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INTRODUCCION A LA CAJA DE

HERRAMIENTAS

Herramienta para orientar a los docentes en la
implementacion de modalidades de imparticion
hibrida, semipresencial y en linea.

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). Los docentes y
sus practicas docentes cambiaron ampliamente de la presencialidad
tradicional a diferentes modos de aprendizaje y ensenanza digital.

El programa e-DESK esta dirigido a los profesores de educacion superior

para que adquieran competencias de educacion empresarial en métodos
y practicas de ensefanza en linea, desarrollen sus habilidades de
ensefanza 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, la competencia y la mentalidad empresarial de sus alumnos
en un contexto hibrido.

Llegados a este punto, es importante aclarar qué entendemos por modos
de entrega, metodologias y métodos.

Designamos por modos de imparticion los formatos pedagdgicos que se
llevan a cabo en entornos especificos de aprendizaje. Por ejemplo, onling,
hibrido, semipresencial y presencial.

Por metodologias, abordaremos las actividades implementadas durante
una sesion pedagdgica. Por ejemplo, trabajos en grupo, conferencias,
presentaciones, informes orales.

El conjunto de enfoques pedagdgicos, con sus propios resultados y formas
de evaluacion alineadas, se designara por meétodos. Por ejemplo,
Aprendizaje Basado en Problemas/Aprendizaje Basado en Proyectos,
Aprendizaje Basado en Equipos o Aprendizaje Basado en Desafios.

NOILONAOHULNI

OO0 AdNV
ADOTOAOHLIN

AvVd3aN3ad

0
o
z
@
s}
m
>
=
o
z
0n

¢O1L MOH Ad3AIN3aA

SNOILVLNINWWOD3d

SNOISNTONOD
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Este documento se centrara en el modo hibrido de imparticion,
presentando enfoques, recomendaciones y recursos Utiles para
implementar este formato pedagdgico. Tenga en cuenta que parte de
este contenido también puede ser Util para otros modos de entrega.

Ademas, este documento esta pensado para ser utilizado de una manera
muy practica. Encontraras enlaces cruzados entre las secciones a los
diferentes materiales como la metodologia, el MOOC y los recursos
siempre que sea necesario, con el fin de hacerlo accesible a lo largo de
todo el documento.
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SOBRE EL PROYECTO

El e-Desk - Digital and Entrepreneurial Skills for Teachers es un
proyecto europeo de aprendizaje para profesores de educacion superior
implementado en el periodo 2021-2023 dentro del programa ERASMUS+.
Su objetivo era proporcionar a los profesores europeos de educacion
superior las competencias digitales y la mentalidad emprendedora
necesarias en la ensenanza para tener éxito en los entornos de ensenanza
y ensefanza del siglo XXI.

e-Desk combina la experiencia de 4 universidades europeas (Universidad
de Cantabria - Espana, Universidad NOVA de Lisboa - Portugal,
Universidad de Zagreb - Croacia y Universidad LUT de Finlandia) y el
Centro Internacional de Emprendimiento de Santander - Espaha
(coordinador del proyecto) que tienen experiencia en formacion en linea,
diseno de planes de estudio y educacion empresarial.

La formacion continua del profesorado es fundamental para e-Desk, asi
como la potenciacion de sus competencias digitales y de
emprendimiento, mediante el diseno de una metodologia hibrida, en la
gue se combinan la docencia presencial y los entornos digitales. El
objetivo de e-DESK era acercar la educacion a todos los alumnos,
entender su forma de utilizar la tecnologia para que la educaciéon se
adapte a los nuevos usos y aproveche los entornos digitales.

LA METODOLOGIA Y EL MOOC

Las competencias emprendedoras y digitales para
educadores

El objetivo principal de la metodologia e-Desk!" es generar conocimiento
mediante practicas de investigacion empiricas en la aplicacion de la
educacion empresarial al entorno de ensenanza digital en linea, es decir,
en el formato de ensefanza hibrida y semipresencial.

El objetivo del proyecto es proporcionar herramientas, métodos y medios
para mejorar las practicas de ensefanza en linea que se necesitan como
respuesta a los desafios educativos actuales, potenciando el
emprendimiento y los procesos digitales de ensefanza y aprendizaje,
en un entorno en linea.
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El desarrollo de la metodologia e-DESK surge de los resultados de una
encuesta inicial, aplicada en cuatro paises europeos, que aborda las
necesidades del grupo objetivo: los docentes de las IES. La encuesta inicial
propiamente dicha se elabora en cooperacidon con todos los socios del
proyecto e-DESK. Los resultados se publicaron en un articulo de
investigacion &

Como muestra la experiencia actual, los profesores ya no son simples
profesores que imparten contenidos cientificos frente a sus alumnos, en
un aula tipica. De hecho, no solo el profesor, sino también toda la
comunidad académica, debe desplegar otro conjunto de habilidades, que
se relacionan, por ejemplo, con la capacidad de adaptarse a publicos
objetivos cada vez menos homogéneos.

Las soluciones para el aprendizaje a distancia se han desarrollado
rapidamente, especialmente durante los Ultimos anos. La imposicion de
una ensenanza remota de emergencia, a partir de la situacion de
pandemia anterior, ha acelerado la demanda de impartir una clase de
manera virtual.

Estos nuevos retos requieren nuevas competencias, orientadas al dominio
de herramientas y métodos digitales. Crece la importancia del uso de las
tecnologias educativasy, por tanto, la necesidad de utilizar nuevas formas
de interaccion pedagdgica y de evaluacion del aprendizaje.

Esta nueva educacion digital requiere saber aplicar los recursos
tecnoldgicos, no solo como meras herramientas, sino también como una
forma de alcanzar de manera efectiva los resultados de aprendizaje.

En este escenario, se cred el Marco Europeo para la Competencia Digital
de los Educadores!?-<4c- sugiere seis areas principales (Compromiso
profesional, Recursos digitales, Ensefnanza y aprendizaje, Evaluacion,
Empoderamiento de los alumnos y Facilitacion de la competencia digital
de los alumnos), que engloban las competencias que pueden ayudar a los
profesores a abordar la ensenanza digital de forma innovadora. Este
marco representa una guia para apoyar la ensehanza en diferentes
entornos de aprendizaje, es decir, para contribuir al diseno de una
experiencia remota o hibrida exitosa, que es el objetivo de este proyecto.

Siguiendo estos requisitos, se cred un Curso Online Masivo y Abierto
(MOQOCQC), para ayudar a los educadores de las IES a desarrollar habilidades
emprendedoras y digitales, ademas de proporcionar recursos para la
implementacion de metodologias hibridas y mixtas.
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MOOC: Docentes digitales y emprendedores para un mundo que
cambia rapidamente.

Este MOOC fue disenado para dotar de las competencias y herramientas
necesarias para que los educadores puedan gestionar con éxito su
actividad docente en un entorno digital y el diseno de una metodologia
educativa hibrida de alta calidad adaptable, transversal, escalable y
replicable que sitUe al alumnado en el centro del proceso de ensefianza.

El MOOC cuenta con diez moddulos centrados en competencias
emprendedoras y digitales, diseno de aprendizaje, enfoques pedagdgicos
innovadores y herramientas y materiales Utiles para facilitar Ia
introduccion de la tecnologia en el aula.

CONSIDERACIONES

El desarrollo de esta caja de herramientas surge como una guia practica,
resultado de los trabajos previos desarrollados en el contexto de este
proyecto, como l|la Metodologia e-DESK y el MOOC: Digital and
Entrepreneurial Teachers for a Fast-Changing World.

Los resultados de este proyecto proporcionaran a los educadores una
comprension profunda de cémo implementar y/o mejorar la calidad de
las clases y, por lo tanto, preparar mejor a los estudiantes y a las
generaciones futuras en las habilidades requeridas por la sociedad.

Antes de continuar explorando este conjunto de herramientas, le
recomendamos encarecidamente que consulte nuestros materiales
anteriores para asegurarse de tener una mejor comprension de coémo
implementar con éxito una metodologia hibrida en su propio contexto.
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LOS MODOS DE ENTREGA

NOILONAO™ULNI

Breve descripcioén

El proyecto e-Desk define el concepto de modo de entrega en linea de la
siguiente manera:

Full digital: en el aprendizaje totalmente digital, el estudiante completa
el curso completamente en linea. Full digital 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

OO0 ANV
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de aprendizaje consiste en un entorno en linea y ensenanza en contacto.

Aprendizaje hibrido: en la ensefianza hibrida, los participantes estan
presentes simultdneamente en la misma aula o de forma remota a
través de una conexién de red.
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distinguen entre si, hay que tener en cuenta que todavia hace muy poco
se han utilizado indistintamente en el mismo contexto.
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More Online

\ & i
Web-Enhanced/Blended Hybrid Online

Class sessions take Class sessions take place Online and face-to-face Nearly all instruction,
place 100% in a in a traditional instruction are interaction, and activities
traditional classroom, but integrated, with a take place online; may or

“bricks-and-mortar” technology is used to substantial amount of may not include a

classroom. Technology facilitate activities, deliver “seat time” in the face-to-face orientation

may or may not be content, and/or assess traditional classroom or proctored exam(s).

used to enhance students. substituted with
learning. internet-based activities.
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Aprendizaje hibrido - primer enfoque:

1. El enfoque hibrido combina la ensenanza presencial y en linea para
crear una experiencia de aprendizaje unificadal®:

2. La ensehanza se distribuye simultaneamente entre los dos formatos,
y es importante garantizar que la atencién se preste tanto como sea
posible por igual en ambos formatos 2/&,

3. El modelo hibrido tiene menos sesiones fisicas presenciales que un
curso presencial tipico, lo que hace que el tiempo que pasan juntos los
estudiantes y su instructor sea mas valiosol2:

4. En un curso hibrido, los estudiantes suelen recibir tareas relacionadas
con el contenido para que las completen en linea, y utilizan su tiempo
cara a cara para realizar un acercamiento mas profundo al material,
analizando, deconstruyendo y colaborando para generar nuevas
ideast.,

Aspectos a tener en cuenta

El aprendizaje hibrido es diferente del aprendizaje combinado. El
aprendizaje hibrido esta disenado para mantener un equilibrio entre el
aprendizaje en linea y fuera de linea, mientras que el aprendizaje
combinado esta disenado para brindar a los estudiantes presenciales
material en linea para complementar su experiencia en el aula.

El enfoque hibrido no crea una distincion entre los grupos digitales y
presenciales y no implica simplemente una combinacion de actividades
de aprendizaje en linea y fuera de linea.

Lograr un equilibrio entre la pedagogiay la tecnologia es un componente
critico del aprendizaje hibrido, gue a menudo requiere un compromiso
entre ambost*:

Practicas recomendadas
En cuanto a las actividades:

1. En las clases presenciales, el instructor presenta conferenciasy guia
las discusiones de la clase, mientras que los estudiantes trabajan en
tareas en linea relacionadas con las actividades del aula. Estas
tareas se comparten posteriormente en foros de discusion
asincronicos para discusiones en linea[.
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2. El instructor comparte las clases en linea mediante el uso de
PowerPoint o medios de transmision para que los estudiantes las
revisen. En el aula, los estudiantes utilizan estos recursos iniciales
en linea para participar en actividades y discusiones en grupos
pequefostt

3 Los estudiantes colaboran en proyectos de grupos pequenos en
linea, los comparten en foros de discusidn para su revision y
discusion, y eventualmente los presentan durante las clases
presenciales para la discusién y evaluacion final®.

Horario

1. Unenfoque comun es que el instructor imparta clases presenciales
durante algunas semanas, seguidas de una semana de instruccion
en lineak.

2. Alternativamente, las primeras semanas del curso podrian implicar
una preparacion cara a cara, seguida de un periodo prolongado
(como un mes o mas) de cursos en linea®.

1. Enuna clase nocturna (después del horario normal de trabajo) que
normalmente se redne en persona durante tres horas a la semana,
cada sesion de clase puede acortarse en 45 minutos. El tiempo
restante se asigna para que los estudiantes completen las tareas en
linea en lugar de mantener el tiempo completo de clase presencial
de tres horast.

Algunos consejos de los profesionales:

Es posible que el formato hibrido no tenga una implementacién sencilla,
por lo que es mas facil ir paso a paso.

El disefio de un curso/clase es esencial y ayuda a planificar con antelacion
y anticiparse a los retos. La atencion debe centrarse en el diseno, utilizando
los recursos disponibles: la tecnologia seguira.

Es importante gestionar las expectativas del profesor y de los alumnos y
establecer un contrato pedagdgico adecuado antes de que comience el
curso.

También existe la tendencia a sobrecargar un curso hibrido simplemente
agregando componentes adicionales en linea al trabajo del curso
tradicional (sindrome de curso y medio). El profesor tiene que organizar
los resultados de aprendizaje de acuerdo con las demandas del formato
hibrido. En este contexto, como se ha dicho antes, el recualificacion de las
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NOILONAOHULNI

competencias digitales del docente puede representar un ejercicio
eficaz. Es productivo no hacerlo solo y recurrir a grupos colaborativos o
comunidades de practica.

La siguiente tabla reune un conjunto de recursos, que se utilizan en la
ensenanza digital actual y que se pueden aplicar en una sesiéon
pedagdgica hibrida. Estos pueden ser utiles no solo para el formato
hibrido, sino también para otros modos de entrega.

Estos recursos se han organizado por categorias y cuentan con enlaces a
sitios web o tutoriales en video sobre cada una de las herramientas
enumeradas.
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CAJA DE RECURSOS

Herramientas de disefio del aprendizaje
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Herramientas de presentaciéon digital

Ad3AIN3aA

Powerpoint
E ®

Recursos de videoconferencia

Google Slides

E ®

Zoom Teams

E ® =IO

Google Meet

=IO,

¢O1L MOH

Sistemas de gestion del aprendizaje

Moodle Blackboard Canvas

E ® E ® E ®

Plataformas de colaboracién

SNOILVLNINWWOD3d

Google Classroom Sharepoint Padlet

=IO, E ® E ®

10

SNOISNTONOD



about:blank

Herramientas de gamificacion

Herramientas de sondeo

Mentimeter Poll Everywhere
=IO E ®

Encuestas

Microsoft Forms Google Forms

E ® E ®

¢Como puedo proceder?

Diseino
¢ Qué es el diseno del aprendizaje?

El diseno del aprendizaje determina qué actividades y en qué condiciones
deben realizarlas los docentes y los alumnos, de modo que los alumnos
puedan alcanzar los resultados de aprendizaje previstos. Describe el orden
de las tareas de aprendizaje, los recursos y el apoyo desarrollado por los
profesores para sus alumnos, asi como la carga de trabajo de los alumnos,
el modo de imparticion, la evaluacion y la retroalimentacion.

Existen herramientas que pueden apoyar el diseno del aprendizaje. De
acuerdo con el MOOC (Digital and Entrepreneurial Teachers for a Fast-
Changing World), se sugiere la plataforma Balanced Learning Design

Planning (BDP)®! disponible a través del enlace y de uso gratuito.

La herramienta BDP es una solucién modular, innovadora, orientada a la
alineacion constructiva y basada en la investigacion, basada en los
resultados del aprendizaje y la carga de trabajo del alumno como
fundamentos del enfoque de aprendizaje centrado en el alumno. Esta

11
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herramienta fue creada por la Facultad de Organizacién e Informatica de
la Universidad de Zagreb. @

BDPBDP tool, you can access the MOOC e-Desk and visit the
corresponding module: Learning design concept and tool.

Balanced
Design
Planning

Vv

La preparacion del diseno del aprendizaje comienza con la definicion de
los resultados de aprendizaje. Si los resultados de aprendizaje no se
definen correctamente, el diseno de aprendizaje no tiene ningun valor y,
finalmente, la validez de la evaluacidon es cuestionable.

¢Como definir los resultados de aprendizaje?

Es importante distinguir entre objetivos generales y resultados de
aprendizaje. Los objetivos generales se refieren a lo que debe alcanzarse
o lograrse al final de un modulo, unidad curricular o curso.

Los resultados de aprendizaje establecen en detalle lo que el estudiante
debe ser capaz de saber y saber hacer, para completar con éxito un
determinado proceso de aprendizaje. Es como si los objetivos generales
se desdoblaran en resultados de aprendizaje. Estos deben referirse no solo
al contenido a aprender, sino también a la forma en que ese contenido
debe ser utilizado por el estudiante.

Los resultados de aprendizaje deben establecerse desde la perspectiva del
alumno, utilizando verbos de accion que apelen a diferentes niveles
cognitivos y que conduzcan a comportamientos observables y evaluables.

Para apoyar la planificacion del curso, sugerimos la siguiente secuencia de
videos.

Estos videos forman parte del curso de Formaciéon Pedagdgica para
Profesoresi®-creado por la profesora Patricia Rosado Pinto y NOVA Forma
— Universidad NOVA Lisboa, y explican los diferentes pasos de la
planificacion de un curso, completando un archivo de unidad curricular.
Para presentar estos contenidos, se cred un curso y un profesor ficticios.
Nota: Los videos estan en portugués y tienen subtitulos en inglés.

12
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FICHA DE LA UNIDAD CURRICULAR: ORIGAME - COMO HACER
UNA GRULLA

Contelidos Programticos

Para apoiar a definigdo dos

VAMOS FAZER objetivos, sdo utilizadas
um ? Taxonomias para

os diferentes.

Outros modelos

~&¥ k‘

1. Introduction 2. Learning Outcomes 3. Course content

Metodologias de ensino e de avaliagio
X 0 estudante:
5 ~ exte s
- 4L ! Enquadra o procest
< construgio nos valbres

culturais que sustentam a
arte do origami.
(Ex: pergunta aberta)

5. Assessment Methods

4. Teaching Strategies 6. Alignment

7. Bibliography
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Para sistematizar esta planificacion, sugerimos la siguiente tabla, basada

en el curso ficticio presentado:

Name of the teacher responsible:
Institution:

Course title:
Course level:
Course duration (total):

ECTS credits (total):

Regular mode of delivery of
the entire course:

Learning outcome(s) (to be
included in the pilot):

Topic(s):
Mode of delivery:

Duration of the experience:

Implementacion

e.g. Antonio Imagiro

e.g. NOVA University Lisbon - NOVA
School of Social Sciences and
Humanities

e.g. ORIGAMI
e.g. graduate
e.g. one semester

e.g. 6 ECTS

e.g. face-to-face

e.qg.
DESCRIBE the origins of origami.
IDENTIFY the cultural values
underlying the art of origami.
IMITATE the folding steps, from
viewing a demonstration.
APPLY the folding technique
autonomously.

e.g. How to make a crane
e.g. hybrid mode

e.g. 4 weeks

Como profesor, implementar una experiencia de aprendizaje bien
disenada puede ser una oportunidad emocionante para involucrar e

inspirar a sus alumnos. Ya sea que haya disenado una experiencia de

aprendizaje desde cero o haya adaptado una existente, el modo de

entrega juega un papel crucial para garantizar su éxito.

Esta seccidon tiene como objetivo apoyar a los docentes que estan

implementando una experiencia de aprendizaje que ya han disenado y

estan utilizando uno de estos modos de entrega. Siguiendo los pasos que
se describen a continuacion, puede sortear eficazmente los desafios y
maximizar los beneficios de los entornos de aprendizaje hibridos,

combinados o totalmente en linea. jVamos a sumergirnos!

14
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Revise el diseno de la experiencia de aprendizaje:

Tomate un momento para revisar la experiencia de aprendizaje que
has disenado. AseguUrate de que esté bien estructurado, sea
atractivo y apropiado para el modo de entrega que hayas elegido.
Si sientes que hay areas que necesitan mejoras, ajustalas segun sea
necesario. Si ha estado utilizando la herramienta BDP, consulte
Design Analytics para ver las posibles areas de mejora.

Prepara los materiales necesarios:

Dependiendo del modo de entrega, es posible que deba preparar
diferentes materiales. Para un modo de entrega hibrido, es posible
gue deba crear materiales tanto en linea como en persona. Para un
modo de entrega combinado, debera crear una combinacion de
materiales sincronicos y asincronicos. Para un modo de entrega
totalmente en linea, debera crear todos los materiales en formato
digital. Asegurese de que todos los materiales sean facilmente
accesibles y estén bien organizados.

Pruebe la tecnologia:

Antes de comenzar la experiencia de aprendizaje, asegurate de
probar la tecnologia que vas a utilizar para impartirla. Asegurate de
gue todos los enlaces, archivos y herramientas que vas a utilizar
funcionan correctamente.

Esto incluye probar cualquier herramienta de videoconferencia,
sistemas de gestion de aprendizaje (LMS) y cualquier otra
herramienta en linea que vaya a utilizar. Asegurese de compartir
con sus estudiantes cualquier instruccion adicional relacionada con
la tecnologia. Podrian agradecer recibirlo con anticipacion.

Comunicate con tus alumnos:

Asegurese de comunicarse claramente con sus estudiantes antes
de que comience la experiencia de aprendizaje. Hagales saber qué
esperar y qué deben hacer para tener éxito en la experiencia.

Brindeles instrucciones claras sobre cémo acceder a los materiales
y el cronograma de la experiencia de aprendizaje.

Comienza la experiencia de aprendizaje:

Ya sea que lo impartas en modo hibrido, semipresencial o
totalmente en linea, asegurate de interactuar con tus estudiantes,
brindarles oportunidades de interaccidn y monitorear su progreso.
Considere la posibilidad de utilizar evaluaciones formativas y
comprobar la comprensidon con regularidad.
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6. Supervise y ajuste segun sea necesario:

NOILONAOHULNI

A lo largo de la experiencia de aprendizaje, asegurese de supervisar
el progreso de sus alumnos y ajustar la experiencia segun sea
necesario. Si algo no funciona, haz ajustes para asegurarte de que
tus estudiantes aprovechen al maximo la experiencia.

Recuerde que los detalles especificos de la implementacion pueden variar
segun el contexto, los recursos y las restricciones. La flexibilidad, la
adaptabilidad y la comunicacidén continua con los estudiantes seran clave
para implementar con éxito la experiencia de aprendizaje en un modo
hibrido, semipresencial o en linea.
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RECOMENDACIONES
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Recomendaciones
Entorno inclusivo 4

Consejos para promover un sentido de pertenencia entre los estudiantes
remotos y un sentimiento de unidad entre los que asisten
presencialmente y los que participan de forma remota:

Ad3AIN3aA

1. Utilizar actividades para romper el hielo (de forma asincrona o
sincrénica durante las sesiones de clase a través de herramientas
de videoconferencia)

2. Establecer un contrato con el grupo para gestionar las expectativas
de los alumnos tanto presenciales como remotos.

¢O1L MOH

3. Evita la fatiga de las videoconferencias, la sobrecarga cognitiva y
desconecta con las actividades interactivas.

4, Dé la bienvenida a todos los alumnos antes del inicio del curso (por
ejemplo, a través del correo electronico).

5. Reconozca la presencia de los estudiantes remotos mirando a la
camara mientras habla con ellos.

SNOILVLNINWWOD3d
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Materiales y actividades accesibles 4

Crear los materiales necesarios y los tipos de actividades de aprendizaje,

teniendo en cuenta cuando y dénde estaran disponibles estos materiales

del curso.

Los materiales de las sesiones sincrénicas deben estar disponibles
(por ejemplo, presentaciones, articulos, recursos).

Aplicar tecnologias instruccionales que hayan demostrado ser
efectivas tanto para usted como para sus estudiantes, en experiencias
previas.

Reutilice los materiales y recursos didacticos existentes para apoyar a
todos los alumnos durante un curso.

Graba las sesiones en linea y agrégalas a los materiales
compartidos.

Asegurese de que los materiales sean inclusivos y accesibles para
diferentes grupos de estudiantes.

Participacion de los estudiantes 7

Formas de involucrar a los estudiantes de manera equitativa presencial y
remota, dentro del contenido del curso y entre si.

1.

Planifique oportunidades para que los estudiantes remotos se
comuniguen con los estudiantes cara a cara, utilizando plataformas
digitales colaborativas. Esto deberia funcionar para actividades
sincronicas y asincronicas.

Brindar igualdad de oportunidades de aprendizaje, con actividades
accesibles, tanto para estudiantes remotos como presenciales.

Utilice los recursos digitales adecuados para apoyar este entorno
de aprendizaje.

Exito de los estudiantes en un curso hibrido 2

Es importante apoyar a los estudiantes, equilibrando la presencia del

profesor entre los estudiantes presenciales y remotos, gestionando sus

expectativas.

1.

Analice las necesidades y habilidades digitales de los estudiantes
antes de que comience el curso, durante las sesiones de clase y al
principio o a mitad del curso para verificar qué funciona o no para
la experiencia hibrida.
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2. Establecer contratos pedagdgicos con el alumnado, explicando
cuadles son los resultados de aprendizaje, cOmo se van a conseguir
y evaluar.

NOILONAO™ULNI

1. Organice reuniones virtuales para proporcionar recursos y apoyar a
los estudiantes presenciales y remotos.

Preparacién del aula 2

Requisitos para la puesta en marcha del aula fisica y del entorno virtual
para ajustarse a las actividades previstas.

1. Elija los recursos adecuados para apoyar las actividades.

OO0 ANV
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1. Es fundamental contar con profesionales técnicos que ayuden a
configurar el curso.

2. Planifique con anticipacion el uso mas efectivo del entorno de
aprendizaje.

3. Probar los recursos tecnolégicos antes de comenzar el curso.
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4. Practica y conoce todos los recursos a utilizar durante el curso.

5. Llegue temprano a cada clase sincronica para configurar y probar
la tecnologia del aula.

Ad3AIN3a

Revision/Evaluacion

Revisar y evaluar el desempeno es un elemento clave para identificar las
fortalezas y debilidades de la experiencia de aprendizaje disenada. Es por
eso que se recomienda tener al menos una evaluacién/revision interna
cuando implementamos algo nuevo. En este caso, la recomendacion es
obtener la mayor cantidad de comentarios posibles de los estudiantes y
companeros. Por ejemplo, es importante tener un tiempo para reflexionar
como docente sobre cémo ha sido esta experiencia y si ha cumplido con
las propias expectativas y objetivos.

¢O1L MOH

Sin embargo, obtener comentarios de los estudiantes también es clave. Al
preguntarles sobre la experiencia de aprendizaje, el profesor podra
compararla con su propia experiencia y conclusiones y ver el panorama
completo. En este caso, se sugiere no centrarse demasiado en las
preguntas cuantitativas, sino incluir algunas (tampoco muchas)
preguntas abiertas donde los estudiantes puedan expresar y detallar
libremente su opinién.

SNOILVLNINWWOD3d
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Por dltimo, si existe la posibilidad, se recomienda obtener
retroalimentacion de alguien externo, preferiblemente otro profesor.

Los resultados obtenidos a partir del propio analisis del profesor, de los
alumnos e incluso de los companeros pueden ser Utiles para el proceso de
diseno de experiencias futuras o incluso si se replica la misma experiencia
de aprendizaje una vez mas. Esto puede considerarse como el Ultimo paso
en el circulo de mejora.

CONCLUSIONES

Disenar, implementar y evaluar experiencias de aprendizaje en
modalidades hibridas, combinadas o totalmente en linea puede ser un
viaje transformador tanto para los educadores como para los estudiantes.
Al aprovechar la flexibilidad y el potencial de |la tecnologia, los educadores
pueden crear entornos de aprendizaje dinamicos y atractivos que
satisfagan diversas necesidades de aprendizaje.

A lo largo de esta guia, hemos explorado las consideraciones y estrategias
clave para disenar experiencias de aprendizaje efectivas, una
implementacion exitosa y monitorear el progreso. Es crucial recordar que
una implementacion exitosa requiere reflexion, adaptacion y mejora
continuas. Al buscar activamente la retroalimentacién de los estudiantes,
reflexionar sobre sus experiencias y hacer los ajustes necesarios, los
educadores pueden mejorar la calidad y el impacto de sus experiencias de
aprendizaje.

A medida que la educacion continda evolucionando, es esencial
aprovechar las posibilidades que ofrecen los modos de entrega hibridos,
combinados y totalmente en linea. Estos modos brindan oportunidades
para el aprendizaje personalizado, la colaboracion y la exploracion
autodirigida. Al aprovechar el poder de la tecnologia, los educadores
pueden crear comunidades de aprendizaje vibrantes donde los
estudiantes puedan prosperar y alcanzar su maximo potencial.

Recuerde que la clave para experiencias de aprendizaje efectivas radica
en una planificacion reflexiva, un diseno intencional, seguido de
estrategias innovadoras de ensenanza y aprendizaje, una evaluacion
formativa continua y una retroalimentacion significativa. Al seguir las
pautas presentadas en esta guia, los educadores pueden navegar por las
complejidades de los modos de entrega hibridos, combinados vy
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totalmente en linea con confianza, creando experiencias educativas ricas
y significativas que permiten a los estudiantes tener éxito en la era digital.

Aproveche las oportunidades, adaptese a los desafios y continue
innovando a medida que disena, implementa y evalla experiencias de
aprendizaje que inspiren y empoderen a la proxima generacion de
estudiantes. Juntos, podemos dar forma a un futuro de la educacién que
sea dinamico, inclusivo y transformador.
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nombre de la Comision Europea pueden ser consideradas responsables del uso que pueda
hacerse de esta publicacion
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