modo de entrega hibrido y qué lo diferencia de otros modos de
entrega como el aprendizaje combinado, con el que a menudo se
confunde.

4, ¢Cuando y por qué utilizaremos el enfoque hibrido? Este médulo
tiene como objetivo proporcionar las principales razones para optar
por un enfoque hibrido en sus clases, prestando especial atencion
alos momentos en los que esta modalidad de entrega es adecuada.

5. Hibrido: Como planificar, hacer, evaluar. Dado que la modalidad
hibrida implica algunos desafios para los educadores con respecto
a como adaptarse y satisfacer las necesidades y expectativas tanto
de los estudiantes en clase como de los que estan en remoto, este
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maodulo tiene como objetivo ayudar a los educadores a descubrir las
mejores formas de organizar y planificar sus lecciones, cémo llevar
a cabo actividades y cémo evaluar el conocimiento de sus
estudiantes.

6. Hibrido: De la realidad global a la institucional. Tras comprender
las principales caracteristicas de la ensenanza y el aprendizaje
hibridos, este mdodulo pretende ayudar a los educadores a adaptar
lo aprendido a su realidad a partir del andlisis realizado en moédulos
anteriores.

7. Un caso institucional. A la hora de organizar la formacion
presencial es interesante incluir un ejemplo de uso de estas
modalidades de imparticion, algo con lo que los participantes
puedan relacionarse y comprender la viabilidad de la inclusion de
estos modelos en el aula universitaria.

8. Armar un portafolio personalizado. Este moddulo tiene como
objetivo proporcionar el espacioy la ayuda para que cada educador
desarrolle su propia forma de implementar los conocimientos
adquiridos tanto en el MOOC como en esta formacion presencial en
su propia realidad. Este portafolio los guiara a través de la
implementacion de las metodologias, los modos de entrega y las
herramientas en el plan de estudios y las clases de su curso.

Recomendaciones para la implementacion

Basandonos en la experiencia adquirida a través de la pilotacion de esta
metodologia, hemos desarrollado las siguientes recomendaciones que
podrian ayudarte a organizar esta formacion:

1. Seleccione el modo de entrega que se va a utilizar. Decida como
desea que se implemente esta capacitacion. Considere los posibles
riesgos que se avecinan y asegurese de que todos los participantes
tengan una buena experiencia.

2. Trabajar en equipos interdisciplinarios para ampliar las cargas de los
participantes y mejorar el intercambio de ideas.
3. Intenta incluir los contenidos de |la forma mas participativa posible,

para que los profesores participantes se impliquen en las
actividades.

4, Asegurese de que todos los participantes hayan completado la
capacitacion digital. Si no es posible, haga un breve resumen al
principio. De esta manera, todos estan en la misma pagina y
pueden construir desde ese punto.
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Anex 1. Marco DigComp

(https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp/digital-competence-framework)

El Marco de Competencias Digitales 2.0

DigComp 2.0 identifica los componentes clave de la competencia digital

en 5 areas que se pueden resumir de la siguiente manera:

1.

Alfabetizacion informacional y de datos: Articular las
necesidades de informaciéon, localizar y recuperar datos,
informacion y contenidos digitales. Juzgar la pertinencia de la
fuente y su contenido. Almacenar, gestionar y organizar datos,
informacion y contenidos digitales.

Comunicacion y colaboracion: Interactuar, comunicarse y
colaborar a través de las tecnologias digitales siendo conscientes de
la diversidad cultural y generacional. Participar en la sociedad a
través de servicios digitales publicos y privados y ciudadania
participativa. Gestionar la identidad y reputacion digital.

Creacion de contenido digital: Crear y editar contenido digital
para mejorar e integrar la informacién y el contenido en un cuerpo
de conocimiento existente, al tiempo que se comprende como se
deben aplicar los derechos de autor y las licencias. Saber dar
instrucciones comprensibles para un sistema informatico.
Seguridad: Para proteger los dispositivos, los contenidos, los datos
personales y la privacidad en entornos digitales. Proteger la salud
fisica y psicoldgica, y conocer las tecnologias digitales para el
bienestar social y la inclusién social. Ser conscientes del impacto
ambiental de las tecnologias digitales y su uso.

Resolucion de problemas: Identificar necesidades y problemas,
y resolver problemas conceptuales y situaciones problematicas en
entornos digitales. Utilizar herramientas digitales para innovar
procesos y productos. Estar al dia de la evolucién digital.
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https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/eur-scientific-and-technical-research-reports/digcomp-20-digital-competence-framework-citizens-update-phase-1-conceptual-reference-model

Anex 2. EntreComp / Descripcién y Flor EntreComp

(https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1317&langld=en)

La Comisién Europea ha desarrollado EntreComp: el Marco Europeo de
Competencias Empresariales como marco de referencia para explicar
gué se entiende por mentalidad emprendedora.

EntreComp ofrece una descripcion completa de los conocimientos,
habilidades y actitudes que las personas necesitan para ser
emprendedoras y crear valor financiero, cultural o social para los demas.

El Marco EntreComp - Empleabilidad, Empresa Y%
Emprendimientocommon reference framework that identifies 15
competences in three key areas that describe what it means to be
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Anex 3. El syllabus del MOOC de e-DESK

Su plan de estudios fue disenado con la herramienta Balance Learning
Design Planning (BDP) desarrollada por la Facultad de Organizacion e
Informatica de la Universidad de Zagreb. (Divjak et al, 2022b).

MOOC

Planned ECTS: 2, Number of learners: 50, Mode of delivery: Online

Status: IN PLANNING, Course public access: Private

Contributors:Darko Grabar, Petra Vondra, Valentina Kirini¢, Blazenka Divjak, Barbi Svetec, Pirjo Kuru, Alba Gonzalez Calleja, Paulo Belo Costa, Jose Carlos
Ceballos, Priscila Parra, Ivan Sarmiento, Hilkka Laakso
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s 0
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Course learning outcome Level Weight
-
Describe pedagogical approaches, teaching and assessment methods that enhance students’ engagement to develop students’ Understanding 10 m
entrepreneurial competences in online learning environment. g r-
m
Use appropriate technology to support sound pedagogical approaches that contribute to the development of students’ Applying 10 I >
entrepreneurial and problem-solving skills. 4 2
) ) — ) ) ) ) ) (o I—
Integrate the learning material available in the MOOC with other appropriate teaching and learning resources to foster Applying 10 Z Z
entrepreneurial competences and ethical and sustainable thinking. o (o)
Identify what entrepreneurial competences students need in the contemporary world to seize and create opportunities and meet Analysing 15 O &
challenges to generate value. m
Identify relevant pedagogical approaches to support students to analyse the impacts of ideas, opportunities, actions, created Analysing 15
values and ethical implications in the selected real-world environment. m
r4
Evaluate individual and group strengths and weaknesses of students and staff regarding hybrid and digital teaching and learning Evaluating 10 B
about entrepreneurial competences. m
LY
Ewvaluate the learning process and students’ acquisition of learning outcomes related to entrepreneurial competences. Evaluating 10 pv)
m
Create interactive learning designs and sessions developing students’ entrepreneurial competences, minding students’ pre- Creating 20 %
competence, available resources and pedagogical techniques that enhance students’ engagement and motivation. CcC
)
Total Weight: 100 ;
-
Topic / Unit name Workload Learning Mode of delivery Groups Collaboration Feedback Assessment
type
Points  Types Providers

Introduction

Introduction

Introductary video 20 min Acquisition Online Asynchronous Teacher No No No Mo
not
present

Self assessment 30 min Assessment Online  Asynchronous  Teacher Mo No No 0 Summative Self
not
present

Glossary 10 min Acquisition  Online Asynchronous Teacher Mo No No Ma
not
present

Total unit workload 1h
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Topic / Unit name ‘Workload Learning Mode of delivery Groups Collaboration Feedback — Assessment
type

Z
m
|
I
()
v
(o}
-
(o}
(9]
<

Points  Types Providers

Competences, skills and values in general

Describe pedagogical approaches, teaching and assessment methods that enhance students’ engagement to develop students’ entrepreneurial competences

in online learning environment. {70%]). Identify what entrepreneurial competences students need in the contemporary world to seize and create opportunities nx
Zm
and meet challenges to generate value. (10%) ; wn r?l
m o
Entrepreneurial competences E % E
Pre-reading + 60 min Acguisition Online Asynchronous Teacher Mo Mo Mo Mo R g =
introductory video not
F present
-
m
Quiz &0 min Assessment  Online  Asynchronous Teacher No No Automated 3 Summative Automated > r
I t t nat 2 m
present = ;
=
(o I—
Z 4
(]
o Qo0
o)
m
0n
Videos of best practice &0 min Investigation Online Asynchronous Teacher Yes Yes MNo Mo m
Short nat z
present 5'
m
L)
b
m
Z
m
Disscussion based an ‘9l min Discussion Online  Synchronous Teacher No Yes Peer 2 Summative Peer %
reading, videos and not ;
OWN experiences present -

Total unit workload 4.5h

Pedagogical approaches, teaching and assessment

Videos 115 min  Acquisition Online  Asynchronous Teacher HNo No Mo No
nat
present
Quiz 60 min Assessment  Online  Asynchronous Teacher No No Automated 3 Summative Automated
Short nat
present
Videos/materials on 60 min Investigation Online Asynchronous Teacher Yes Yes Mo No
best practice not
present
Discussion based on 90 min Discussion Online  Synchronous  Teacher Yes Yes Paer 2 Summative Peer
the pre-reading, videos not
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and own experience present

Total unit workload 5.41h

Final test
Final test - Copy 30 min Assessment | Online  Asynchronows Teacher No Mo Mo 10 Formative  Automated
nat
present
Total unit workload 0.5h
Topic / Unit name ‘Waorkioad Learning Mode of delivery Groups  Collaboration Feedback Assessment

type
Points  Types Providers

Developing entrepreneurial competences

Describe pedagogical approaches, teaching and assessment methods that enhance students’ engagement to develop students’ entreprensurial competences
in online learning environment. {10%). Evaluate individual and group strengths and weaknesses of students and staff regarding hybrid and digital teaching
and learning about entrepreneurial competences. (40%), Evaluate the learning process and students’ acquisition of learning outcomes related to

entrepreneurial competences. (10%)

Evaluating the pre-knowledge on entrepreneurial competences

Introductory videos 30 min Acquisition  Online Asynchronous Teacher Mo No Mo Mo
t niot
present

Discussion 60 min Discussion  Online  Synchronous Teacher Mo Yes Mo No
not
present

Introduction to EntreComp 30 min Acquisition  Online Asynchronous Teacher Mo No Mo Mo
Edu not
t present

Final test 30 min Assessment  Online  Asynchronous Teacher Mo No Mo 10 Formative Automated
niot
present

Total unit workload 2.5h

Real-world requirements for entrepreneurial competences
Describe pedagogical approaches, teaching and assessment methods that enhance students’ engagement to develop students” entrepreneurial competences

in online learning environment. (10%). |dentify what entrepreneurial competences students need in the contemporary world to seize and create opportunities

and meet challenges to generate value. (90%)

Real-world requirements

Introductory presentation 90 min Investigation Online Asynchronous Teacher Mo No Mo Ma
videos and readings not
f present
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Case-study analysis &0 min Online Asynchronous Teacher No No No Mo
Examples of not
present
Peer-review 90 min Assessment Online Asynchronous Teacher No No Mo 10 Summative Peer
e Hig as Aot

present

Total unit workload 4h

Relevant pedagogical approaches

Describe pedagogical approaches, teaching and assessment methods that enhance students' engagement to develop students’ entrepreneurial competences
in online leaming environment. {10%), Use appropriate technology to support sound pedagegical approaches that contribute to the development of students’
entrepreneurial and problem-solving skills. (10%), ldentify relevant pedagogical approaches to support students to analyse the impacts of ideas, opportunities,

actions, created values and ethical implications in the selected real-world environment. (80%)

Relevant peadgogical approaches

Branching scenarios 60 min Practice Online  Asynchronous Teacher No Mo Automated 9 Summative Automated
. bl i naot
present

Discussion &0 min Discussion Online Synchronous  Teacher No Yes Peer 2 Summative Peer
. . tt not
present

Introductory materials 60 min Acguisition Online Asynchronous Teacher No Mo Mo No
ntroduct vide 1 not
present

Total unit workload 3h
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Evaluating the digital teaching and learning skills of students and staff

Z
m
|
I
()
v
(o}
-
(o}
(9]
<

Use appropriate technology to support sound pedagogical approaches that contribute to the development of students’ entrepreneurial and problem-solving
skills. (50%), Evaluate individual and group strengths and weaknesses of students and staff regarding hybrid and digital teaching and leaming about

entrepreneurial competences. (40%), Evaluate the learning process and students’ acquisition of learning outcemes related to entrepreneurial competences.

{10%)
nxo
Digital skills for teaching and learning < m ﬁ
Self-assessment of digital 30 min Assessment Online Asynchronous Teacher No No No i} Summative Automated g g ‘rR
skills {first part) not r'o b4
present Y O -
nx
-
m
> -
Om
>
z D
o 2
Z 4
o (]
o
Content provision and 75 min Practice Online  Asynchronous Teacher No No No No m
practice not w0
f present
m
4
-
)
m
L)
b
m
Z
m
[
2
Self-assessment of digital &0 min Assessment  Online  Asynchronous Teacher Mo No Na o Summative Automated '2
skills (second part) not
present
Introductory Videos 30 min Acqguisition Online Asynchronous Teacher No No No Mo
not
present
Reflection on digital skills &0 min Production  Online Asynchronous Teacher Mo No No Mo
at own institutions not
E present
Peer-review 75 min Assessment Online Asynchronows Teacher No Yes Peer 5 Summative Peer
L t not
present

Total unit workload 5.5h
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Learning design concept and tool
Use appropriate technology to support sound pedagogical approaches that contribute to the development of students’ entrepreneurial and problem-solving

Z
m
|
I
(@]
v
(o}
[y
(o}
(9]
<

skills. (10%). Identify relevant pedagogical approaches to support students to analyse the impacts of ideas, opportunities, actions, created values and ethical
implications in the selected real-world environment. {10%), Create interactive learning designs and sessions developing students’ entreprenaurial

competences, minding students' pre-competence, available resources and pedagogical technigues that enhance students” engagement and motivation. (80%)

nxo
Learning design concept and tool < m X
H m
Introductory video ‘90 min Acquisition Online  Asynchronous Teacher No No Mo No g g 0
Video on learning not |4 o) E
ot and present Y O -
: nT
Case-study analysis 120 min  Investigation Online Synchronous @ Teacher Yes Yes Peer No -]
Severa studies not m
present > r
Om
>
br Z §
(o I—
Preparing leaming 2B80 min Online Synchronous  Teacher Yes Yes Teacher 30 Formative  Teacher Z 4
design nat O (o]
Pradaiing laser present o )
m
0n
m
3
m o
Om
1 asses: c3v
) i ) ) 0ox
Quiz 10 min Assessment  Online Asynchronous Teacher Mo Mo Automated 2 Summative Automated > m
ted not :| %
Ju present (o] c
a Z 3
>
-

Total unit workload 8.33h

Learning resources

Use appropriate technology to support sound pedagogical approaches that contribute to the development of students’ entrepreneurial and problem-solving
skills. (10%), Integrate the learning material available in the MOOC with other appropriate teaching and learning resources to foster entrepreneurial
competences and ethical and sustainable thinking. (80%), Create interactive learning designs and sessions developing students’ entrepreneurial

competences, minding students’ pre-competence, available resources and pedagogical techniques that enhance students’ engagement and motivation. (109%)

Learning resources

Discussion 90 min Discussion Online Asynchronous Teacher No Yes Peer No
not
present
Video 60 min Acquisition Online Asynchronous Teacher No No Mo No
not
present
Preparing resources on 75 min Online  Asynchronous Teacher No No Teacher 5§ Summative Self
ethical and/or sustainable not

thinking present
Based on the d €

(taking int
edu
knowledge of st
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Demonstration of selected 90 min Practice Online  Asynchronous Teacher No Yes Peer 5 Formative  Peer
resources not
t ¢ present

ADOTOdOHLIN

Total unit workload 5.25h
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Evaluation and quality assurance
Integrate the learning material available in the MOOC with other appropriate teaching and learning resources to foster entrepreneurial competences and
ethical and sustainable thinking. (10%), Identify relevant pedagogical approaches to support students to analyse the impacts of ideas, opportunities, actions,

created values and ethical implications in the selected real-world environment. (10%), Evaluate individual and group strengths and weaknesses of students

and staff regarding hybrid and digital teaching and learning about entrepreneurial competences. (10%), Evaluate the learning process and students’ -
acquisition of learning outcomes related to entrepreneurial competences. (80%), Create interactive learning designs and sessions developing students’ g -
entrepreneurial competences, minding students’ pre-competence, available resources and pedagogical technigues that enhance students’ engagement and 2 g
motivation. (10%) z X
o 2
Evaluation and quality assurance Z 2
o (o]
Pre-reading 60 min Acquisition  Online Asynchronous Teacher No Mo No No )
. terials not o)
present m
Quiz 60 min Assessment Online Asynchronous Teacher No No Automated 3 Summative Automated m
Shor { on the not z
present m 5'
O m
Self-evaluation 90 min Assessment Online Asynchronous Teacher No No No 20 Formative  Self (el v )
not gg
present 4
o Z
Z 3
>
-

Total unit workload 3.5h

Delivery models of teaching and learning

Use appropriate technology to support sound pedagogical approaches that contribute to the development of students’ entrepreneurial and problem-solving
skills. (20%), Integrate the learning material available in the MOOC with other appropriate teaching and learning resources to foster entrepreneurial
competences and ethical and sustainable thinking. (10%), Identify relevant pedagogical approaches to support students to analyse the impacts of ideas,
opportunities, actions, created values and ethical implications in the selected real-world environment. (0%), Evaluate individual and group strengths and

weaknesses of students and staff regarding hybrid and digital teaching and learning about entrepreneurial competences. (10%)

Delivery models on teaching and learning

Videos on different 60 min Investigation Online Asynchronous Teacher MNo No No No
delivery modes not
fiden ’ . present

Discussion on good a0 min Discussion Online  Synchronous Teacher Yes Yes Peer 2 Summative Peer
practices not
G discuss present

Total unit workload 2.5h

Hybrid teaching and blended learning

Videos on best practices 60 min Investigation Online Asynchronous Teacher No No Mo No
(hybrid teaching and not

blended learning) present

Discussion on hybrid 90 min Discussion Online Synchronous Teacher Yes Yes Peer 2 Summative Peer
teaching and blended not
learning present

Total unit workload 2.5h
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Further personal development
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Final self-assessment 30 min Assessment  Online Asynchronous Teacher No No No 0 Summative Self
Ent not
present

n o
<maxo

Recommendation for 60 min Investigation Online Synchronous Teacher No No No No =0 m

further independent work not J m 0

) this naodule ca present E % E
YO H
n I

? ONINYVI1

Total unit workload 1.5h
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Anex 4. EntreCompEdu / Marco para docentes -
Descripcion

(https://entrecompedu.eu/entrepreneurship-for-everyone/) / parte de la
historia de EntreComp y EntreCompEdu + areas de competencia y
competencias de EntreCompEdu

Emprendimiento para todos: presentamos EntreCompEdu, un nuevo
marco de desarrollo profesional para profesores que apoya la educacion
emprendedora.

En 2016, la Comision Europea lanzé EntreComp: The Entrepreneurship
Competence Framework, que establece las competencias que todo el
mundo necesita para convertirse en emprendedor. Por ejemplo, la
capacidad de detectar oportunidades, desarrollar ideas creativas,
mantenerse enfocado y trabajar con otros. Lo que faltaba, sin embargo,
era un marco especifico que los docentes pudieran utilizar para trazar su
propio progreso en la ensefanza de las competencias empresariales.

De ahi que EntreCompEdu se concibiera como un complemento a
EntreComp en el apoyo a los educadores para que pudieran ensenar estas
competencias emprendedoras de forma eficaz. A partir de una revision de
lo que se sabe sobre la buena pedagogia, tanto en general como en el
ambito del emprendimiento, EntreCompEdu se construyd en torno a
cinco grandes areas de competencia:

1. Conocimiento profesional y comprension de la educacion
emprendedora

2. Planificacion y organizacion de la educacion emprendedora

3. Ensenanzay formacion para la educacion emprendedora

4, Evaluacion para la educacion emprendedora

5. Aprendizaje y desarrollo profesional

Es probable que los nombres de estas areas de competencia sean
bastante familiares para la mayoria de los docentes, ya que suelen reflejar
los contenidos de los programas de formacion del profesorado en el Reino
Unido y en toda Europa. Esto se ve como una ventaja para que los
docentes no vean el emprendimiento como algo ajeno a su practica diaria.
Estas amplias areas se dividen en competencias mas pequenas y
detalladas que los profesores deben demostrar.
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Las 17 competencias dentro del Marco de Competencias
Profesionales de EntreCompEdu

5 Areas de competencia y 17 competencias

1. Conocimiento y comprension empresarial

1.

Conocer y entender la educacion emprendedora

2. Valorar la educacién emprendedora para todos
3. Comprender cémo los estudiantes desarrollan las
competencias emprendedoras.
2. Planificacion y organizacion de entornos de aprendizaje creativos
1. Establecer objetivos de aprendizaje emprendedor que sean
éticos y sostenibles
2. Establecer conexiones para apoyar la educacion
emprendedora
3. Creacion de un entorno de aprendizaje emprendedor
empoderador
3. Docencia y formacion
1. Ensenar para inspirar € involucrar a los estudiantes
2. Crear valor para los demas
3. Ensenar a través del contexto del mundo real
4 Fomentar la autoconciencia y la confianza en uno mismo
para apoyar el aprendizaje
5. Promover el trabajo productivo con otros
4. Evaluacion
1. Verificar e informar sobre el progreso de los estudiantes en el
aprendizaje empresarial
2. Compartir comentarios sobre el aprendizaje emprendedor
3. Celebrando el progreso y los logros
5. Aprendizaje y desarrollo profesional
1. Evaluacion del impacto de la educacion emprendedora
2. Practica basada en la investigacion y en la evidencia
3. Creacion y mantenimiento de redes empresariales
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Anex 5. EntreCompEdu / seis principios pedagégicos
(Grigg)

(https://entrecompedu.eu/entrepreneurship-for-everyone/) / Principios
pedagdgicos

La base de EntreCompEdu es un conjunto de seis principios
pedagoégicos para guiar a los educadores en su practica.

Autor: Dr. Russell Grigg

Piensa de forma creativa

Mira el mundo real en busca de inspiracion

Visibilizar el aprendizaje emprendedor

Promover la colaboracion con un propdsito

Crear algo de valor para los demas

Estimular la reflexion, el pensamiento flexible y el aprendizaje de la

R N N

experiencia

1. Piensa creativamente

Este principio implica facilitar el pensamiento creativo a lo largo de todo
el proceso de aprendizaje. En la practica, esto significa animar a los
alumnos a hacer preguntas del tipo ";Qué pasaria si..?", a preguntarse
sobre las posibilidades, a "mirar dos veces" y a ser adaptables a diferentes
ideas y soluciones. La ensenanza de técnicas de observacion, como la
mirada lenta, puede ayudar a los alumnos a detectar oportunidades que
podrian pasar por alto facilmente.

2. Mira el mundo real en busca de inspiracion

La busqueda de oportunidades en el mundo real para agregar valor es
esencial para que los alumnos desarrollen y apliquen sus competencias
empresariales. A pesar de las horrendas consecuencias del coronavirus, la
pandemia ha provocado un aumento de la creatividad con muchas
sugerencias extranas y maravillosas para ayudarnos a mantener una
distancia segura de los demas. Estos incluyen vacaciones virtuales en islas
remotas, conciertos virtuales, sombreros con "fideos de piscina" de
espuma que usan los clientes de los cafés en Alemania y graficos
[lamativos para ayudar a las personas a moverse en la direccion correcta.
Cuando los alumnos exploran problemas auténticos en su escuela, en su
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localidad inmediata o en el mundo en general, es probable que trabajen
mas duro y se involucren en un pensamiento mas profundo que cuando
aprenden a través de los libros de texto.

3. Promover la colaboracién con un propésito

Los alumnos necesitan oportunidades para colaborar con un propdsito
claro tanto en el aula como fuera de ella. Histéricamente, la mayoria de las
innovaciones que eventualmente encuentran su camino en nuestras
vidas no provienen de una sola figura de genio, sino a través de redes que
exploran posibilidades, redisenan elementos y agregan modificaciones. El
éxito de empresas como Apple, YouTube, eBay y Toyota se basa en el
poder creativo de la colaboracion.

4. Crear algo de valor para los demas

Ser emprendedor se trata de agregar valor en la vida de las personas. No
se trata de ganar dinero. Podria implicar lecciones para agregar valor
social, como organizar un horario para verificar el bienestar de los mayores
o establecer un proyecto intergeneracional, donde las habilidades entre
estudiantes y abuelos se compartan en linea. O el valor puede tomar
formas culturales, como la creacion de un paseo patrimonial en la
comunidad o una galeria de arte virtual.

5. Estimular la reflexion, el pensamiento flexible y el aprendizaje
de la experiencia

Ser emprendedor también implica reflexionar continuamente sobre lo
gue ha funcionado bien y lo que necesita desarrollarse o mejorarse. Por
ejemplo, después de reflexionar, tal vez el valor Unico de un producto o
servicio deba comunicarse mas claramente o a través de un medio
diferente. Tomar una nueva direccion puede ser aterrador para algunos
estudiantes. Y asi, los maestros pueden ofrecer desafios incrementales.
Los alumnos que temen hacer una presentacion en clase pueden
comenzar con una presentacion a un grupo pequeno. Los maestros
también pueden modelar la reflexion pensando en voz alta y siendo
abiertos sobre sus propias experiencias de aprendizaje.
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6. Visibilizar el aprendizaje emprendedor

En los ultimos anos, personas como John Hattie y otros han dicho mucho
sobre como garantizar que los alumnos sepan qué hacer y cémo hacerlo.
En la educacion emprendedora, esto significa dejar claros los objetivos de
aprendizaje y al mismo tiempo estar abierto a respuestas inesperadas.
También implica fomentar el didlogo con y entre los alumnos para que no
estén jugando a una especie de juego de adivinar lo que hay en la cabeza
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