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Proyecto Calidad de los Estudios Virtuales (QVS)

Esta publicacion es el resultado de un proyecto de asociacion estratégica Erasmus+ "Calidad de los estudios
virtuales" financiado por la Comisién Europea. Esta produccion refleja las opiniones de los autores; por lo
tanto, la Comision Europea no se hace responsable del uso de la informacion.

El objetivo del proyecto “Calidad de los estudios virtuales” fue aumentar la calidad de la
ensefianza/aprendizaje en entornos virtuales de aprendizaje (EVA) y el proceso de estudio mediante la
creacion de condiciones previas para el reconocimiento de los resultados obtenidos a través de programas
de movilidad virtual. El proyecto fue coordinado por la Universidad de Ciencias Aplicadas de Kaunas
(Lituania) e implementado junto con cuatro socios:

Universidad de Ciencias Aplicadas de Savonia (Finlandia)
School of Coding Limited (Reino Unido)

Universidad Francisco de Vitoria (Espafia) y

Escuela de Negocios de Zagreb (Croacia).
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Este proyecto intentd resolver los problemas planteados anteriormente mejorando la calidad de los
programas de estudio virtuales, creando una metodologia de ensefianza/aprendizaje e implementando
innovaciones tecnoldgicas y pedagdgicas (didactica de los docentes, competencias digitales, gamificacion
del proceso de estudio), que aumentaran el acceso a la educacidn y la motivacidn de los alumnos. El
proyecto tenia como objetivo formar al personal educativo interesado sobre las innovaciones pedagdgicas
y tecnolégicas (fortalecer las competencias de alfabetizacidn digital entre el personal académico) y difundir
estas buenas practicas para fomentar la cohesién de las mismas en Europa.

Los docentes con una comprensién mas profunda del aprendizaje virtual y las innovaciones pedagdgicas y
tecnoldgicas podran utilizar esta informacion en sus materias, asegurando asi una educacién de alta
calidad, la motivacién de los estudiantes y la integridad académica. Las Instituciones de Educacidn Superior
(IES) podran verificar la calidad de los programas de movilidad virtual y garantizar que los resultados
educativos sean reconocidos al desarrollar su internacionalizacion en casa (movilidad virtual de estudiantes
y docentes, estudios interinstitucionales, ventanas de movilidad en los programas formativos).

El objetivo principal del proyecto se persigue a través de tres objetivos: 1) crear la metodologia para la
ensefianza/aprendizaje en EVA; 2) mejorar las competencias del personal académico; 3) prueba piloto de la
metodologia de ensefianza/aprendizaje desarrollada. Se desarrollaran tres productos intelectuales
(entregables) mediante las actividades del proyecto:

1) un informe de analisis del método de evaluacidn y ensefianza/aprendizaje en EVA;

2) Metodologia de ensefianza/aprendizaje de EVA;

3) Informe de prdécticas de aplicacién de la metodologia VLE.

Cédigo del proyecto: 2020-1-LTO1-KA226-HE-094740
www.qualityofvirtualstudies.org
www.kaunokolegija.lt/en/quality-of-virtual-studies/
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¢Como usar esta guia?

éDispone de poco
tiempo? Estudie
que
resumen cada capitulo.

2Cémo hacerlo?
Ver videos tutoriales:

2Mas informacion?

Profundice en los
recursos adicionales
incluidos en esta guia

junto a este icono.



https://www.youtube.com/@QVSVideos

Disena un
Curso en EVA

Aprenda a disefar cursos efectivos para
entornos virtuales de aprendizaje (EVA)




DISENO DEL APRENDIZAJE

El disefio del aprendizaje es un proceso sistematico, centrado en el
alumno y, a menudo, colaborativo en el que los profesores disefian
como aprenden los alumnos, en lugar de centrarse en la ensefianza. El
diseio de aprendizaje a menudo incluye una descripcién de las
actividades de aprendizaje, el contenido, la estructura, el marco
temporal, los métodos de aprendizaje y el plan de evaluacién, asi como
la tecnologia utilizada. Se crean y se ponen a prueba prototipos de
actividades de aprendizaje para lograr los resultados de aprendizaje
establecidos.

La ensefianza tradicional se centra en los actos didacticos y en los
contenidos didacticos. El disefio del aprendizaje se centra en el
alumno y los resultados del aprendizaje. El diseiio de aprendizaje
considera los resultados de aprendizaje seleccionados, los grupos
objetivo y el contexto. El disefio de aprendizaje tiene sus raices en el
pensamiento de disefio (Design Thinking).

Diseiio del aprendizaje universal

No todos las personas son exactamente iguales. Entre un grupo de
alumnos hay estudiantes con diferentes habilidades, puntos fuertes,
antecedentes y preferencias. La idea del disefio del aprendizaje
universal consiste en ampliar el acceso a la educacion para todos los
alumnos al adaptarse a sus necesidades. Con el fin de disefiar un
curso, el profesor necesita conocer los perfiles de los alumnos, por
ejemplo, su edad, habilidades, objetivos y estilo de aprendizaje.

Para que el aprendizaje sea accesible para todos de acuerdo con los
principios del disefio universal para el aprendizaje (UDL — Universal
Design for Learning), el docente debe proporcionar multiples medios
para garantizar:

» Compromiso— Desarrollar formas de aprender que motiveny
mantengan el interés de los alumnos.

» Representacidon— Presentar los contenidos de multiples
maneras (por ejemplo, subtitulos en videos, formato de audio
ademas de texto).

» Accidn y expresion— Ofrecer a los alumnos una variedad de
opciones para demostrar sus habilidades y conocimientos.

Recursos

» The UDL Guidelines (CAST, 2018)
» Learning Design (University of Bath, 2023)

En el diseiio del
aprendizaje, la clave
es cambiar el enfoque
de la ensefianza al
aprendizaje.


https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking
https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking
https://udlguidelines.cast.org/
https://teachinghub.bath.ac.uk/learning-design-models/

Consideraciones en el diseiio del aprendizaje para
entornos virtuales de aprendizaje (EVA)

La tecnologia debe apoyar el aprendizaje en lugar de ser el foco del aprendizaje. Los profesores deben
alinear la tecnologia con la pedagogia e identificar para qué usaran los estudiantes la tecnologia. También
hay algunos desafios que superar antes de utilizar el disefio del aprendizaje en el aprendizaje online:

P> Latecnologia puede distraer en lugar de mejorar el aprendizaje. El uso de multiples tipos de medios
debe apoyarse mutuamente en lugar de confundir al estudiante.

P También se debe considerar la cuestion de la equidad: es posible que los estudiantes con menos
oportunidades no tengan el mismo acceso y habilidades para usar la tecnologia. El uso eficaz de la
tecnologia puede hacer que el contenido y los materiales sean mas accesibles, por ejemplo,
proporcionando multiples formas de acceder a los materiales (videos / texto, audio).

P La ensefanza potenciada por la tecnologia a menudo también estd muy centrada en los medios en
si mismos. El exceso de imagenes, videos y herramientas interactivas puede resultar abrumador
para algunos estudiantes.

P Desde el punto de vista institucional, es importante considerar también los costes de la tecnologia
considerando las aplicaciones, asi como el tiempo que el docente necesita para aprenderlas.

RETOS SOLUCIONES

Autoaislamiento y soledad.

Gestidn del tiempo y falta de autodisciplina.
Falta de apoyo

Materiales de aprendizaje demasiado

Crear una comunidad de aprendizaje.
Configure, por ejemplo, tareas semanales
en lugar de un examen final

Proporcionar apoyo regular de
profesores y companieros.

Resumir el contenido de la ensefianza.
Crear estructuras claras.

Utilice un nimero limitado de
herramientas simples.

Adaptar la ensefianza a las habilidades de
los alumnos.

extensos.

Dificultades en la navegacion en las
platafarmas de gestién del aprendizaje
Problemas de TI

Materiales de aprendizaje que distraen
Consumo de tiempo para los profesores.
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¢Como apoyar el aprendizaje virtual?

Con el fin de que el aprendizaje sea posible, los estudiantes deben:
P Estar motivados
o La motivacién es la base del aprendizaje. El profesor no puede crear una motivacion interna, pero
puede mantenerla y mejorarla apoyando, brindando retroalimentacién y creando una comunidad
de estudiantes. Un profesor motivado motiva a los estudiantes
P> Estar informado
o El estudiante debe tener claro cudles son los objetivos, los plazos, las tareas requeridas
P> Ser capaz de recordar
o Al conectar el contenido de aprendizaje con algo que el alumno ya conoce, ayuda a recordar,
porque recordar no es almacenar cosas, sino crear conexiones entre ellas.
P Estar alerta
o Nuestra atencién por lo general solo dura de 15 a 20 minutos; por lo tanto, es importante cambiar
el método de trabajo o el medio cada 15 a 20 minutos (Hattie & Yates, 2013)
P> Sentirse seguro
P El aprendizaje profundo solo puede ocurrir cuando una persona se siente psicoldgicamente
segura.Crear un entorno de aprendizaje seguro mediante la comunicacion.



¢Como disenar el
aprendizaje para EVA?

Un proceso de diseno del aprendizaje tipico incluye “Elena”, 23 afios:

las siguientes fases: P Utiliza herramientas digitales
a diario.
1 Establecer los (sub)resultados del curso. Trabaja a tiempo parcial.
2 Definir el perfil del alumno. Tiempo limitado para
3 Disefiar las actividades de aprendizaje. lecciones sincronicas.
4 Disefiar los contenidos y materiales de Le gusta el trabajo en grupo.
aprendizaje.
5 Definir los métodos de apoyo y evaluacion.
6 Pruebe y recopile comentarios (feed-back).

1 Establecer los (sub)resultados del curso

En la educacién superior, los planes de estudios de
los programas de Grado definen los principales
resultados del curso. El profesor necesita clarificar
para si mismo el enfoque del curso. ¢Qué problemas
seran capaces de resolver los estudiantes después del
curso? ¢éDénde necesitan mas ayuda los estudiantes: “Bob”, 37 afios:

en conocimientos, habilidades o actitudes? Basado Usa Tl raramente.

en este andlisis, el docente debe dividir los resultados Quiere estudiar de 9 a 17 h.
principales en sub-resultados y definir lo que el Tiene 3 hijos.

estudiante aprendera después de cada fase del curso. Muy motivado.

Tiene experiencia laboral.
2 Definir el perfil del alumno

Ayuda a satisfacer las necesidades de los alumnos
realizar una encuesta de nivel inicial entre los
estudiantes. La encuesta puede incluir preguntas
sobre su conocimiento previo del tema, su edad,
educacion y nivel de habilidades de TI, preferencias
de aprendizaje, resultados de aprendizaje,
capacidad para trabajar de forma independiente,
acceso a entornos online, etc. El profesor puede
incluso identificar a los estudiantes con
caracteristicas especiales que necesitan mds apoyo
que los estudiantes promedio.

"Linda", 19 anos:

Estudiante de ler afio.

Buscando su pasion.
Satu Aksovaara (2022) sugiere que con base a la Le gusta estudiar de forma

encuesta el docente puede crear perfiles de independiente.
aprendizaje de los estudiantes, como los sugeridos Activa en redes sociales.
a la derecha de la pagina.



https://vleguide.wordpress.com/student-support-and-guidance/

Starting level survey: CIS2001
Intercultural Communication course

How would you evaluate your current intercultural competence level in a scale of =

Ejemplo de una encuesta de nivel inicial para los participantes

3 Diseiar las actividades de aprendizaje

Una vez que se han creado los perfiles de los alumnos y se han establecido los sub-resultados, el profesor
puede definir las actividades que dan como resultado el aprendizaje. La actividad es aquello en lo que el
alumno permanece activo, por ejemplo.

Resolucidn de problemas

Toma de decisiones

Clasificar

Practicar

Busqueda de informacidn

Ademas de las actividades de aprendizaje, el profesor debe planificar, por ejemplo, el uso de herramientas
asi como ddnde se lleva a cabo el aprendizaje y si la ensefianza es sincrénica o asincrénica. En el mundo
virtual, el aprendizaje puede tener lugar incluso antes de que comience el curso en caso de que el curso
online incluya lecturas previas o tareas.

VVVYVYY

En caso de que los estudiantes procesen la informaciéon por si mismos, podran vincularla con cosas que han
aprendido antes.

El aprendizaje se puede facilitar alin mas aumentando la interaccién entre los estudiantes para crear una
comprension compartida sobre el tema de ensefianza. Los estudiantes pueden tener informacion diferente
sobre el tema, pero ver esta informacion a través de los ojos de otros estudiantes puede revelar las lagunas o
inconsistencias en sus procesos de pensamiento. Las plataformas de aprendizaje (LMS) proporcionan
diferentes formas de apoyar la interaccién, por ejemplo, con wiki o herramientas de discusion en grupo.

Para disefiar un curso con éxito para entornos virtuales, el docente debe:
» Estructurar el curso en, por ejemplo, mddulos semanales con un tema establecido
P Activar a los alumnos, porque la interaccidn suele ser menos frecuente en las clases virtuales
P Crear un canal de interaccién con el fin de anadir significado y apoyo



4 Disenar los contenidos y materiales de aprendizaje

Definicion de los contenidos

Una de las habilidades clave de un profesor es la seleccién de informacién. Una lista de literatura o un pdf
de 100 paginas no da como resultado el aprendizaje, sino que el profesor debe seleccionar la informacién o
habilidades clave que los estudiantes necesitan aprender. Resulta critico definir qué se debe aprender, en
qué medida y por quién.

Disefio de los materiales de aprendizaje.

Un material de aprendizaje puede ser un ejercicio, una videoconferencia, una tarea de simulacién, un libro,
un manual, un juego de aprendizaje, etc. Como el aprendizaje es un acto, el estudiante necesita ser
activado con los materiales de aprendizaje. Deben ser, por ejemplo, capaces de comparar, evaluar o utilizar
la informacion. Los materiales deben planificarse de acuerdo con el grupo objetivo y deben ser lo
suficientemente desafiantes y auténticos que mantengan la motivacion. La investigacion demuestra que el
material de aprendizaje puede despertar el interés situacional del estudiante en caso de que sea concreto,
se presente con sentido del humor o que incluya nuevos elementos que sorprendan.

Para el aprendizaje independiente virtual, el curso debe estar bien estructurado y debe haber diferentes
formas de proporcionar, por ejemplo, retroalimentacidon automatizada para apoyar a los alumnos y
ayudarles a completar el curso en su propio entorno. Un articulo de 15 paginas o una presentacion de
PowerPoint no es contenido de aprendizaje virtual, solo por estar disponible online. Faltarian la seleccién,
explicaciones y orientacién del profesor. La Universidad de Washington sugiere, por ejemplo, aplicar los
siguientes principios de disefio universal para el aprendizaje en materiales de aprendizaje.(University of
Washington, 2022).

P utilice una navegacion clara.

P usa pdrrafos cortos.

P evitar el contenido parpadeante.

P use una redaccion descriptiva para el texto del hipervinculo (en lugar de "haga clic aqui").

P usar un formato basado en texto y estructurar encabezados, listas y tablas utilizando funciones de
estilo y formato dentro de su sistema de gestion de aprendizaje (LMS) vy, por ejemplo, en las
herramientas de Office (Power Point)

P> evitar documentos pdf o hacerlos accesibles si se incluyen.

P proporcionar subtitulos dentro de las imagenes

P> use fuentes grandes, en negrita, sans serif con fondos simples.

» use combinaciones de colores que contrasten mucho y que puedan ser distinguidas por personas
daltdnicas. No utilice el color solo para transmitir significado.

P incluir subtitulos en videos y transcribir contenidos de los audios.

P> evitar el uso de demasiadas tecnologias.
utilice preferentemente herramientas que se puedan usarse con un ratén y un teclado.

Recursos
P UDL in practice (Vanderbilt University, 2022)
1L P (Como hacer un pdf accesible? (Adobe 2019)

» Analizador de contraste de color (TGPi, 2023)


https://iris.peabody.vanderbilt.edu/module/udl
https://amksavonia-my.sharepoint.com/personal/solja_ryhanen_savonia_fi/Documents/Hankkeet/QVS/IO2/K%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6kset/helpx.adobe.com/acrobat/using/create-verify-pdf-accessibility.html
https://developer.paciellogroup.com/color-contrast-checker/

5 Definir métodos de apoyo y evaluacion

En caso de que el alumno sea responsable del aprendizaje, éde qué es responsable el profesor? Los
profesores tienen un papel muy importante en el apoyo y motivacion de sus estudiantes.

El feed-back es un gran modo de mantener la motivacidn de los estudiantes. Es importante no dejar la
evaluacidn para el final del curso, sino tratar de plantearse evaluar el trabajo del alumno a lo largo del
curso. En los estudios virtuales, la retroalimentacion (feed-back) y el apoyo se pueden automatizar, por
ejemplo, mediante el uso de sugerencias vinculadas con preguntas, listas de verificacidn integradas,
plantillas o barras de progreso incluidas en la plataforma de gestién del aprendizaje.

Los diferentes tipos de estudiante requieren diferentes tipos de apoyo durante el curso. Uno podria
necesitar ayuda en la gestion del tiempo, mientras que otro necesita ayuda con algunas herramientas
técnicas. No todos los estudiantes son lo suficientemente autodirigidos para poder completar un curso que
es 100% virtual y que requiere muchas tareas individuales. No todos tienen las habilidades adecuadas para
enfocar su atencion en las tareas correctas. El profesor debe incluir puntos de control frecuentes durante
el curso, de modo que sirvan para guiar al estudiante en la direccidn correcta y apoyar su autonomia. El
material de aprendizaje también puede incluir herramientas que apoyen el trabajo independiente y
visualicen el proceso de aprendizaje (por ejemplo, mapas mentales, foros de discusidn, blogs).

6 Probar y recopilar feed-back

Uno de los componentes clave del pensamiento de disefio (design thinking) es la retroalimentacion del
usuario. Para que el profesor desarrolle su curso, es importante recopilar comentarios sistematicos sobre el
curso, por ejemplo, a través de encuestas a los participantes durante o después del curso. Implemente los
cambios sugeridos y comience una nueva ronda de pruebas con las adapataciones.

How satisfied am | with the
course so far?

uﬁo Response

|

|® Not satisfied
|® a liitle bit satisfied

~ Dovydas Januskeviius 3y Satisfied
Presenter -

Andrea
Presenter

g

Session Engagement Insights Learn more b4

75 1 Hands Raised ="} 3% 11 Chat Messages ®)

& Attendees interacting % Attendees interacting

Ejemplo de encuesta realizada a mitad de curso



ELEGIR UN METODO DE APRENDIZAJE

Teorias del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje tratan de responder a la pregunta sobre cémo
aprenden las personas, cdmo recuerdan la informacién y se mantienen
motivados para aprender. Las teorias de aprendizaje mas conocidas son el
conductismo, el cognitivismo y el constructivismo. Un método de aprendizaje
mas nuevo, pero bien reconocido, es el conectivismo:

P> La teoria del aprendizaje conductista explica que el comportamiento
humano estd controlado e influenciado por factores externos. Depende
en gran medida de cdmo una persona se comporta y se comunica con su
entorno.

> La teoria del aprendizaje cognitivo se centra en factores internos como la
memoria y los procesos mentales de una persona. El aprendizaje cognitivo
se basa en el hecho de que el estudiante estd motivado en base a que no
conoce el tema en cuestion y, por lo tanto, estd interesado en aprender
sobre él.

> Lateoria del aprendizaje constructivista se basa en las experiencias
previas de los alumnos. De acuerdo con la teoria, los alumnos crearan su
propia comprension al vincular lo que se les ensefia y lo que ya saben.
Esta teoria del aprendizaje considera el aprendizaje como un proceso
activo.

» El conectivismo representa una de las teorias educativas de aprendizaje
mas novedosas. Sugiere que el aprendizaje ocurre a través de
conexiones. Por ejemplo, la persona puede formar conexiones en su
lugar de trabajo o en el aula para resolver un problema que se le
planeta. Los espacios de aprendizaje digital crean oportunidades ideales
para el aprendizaje conectivo al permitir nuevas formas de conectarse
con personas y con fuentes de informacion.

Cémo seleccionar un método de aprendizaje

La taxonomia de Bloom es un modelo jerdrquico que ayuda a detectar el nivel
de los procesos cognitivos. El alumno primero debe alcanzar los niveles
inferiores antes de adquirir las habilidades en los niveles superiores. Este
modelo ayuda a los profesores a categorizar el tipo de habilidades cognitivas
requeridas para aprender el contenido en cuestidn y asi seleccionar los métodos

de aprendizaje adecuados.

/ Analizar

/ Aplicar \\
/ Entender N\

Recordar

Una taxonomia de Bloom revisada (Anderson-Krathwahl, 2001)



https://bloomstaxonomy.net/

Revision Taxonomia de Bloom

RECORDAR

(Conocimiento)Demostrar la capacidad
de reconocer o recordar datos, hechos,
términos, conceptos bdsicos o
respuestas sin saber necesariamente lo
que significan.

COMPRENDER (Comprension)Extraer el
significado de los mensajes (escritos,
orales y graficos) categorizando,
resumiendo, infiriendo, comparando y
explicando las relaciones en la
informacién.

APLICAR

Usar los conocimientos adquiridos para
resolver problemas en situaciones
nuevas mediante el uso de reglas,
herramientas y técnicas.

ANALIZAR

Examinar y desglosar la informacién en
componentes, demostrando la
capacidad de analizar elementos,
relaciones y organizacion de las partes
componentes.

EVALUAR

Evaluar y asignar valor en base a
criterios y ser capaz de justificar una
postura o decision.

CREAR

Utilizar la comprensidn del concepto
para crear un trabajo nuevo u original
derivado de la comprension del tema.

Objetivos de aprendizaje

El estudiante puede: Definir,
recitar, nombrar, elegir, recordar,
enumerar, indicar, etiquetar,
emparejar.

El estudiante puede: Explicar,
resumir, parafrasear, reafirmar,

interpreta r, comparar, contrastar.

El estudiante puede: Aplicar,
desarrollar, incorporar, resolver,
utilizar, planificar, demostrar,
organizar, producir.

El estudiante puede:

Analizar, criticar, examinar, ilustrar,

relacionar, categorizar.

El estudiante puede: Componer,
diseiar, escribir, revisar.

El estudiante puede: Evaluar,
juzgar, justificar, medir, defender,
convencer, apoyar

Ejemplos de acciones en
EVA

Juegos de memoria, Ver
videos, Herramientas de
prueba, Listas de vifietas,
Busqueda web, Puzzles,
Cuestionarios

Mapas mentales,

Publicaciéon en redes sociales,
hilos de discusion de la
comunidad, gréficos, discusion,
material de lectura,
presentaciones, videos
interactivos

Gamificacion, Simulacidn
online, Resolucion de
problemas, Ejercicios de
completar espacios en blanco,
Tareas de practica,
Cuestionarios

Foros de discusion, areas de
expertos, clasificacion,
comparacion/contraste, listas
de ventajas y desventajas,
sefialar la evidencia para una
teoria

Debate, Disefiar una solucion
comprobable, Presentaciones,
Medir y probar, Comentary
moderar, Discusiones, Revision
por pares

Cine, Animacidn, Blog, Vlog,
Wiki, Podcast, Publicar,
Difundir



CREAR UN PLAN DE CURSO

Un plan de curso, también llamado manuscrito pedagégico,
es una herramienta para que un profesor haga visible la
estructura del curso. Apoya el diseho de actividades de
aprendizaje, materiales, herramientas y evaluacion.

La planificacidn del curso puede llevar mucho tiempo, pero vale la pena. También es importante
recopilar comentarios (feed-back) de acuerdo con los principios de disefio del aprendizaje para
desarrollar ain mas su curso.

Para crear un plan de curso, se pueden usar lapiz y papel tradicionales, notas adhesivas (post-its) o
diferentes herramientas online. También puede utilizar, por ejemplo, plantillas de hojas de calculo para
el disefio de su curso.

Cource name: An example course for designing a pedagogical scripting
Ti r(s): {0ona aki and Anulina Savolainen
Course timetable and extent: 1.11.-16.12.2022, 1 ECTS (27 hours)

1) Understands the purpose and advantages of pedagogical scripting in the planning of a course
2) Knows how to implement course plan

Learning objectives: 3) Can measure the use on time of learning events in relation to the extent of the course
Group size and method: 30 students, multiform
Groups starting level: Student teachers. Students know the basics of pedagogy and didactics and know how to apply them in practice. Variabiity in the ability to use digital tools.

Pedagogical teaching methods:  Fipped learning

N N < ~ N ~ ~ ~ N N ~ ~
Time of the Learning Estimate:
learning Learning content environment and Assessment and teacher work
event Learning objective Method tools Operator Learning material Work load in parts Work load ECTS feedback load
Learning objectives, progress, Moodle section 1 Implementation plan
assignment and Independent "Study in a course”,  Student Course description and
1.-7.11.2022  Course orientation  assessment/evaluation studying text material independently  progress diagram Independent studying 1h 1 0,04 no
discussions and
summary
Own presentation 30 min feedback 30%2
Moodle, section 1 Moodle, "Study in a Following orher presentatons and teacher comment  min + 30 min =
Orientation, grouping Intriduction and expectations Web discussion  discussion area 1 Students course"”, text material commenting 60 min 15 0,06 the discussions 1,5h
Monitorin the use of time getting to know the assignment Pass/fail: teacher
spent studying (studying Student + recording the time spent checks as it has
1.-28.11.2022 3 other courses) Learning diary ~ Moodle section 2, wiki independently no studying, total 2 h 2 0,07 been done 30*s5min=25h
Video 40 min (deep
1.-7.11.2022, Videolecture 1 (20 min)  understanding) Automatic feedback
assignments by Pedagogical scripting part of  Independent Student text material 1 (5 pages) text 30 min H5P (automatic pass-
7.11. 1 the study plan studying Moodle, section 2 independently  HSP-activity 1 and 2 H5Ps 30 min 1,75 0,06 fal)

Ejemplo de un plan de curso (manuscrito pedagdgico)
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Cémo crear un plan de curso para entornos EVA

Se deben considerar los siguientes elementos al crear un plan de curso para un entorno virtual de
aprendizaje (EVA). Estos elementos se sugieren en los criterios de calidad para implementacion de
actividades formativas online derivados del proyecto finlandés eAmk en linea (Varonen & Tyrvainen,
2016).

1. Resultados de aprendizaje y soluciones pedagégicas
» El plan de estudios del curso define los resultados de aprendizaje del curso.
> Los resultados del aprendizaje deben definir los materiales de aprendizaje utilizados, las
soluciones pedagdgicas y las herramientas técnicas.
» Los objetivos de aprendizaje debe ser proporcionales al nivel inicial del estudiante.

» El curso proporciona varios métodos y formas para que los estudiantes estudien y mejoren sus
habilidades.

2. Nivel inicial

» La orientacidon del curso debe definir los requisitos del nivel inicial. Muchas LMS (Plataformas de
gestidn del aprendizaje) proporcionan herramientas para establecer el nivel inicial.

3. Tamaiio del grupo

» Eltamano del grupo establece ciertos limites para planificar el curso.
» El nimero de participantes esta proporcionado para adaptarse a la implementacién.
» Las soluciones pedagdgicas se adaptan al nimero de alumnos.

4. Extension del curso

» La orientacidn del curso debe incluir informacién sobre cuanto trabajo se exige.


https://www.theseus.fi/handle/10024/304166
https://www.theseus.fi/handle/10024/304166

5. Método de aprendizaje

» Los métodos de aprendizaje elegidos deberian motivar a los estudiantes y ayudarlos a alcanzar
los objetivos de aprendizaje.

» Lataxonomia de Bloom ayuda a los profesores a hacer coincidir los métodos de aprendizaje con
los objetivos de aprendizaje.

6. Actividades de aprendizaje y tareas

» Comience cada curso con una orientacion que incluya:

o introduccion (texto/video) que motive a los estudiantes,

o horario del cursoy

o actividades y/o tareas del curso.

P> Asegurese de que las tareas sean comprensibles. Estas tareas siempre deben estar vinculadas
con los objetivos de aprendizaje y, preferiblemente, también con situaciones de la vida laboral.

P Incluir los criterios de evaluacion y el cronograma de las tareas en el EVA.

P Siga los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (UDL):

o Lastareas estan disefiadas para que los estudiantes tengan la oportunidad de utilizar
soluciones tecnoldgicas que se adapten a sus habilidades. Los estudiantes pueden usar,
por ejemplo, formato de audio, video, imagenes o texto para enviar sus tareas.

o El material de aprendizaje del curso es accesible. Los videos tienen subtitulos, los
estudiantes con discapacidad visual pueden usar lectores de pantalla para estudiar. Los
contrastes y colores correctos en, por ejemplo, las presentaciones de PowerPoint
ayudan a los estudiantes con problemas de visidn o daltdnicos a estudiar los materiales
de aprendizaje.

P Considere el formato del curso, ya sea completamente online, hibrido o continuo (en tiempo
real)

o Lastareas deben ser aptas para el aprendizaje online para que puedan completarse
online individualmente o en grupos.

o Laimplementacién del curso se justifica considerando el formato del curso.

P Considere si el curso es sincrono/asincrono.

CONTENTS CONTENTS
Welcome Start here!
1. . Se?d this 1. Learning outcomes
y) Chelﬁters 2. Learning contents
3. More information 3. Timetable and Zoom
4. Instructions 4. Assessment
5 Files 5. Contact
&. For students 6. Assignments and exams
7. NEWS 7. Feedback

Un ejemplo de una estructura de curso poco clara (izquierda) frente a una estructura de curso clara (derecha) en Moodle


https://vleguide.wordpress.com/choose-a-learning-model/

7. Material didactico

>
>

>

Asegurese de que el material de aprendizaje esté actualizado.

El material de aprendizaje se crea para ayudar a que los estudiantes alcancen la meta de
aprendizaje. Separe los materiales 'imprescindibles' de los materiales 'que seria bueno saber'.
Utilizar materiales online a los que la institucién tenga derecho de acceso.

8. Herramientas de aprendizaje

vvyy

Los estudiantes reciben las instrucciones para usar la plataforma online.

Las herramientas de aprendizaje elegidas para el curso deben servir al enfoque pedagdgico.

La plataforma de aprendizaje online proporciona analiticas de aprendizaje para el profesory los
estudiantes de su propio proceso de estudio.

El curso no requiere mas que una velocidad de conexion online convencional.

9. Trabajo individual o en grupo

P Los estudiantes reciben instrucciones claras sobre qué tipo de evaluaciones completar y cuando

entregarlas.

10. Valoracién/evaluacién

Las practicas de orientacion estan bien descritas y disponibles durante el curso.

Los estudiantes cuentan con una variedad de herramientas para participar en discusiones
guiadas.

Los estudiantes pueden dar su opinién y hacer preguntas durante el curso.

Las personas responsables y los horarios se encuentran facilmente en la plataforma de
aprendizaje.

Los criterios de evaluacion se basan en los objetivos de aprendizaje de la asignatura. Los
métodos de evaluacidn se detallan en la orientacién del curso.

La evaluacion del aprendizaje se lleva a cabo durante todo el proceso de aprendizaje. Los
estudiantes participan mediante autoevaluacion y evaluacidn por pares. Las herramientas para
la evaluacién se proporcionan en la plataforma de EVA.

La evaluacion debe ser abierta y conocida por los estudiantes. No se recomiendan las pruebas
puntuales sin avisar.

Si se utiliza la evaluacion por pares, los estudiantes deben saber qué evaluar y qué no.

El profesor debe planificar cémo y cuando se da feed-back (retroalimentacion) a los estudiantes.
Cuantos mas trabajo independiente tengan los estudiantes, mas se les debe dar feed-back. Se
recomienda utilizar las herramientas automaticas de Moodle u otras plataformas.



Criterios de calidad para implementacién de

programas online
Adaptacion de los criterios presentados por Varonen & Tyrvdinen, 2016

® Grupo objetivo
» El profesor examina el nivel inicial de los alumnos.
» Los requisitos previos estan incluidos en la descripcion del curso.
» El profesor reconoce que el tamafio del grupo es proporcionado para la implementacion

e Objetivos de aprendizaje
» Los objetivos estdn orientados a la vida laboral.
» Los métodos de aprendizaje seleccionados apoyan el logro de los objetivos de aprendizaje

o Actividades de aprendizaje

Las actividades estdn conectadas con los objetivos de aprendizaje.

Las actividades se adaptan bien a la implementacién de programas online.
Las actividades se han dividido en pequefias tareas.

Los criterios de evaluacion y el cronograma estdn claramente descritos.
Se brinda apoyo y orientacion a los estudiantes.

VVVYYVYY

e Contenidos y materiales
» Los materiales estan actualizados, son fiables y accesibles.
» Los materiales de aprendizaje permiten combinar y aplicar tanto informacién nueva como
previamente aprendida

e Herramientas
» Se dispone de instrucciones para utilizar la plataforma de aprendizaje.
» Las herramientas online apoyan el logro de los objetivos de aprendizaje.
» Los estudiantes pueden monitorizar el progreso de sus estudios con analiticas de aprendizaje

e Interaccion
» Los alumnosy el profesor tienen la oportunidad de interactuar mutuamente, trabajar en
comunidad y aprender de los demas.
» El entorno de aprendizaje incluye herramientas para la interaccion.

e Orientacidn y feed-back
» Los alumnos tienen la oportunidad de participar en debates orientadores.
» Hay un canal/herramientas para preguntas y respuestas y feed-back para motivar a los
alumnos.

¢ Valoracién / Evaluacién
» Los criterios de evaluacidn se basan en los objetivos de aprendizaje del curso.
» La evaluacion se lleva a cabo a lo largo del curso.

e Desarrollo
» La recopilacion de comentarios de feed-back de los alumnos esta planificada y programada.



Ensenar y aprender
virtualmente

Obtenga informacion sobre una seleccién de
métodos y herramientas de ensefianza /
aprendizaje, y evaluacién que activan a sus
estudiantes y son adecuados para el estudio en
entornos virtuales.



Conozca los siguientes métodos de ensefianza y
evaluacidn para entornos EVA:

e Clases online en vivo

e Aprendizaje basado en proyectos

e Aulainvertida (flipped classroom)

¢ Aprendizaje cooperativo

e Metodologia de simulacion

e Gamificacion

e Evaluacidn de portafolio (portfolio assessment)
e Revisidn por pares




CLASES ONLINE EN VIVO

Una clase online en vivo es aquella sesion en la que los
alumnos y profesores, ubicados en diferentes lugares,
comparten un Unico espacio digital (virtual) para conectarse
a distancia en tiempo real.

Este entorno digital permite a los participantes verse y escucharse, intercambiar mensajes 'y
documentacion en tiempo real, asi como utilizar herramientas y recursos adicionales que facilitan la
interaccion y participacion de todos.

En los sistemas hibridos se requiere que en el aula fisica exista el equipo adecuado de camaras y
micréfonos que permitan la interaccion del docente y los alumnos en igualdad de condiciones con
quienes se conectan a la sesién online.

Cémo implementarlo

Técnicamente, para implementar una clase online en directo, es necesario disponer de una aplicacién
especifica para realizar sesiones online, que permita la conexién de todos los participantes e incluya la
transmisidn de video y audio, en tiempo real.



Pedagdgicamente, una sesion online en vivo requiere por parte del docente una planificacién previa
qgue permita desarrollar los contenidos que quiere transmitir, asi como fomentar la participacién, la
colaboracién y el trabajo en equipo, ya sea para grupos 100% online, como para sesiones hibridas donde
parte del grupo o el profesor estd en el aula y parte se conecta a la sesidon online.

Los aspectos fundamentales para llevar a cabo esta planificacion son la duracién de la sesion, el nimero
de participantes y el acceso a recursos adicionales que complementen la actividad docente.

En cuanto a la duracidn, es recomendable dividir la sesién en bloques, estableciendo un guidn en el que
se dedique tiempo a distintas acciones, como por ejemplo:

» Presentacion del profesor/tema
> Agenda de la sesion (Qué temas vamos a tratar y cuales son los objetivos/resultados de
aprendizaje)

» Explicaciones del profesory recursos de apoyo que se pueden utilizar (ppt, videos, imagenes)

» Debates o actividades que se pueden desarrollar a nivel general o en grupo.

» Dinamicas que incluyen encuestas y/o preguntas (Wooclap, Kahoot) o trabajo colaborativo
(paneles tipo Miro o mural)

> Periodos de preguntas y respuestas, resolucion de dudas

» Descansos

» Recapitulacion de ideas, resimenes, ideas clave.

» Cierre/conclusiones
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Las clases online son el método mds tipico de ensefianza virtual.
A menudo se utilizan herramientas de conferencia como Zoom.



El nimero de participantes determinara qué estrategias se pueden poner en prdctica o no, respecto ala
participacién de los alumnos, la interaccién entre ellos o las dindmicas que podemos realizar.

» En pequeiios grupos: la participacion de los estudiantes se potencia aun mads en cualquier
momento de la sesidn, a través de preguntas, resolucidon de problemas o debates abiertos, con
posibilidad de trabajo entre iguales.

» En grupos medianos: Es propicio el trabajo en pequeiios grupos, con momentos especificos para
el intercambio de opiniones.

> En grandes grupos Se hace necesario establecer reglas de participaciéon, es recomendable
utilizar herramientas adicionales que permitan la votacién y la resolucidn de problemas. Es
posible proponer trabajo en grupo, eligiendo un portavoz por equipo.

Un punto importante que debemos tener en cuenta son las reglas basicas a seguir en una sesién online
en directo, sobre todo si el nUmero de participantes es muy elevado. Cosas como mantener los
micréfonos apagados y pedir tiempo para hablar, establecer periodos de preguntas y respuestas, usar
el chat como una herramienta de apoyo para compartir informacion.
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Utilizar la funcionalidad de chat en Zoom para activar a los alumnos.

En cuanto a los recursos, hablamos de las herramientas de apoyo con las que cuenta el docente a la
hora de desarrollar una sesién online. La mayoria de las plataformas para realizar sesiones online,
permiten compartir la pantalla del profesor para mostrar una presentacion, el propio navegador o
compartir videos. También es posible disponer de pizarras digitales en las que tanto el profesor como
los alumnos pueden compartir un espacio para dibujar, esquematizar o escribir. Muchas de ellas tienen
la opcidn de lanzar preguntas al grupo o encuestas.

En el caso de las sesiones hibridas, se requiere que el espacio fisico esté equipado con cdmarasy
micréfonos que permitan la presencia de grupos en el aula. Un punto a destacar en este tipo de clases
es la posibilidad de que se pueda grabar la sesion, permitiendo a los alumnos que hayan participado o
no, repasar los contenidos que se han impartido.



Cémo valorarlo y evaluarlo.

P Sistema de rubricas para la participacion de los alumnos o el trabajo en equipo.
P Test/actividades tipo Wooclap, Mentimeter o Kahoot.

Mejores practicas

» Synchronous distance teaching of radiology clerkship promotes medical students’ learning and
engagement (Alamer, 2021).

Herramientas

En Moodle:

Hay multiples opciones en Moodle para herramientas de clases online en vivo, tales como:

> BigBlueButton integrado
» TEAMS Integrado
» Zoom integrado

Ademas, hay opciones para usar la herramienta incorporada de diapositivas de PowerPoint/Google que
se puede usar durante el desarrollo de una clase en vivo.

Fuera de Moodle:

Sistemas de videoconferencia:

» BB collaborate
» Google meet

Recursos de apoyo:

Wooclap
Kahoot!
mentimeter
Look

Mural
Padlet

VVVYVYYVYY
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Las clases en linea en vivo también se pueden grabar e integrar en el entorno EVA

Recursos

P Consejos para disefiar sesiones en vivo (Wiley University Services, 2023)

P Clases en linea sincrdnicas: 10 consejos para involucrar a los estudiantes
(Faculty focus, 2022)



https://ctl.wiley.com/tips-designing-live-sessions/
https://www.facultyfocus.com/articles/online-education/online-student-%20%20engagement/synchronous-online-classes-10-tips-engaging-students/
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APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia en la
que los estudiantes aprenden completando un proyecto
grupal. Por lo general, un proyecto comienza con una
pregunta desafiante que estda relacionada con la vida laboral.

En el aprendizaje basado en proyectos, el profesor se asegura de que los estudiantes tengan las
habilidades, herramientas y materiales necesarios para completar el proyecto. A diferencia del
aprendizaje basado en problemas, donde el énfasis esta en encontrar soluciones, el aprendizaje basado
en proyectos pone el foco en la obtencién de un producto, es decir, en el proyecto mismo.

Cémo implementarlo

Los aspectos a considerar para implementar esta metodologia son los siguientes:

> El objetivo de esta metodologia es que el alumno presente un producto final (proyecto)

» El proyecto debe cubrir una necesidad o resolver uno o varios problemas de la vida real de
interés para el alumno y cuya resolucién implique un cierto grado de complejidad.

» El aprendizaje se persigue a través de la investigacion en grupo, durante un periodo de tiempo
significativo.

» El aprendizaje ocurre cuando el alumno se enfrenta al proceso necesario para resolver un
problema real.

» El conocimiento corresponde a la acumulacién de conocimiento que se produce cada vez que
se resuelve un problema, o se avanza en una fase del proyecto.

» Se recomienda la creacion de grupos heterogéneos, con alumnos de perfiles diferenciados,
favoreciendo el trabajo multidisciplinar y colaborativo entre los miembros.

» Por parte del docente se requiere la definicidn clara de instrucciones y asumir el rol de guia 'y
facilitador del proceso.

> Los estudiantes deben comprometerse al seguimiento de las fases necesarias para abordar la
resolucién del problema, a la busqueda auténoma de recursos y a definir la forma en que
trabajara el grupo (distribucién de roles y responsabilidades).



A nivel general, esta metodologia permite:

>

Promover la reflexion y evaluar la eficacia de la investigacion y la superacion de los problemas
y obstaculos que puedan surgir a lo largo del proyecto.

Preparar al alumno para trabajar en entornos diferentes y de modo colaborativo.

Potenciar la motivacion y creatividad de los alumnos, asi como su autonomia en la toma de
decisiones.

Poner en practica los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos durante la evolucion
del proyecto.

Mejorar las habilidades comunicativas, asociadas a la defensa de la solucién obtenida.

La forma en que se puede aplicar esta metodologia en la modalidad online o hibrida requiere:

>

Una sesién en la que el profesor explica las caracteristicas del proyecto a realizar (problema o
situacidn a resolver) asi como las instrucciones a seguir en cuanto a:

o Fechay formato de entrega, asi como el establecimiento de hitos o entregas parciales a

cumplir a lo largo del proyecto.

o Calendario de tutorias

o Funciones y responsabilidades a establecer dentro de cada equipo.
Posibilidad de salas de trabajo online que ofrecen a los alumnos un lugar de encuentro para el
trabajo en equipo.
Posibilidad de trabajo colaborativo, a través de sistemas como google drive o one drive para la
creacion de documentos.

Quizas uno de los aspectos a destacar en esta metodologia es la posibilidad que tiene el docente de
relacionar los contenidos que va abordando a lo largo del curso, con las fases del proyecto realizado por
los alumnos, pudiendo involucrar a profesores o alumnos de otros temas y enriqueciendo mucho el

trabajo.

Cémo valorarlo y evaluarlo

En esta metodologia se pueden proponer varios tipos de evaluacion:

>
>
>

Autoevaluacion, dependiendo tanto del proceso realizado como del rendimiento obtenido.
Co-evaluacion entre los miembros del equipo (con rubricas o participacién del profesor)
Evaluacidon de cada fase del proceso, asi como del producto final (preferiblemente con rubricas),
gue ademas incluyen tanto feed-back como feed-forward.

Mejores practicas

>

Aprendizaje basado en problemas en linea: percepciones de estudiantes de ciencias de la
salud(Valaitis, Sword, Jones y Hodges, 2005)


https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/16193403/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/16193403/

Herramientas

En Moodle

>
>
>
>

Herramienta de etiqueta de Moodle para el logotipo del proyecto.
Herramienta de libro de Moodle para explicar el proyecto.

URL para vincular a Blackboard u otro entorno de ensefianza colaborativa
Actividades de Moodle para recoger los borradores de los proyectos en curso.

Fuera de Moodle

>
>
>

Salas virtuales para trabajo en equipo: Zoom, Teams, Blackboard Collaborate, BigBlueButton
Trabajo colaborativo: Google drive, One Drive
Recursos para la creacion de presentaciones: Genially, Canva
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AULA INVERTIDA (FLIPPED CLASSROOM)

El aula invertida (flipped classroom) es una metodologia en la
que los estudiantes primero estudian la teoria de forma
independiente y luego se rednen con el instructor para aplicar,
analizar y evaluar la informacion.

El aula invertida (FC) es una metodologia de aprendizaje activo e inverso que consiste en el trabajo
auténomo del alumno a través de videos o textos enriquecidos y sesiones “cara a cara” con el profesor
para la realizacion de tareas de mayor demanda cognitiva.

Con esta estrategia se pueden adaptar los estudios tedricos al ritmo de cada estudiante en el aula
virtual, dejando los momentos sincrénicos con mds tiempo disponible para que el docente guie a los
estudiantes en la aplicacion de los contenidos en diferentes contextos, permitiendo un aprendizaje
profundo. Ademas, esta metodologia se integra a la perfeccidn con otras como el aprendizaje
cooperativo, el aprendizaje basado en proyectos o la gamificacién.

Cémo implementarlo

Los enfoques de aprendizaje invertido se han identificado como importantes para proporcionar a los
estudiantes actividades de aprendizaje previas a la clase y liberar tiempo en clase para el desarrollo del
pensamiento critico, la colaboracién y la aplicacidon de conceptos de aprendizaje (Fazal & Navarrete,
2020).

Pedagdgicamente, para diseiar una clase siguiendo la metodologia Flipped Classroom (FC) , se deben
considerar los siguientes puntos:
1. la creacién de materiales para el trabajo asincrénico del alumno es clave en esta metodologia,
2. los mecanismos que aseguren el compromiso del estudiante,
3. elusode latecnologia necesaria, y
4. probablemente la mas importante, el disefio de actividades para aplicar-completar el
aprendizaje de dichos contenidos con la ayuda del profesor durante la clase sincrona
(presencial). Es decir, lo importante en la FC no es solo el video o texto que creas para el trabajo



personal del alumno, sino lo que haces con el tiempo libre que te queda durante la clase
sincrona.

Detallamos a continuacion los puntos esenciales de la Flipped Classroom FC:

Creacion de materiales para el estudio auténomo. Algunas premisas a tener en cuenta para
que el video didactico sea efectivo en el aprendizaje son: realizar videos cortos, de 6-12 min., (si
el contenido requiere mds tiempo serd recomendable fraccionarlo en varios videos), utilizar un
lenguaje natural , no hable demasiado lento y no repita (los estudiantes pueden ver las partes
gue necesitan nuevamente), combine la imagen con la explicacidn hablada, resalte las palabras
clave y no sobrecargue el video con musica o efectos que no mejoren el contenido. para no
ocupar la memoria de trabajo. Hay muchos formatos posibles para crear videos (lightboard,
hand drawn, demostracién, capturas de pantalla), pero sin duda, los mas eficaces son aquellos
en los que aparece el profesor, para que el alumno pueda empatizar con su profesor y también
aprender a través de su comunicacion no verbal. En todo caso, se debe elegir el formato con el
que el profesor se sienta mds comodo y que encaje con el contenido que se debe ensefiar.
Enriquecer el video, texto, u otros materiales para asegurar la participacion de los estudiantes
y promover su proceso de metacognicion. Fomenta una visualizacion activa acompafiando el
video o la lectura del documento con preguntas o actividades que se realizan antes, durante o
después de su visualizacidn. Esto permitird a los alumnos conocer su nivel de comprensiéon de
los contenidos, y al profesor preparar la posterior clase sincrona adaptada a los resultados que
hayan obtenido. Ademas, las herramientas de seleccion de videos permiten conocer el progreso
del estudiante lo que asegura su compromiso con la tarea previa a la clase “cara a cara”. En el
caso de usar textos en lugar de videos puedes usar la misma estrategia de enriquecer el
contenido con las herramientas adecuadas.

Diseinar tareas que te permitan aplicar y completar los contenidos estudiados de forma
auténoma para desempeiiarte en la clase sincrona. Comience la clase resolviendo dudas o
haciendo un mapa o esquema que incluya lo estudiado en el video, pero nunca repita la
explicacion del contenido porque eso podria promover que los estudiantes no realicen la tarea
anterior en la préxima ocasion. Si hay alumnos que no han estudiado el contenido antes de la
clase, podran hacerlo individualmente en ese momento y unirse a la realizacion de tareas
después. Disefiar actividades desafiantes, que obliguen al alumno a pensar sobre lo estudiado
previamente, evocar los contenidos y aplicarlos en diferentes contextos. Supervisar
constantemente el desempefio de las actividades y apoyarlas con nuevas explicaciones.
Combinar esta metodologia con otras si se desea. El tiempo libre de explicaciones que deja la
Filpeed Classromm (FC) facilita el uso de aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje
colaborativo o gamificacidn, entre otros.

¢Como valorarlo y evaluarlo?

La evaluacién tanto del trabajo asincrono como de las tareas propuestas durante el trabajo “cara cara”
puede ser evaluada mediante:

vVvyy

Cuestionarios. Asegurese de agregar feed-back a los resultados para que los estudiantes puedan
autoevaluarse.

Problemas o casos practicos para recibir una evaluacidn por parte de los compafieros o del
profesor.

Participacidon en foros.

Participacion en wiki o documentos compartidos.

Evaluacién del contenido creado (videos, infografias, podcasts, trabajo en grupo)
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h’REPARING FOR THE LECTURE ,,THE DEFINITION OF CAREER. CAREER DEVELOPMENT
THEORIES. MAKING CAREER DECISIONS“?

Before meeting with the teacher in asynchronic lecture on the 11" of October please do
the following tasks:

1. Think about the term ,career “. What this term means to you? Please do

brainstorming and write 4-5 words or combination of words which associate to you
with the term ,career “?

2. Watch the move ( https://www.youtube.com/watch?v=A01Txp8D_8U&t=9s ) and fill
the table below:

Ejemplo de instrucciones para un aula invertida.

Mejores practicas y recursos

41

» (Puede Flipped Learning funcioanr en cursos online? (Fazal Minaz & Navarrete Cézar, 2019)

» Flipped Classroom: Metodologia activa para el aprendizaje sostenible en la educacidn superior
durante el distanciamiento social por el COVID-19 (Collado-Valero, Rodriguez-Infante, Romero-
Gonzalez, Gamboa-Ternero, Navarro-Soria & Lavigne-Cervan, 2021)

» Modelo Flipped Classroom antes y durante el COVID-19: usando la tecnologia para desarrollar
habilidades del siglo XXI (Latorre-Cosculluela, 2020)

» Elaulainvertida en la educacién médica: un nuevo estandar en la ensefianza(Phillips &
Wiesbauer Franz, 2022.

» Desarrollo de un modelo de disefo instruccional para flipped learning en educacion
superior.(Lee, Lim y Kim, 2016).


http://rapidintellect.com/AEQweb/ed-5968.pdf
https://www.mdpi.com/2071-1050/13/10/5336
https://www.mdpi.com/2071-1050/13/10/5336
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/ITSE-08-2020-0137/full/html
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/ITSE-08-2020-0137/full/html
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2210844022000016
https://link.springer.com/article/10.1007/s11423-016-9502-1
https://link.springer.com/article/10.1007/s11423-016-9502-1

Herramientas

EnMoodle: Herramientas para la edicion de video:
> Kaltura » Adobe Premiere
P> Integracidn de videos, juegos, Livescribe » DaVinci Resolve
Pencast » [IMovie
» Herramienta de foro » Videolouder
» Herramienta de prueba
» Herramienta de libro
Herramientas para el enriquecimiento de
videos:
Herramientas para la creacion de videos:
» Edpuzzle
» Explaineverything » Kaltura
» PowerPoint » Hihaho
» Screencastify » IBM watson
» Stopmotion » MELO
» EdApp
» G Suite para Educacion

Herramientas para el enriquecimiento de texto:

» Perusall

Pl Universidad
E2%.d Francisco de Vitoria i
bl UFV Madrid

Your body language

[ Done: view | Dene: Recoive a grade

e may shape who you are | Amy Cuddy: QUIZ

Un video interactivo con preguntas integradas en la aplicacion Kaltura



APRENDIZAJE COOPERATIVO

El aprendizaje cooperativo (AC) es una metodologia que
promueve el desarrollo de habilidades interpersonales,
sociales y de trabajo en equipo, determinantes para el éxito
tanto académico como profesional y personal del alumno. El
AC es mucho mads que un trabajo en grupo, ya que también es
aplicable a la clase magistral. Esta metodologia mejora la
autonomia del estudiante y promueve el aprendizaje profundo.

Hay tres tipos de aprendizaje cooperativo: formal, informal o en grupo base:

» El AC formal se utiliza para actividades especificas (resolucion de ejercicios, casos practicos,
proyectos, creacion de contenidos) que pueden ocupar una sesién de clase o varias y realizarse
de forma sincroénica o asincrénica.

» ElACinformal se utiliza para dinamizar una clase de exhibicidn, facilitando el aprendizaje de los
alumnos al generar interacciones entre ellos, en parejas o en pequefios grupos.

> El grupo base se refiere a grupos de ayuda o estudio, que pueden darse entre alumnos de
distintas materias o cursos, y que se prolongan en el tiempo.

Cémo implementarlo

Pedagdgicamente una clase o actividad de AC formal e informal, debe ser disefiada de tal manera que
asegure los 5 pilares de este método:

1. Interdependencia positiva. El éxito del grupo depende de cada uno de sus integrantes, por lo
que cada uno de ellos se enriquece con el equipo.

2. Responsabilidad individual. Cada persona es responsable de su rol dentro del grupo.

3. Unainteraccidn cara a cara alentadora. Se debe facilitar el encuentro y la comunicacién entre
los miembros del equipo.



4. Habilidades interpersonales. En el AC ademas de los contenidos o competencias técnicas se
busca el aprendizaje de habilidades sociales (HHSS).

5. Procesamiento de grupo. El grupo revisa no solo sus resultados sino su trabajo individual y
grupal y toma decisiones que les ayuden a fortalecer al grupo.

Para estructurar el AC es importante tener en cuenta qué fases se realizaran de forma asincroénica, es
decir, en el tiempo de trabajo autonomo del alumno, y cudles se realizardn en la clase sincrona. Sea cual
sea el formato técnicamente, hay que tener en cuenta:

» Formacidn de equipos. Para enriquecer el trabajo de Habilidades Sociales y mejorar la
concentracién de los estudiantes en la tarea, se deben formar grupos heterogéneos de 4 a 6
miembros en el AC formal y 2miembrospara el AC informal. Para ello se pueden utilizar las salas
de grupo de las plataformas de videoconferencia o se pueden disefiar previamente los grupos
utilizando las herramientas de grupo de Moodle.

P> Asignacion de roles, distribucion de material, distribucién de tareas. Para garantizar la
interdependencia y la responsabilidad individual, es recomendable distribuir roles (portavoz,
revisor, gestor del tiempo, animador, etc.), materiales (partes de un ejercicio mas amplio, partes
de informacidn, etc.) o fases de una tarea (busqueda de informacién, redaccién, creacién de
presentaciones, estudio de partes de un contenido, etc.).

P Seleccione las herramientas que permiten AC de forma asincrona o sincrona. Serd fundamental
utilizar documentos compartidos que cubran las necesidades asociadas a la dindmica de clases y
el trabajo asincrénico.

P Seleccione la dinamica AC que se utilizara en la clase sincrona. Para afianzar los pilares del AC
en el grupo formal se pueden utilizar diferentes dinamicas (Rompecabezas, lapices en el centro,
1,2, 4, etc...) utilizando herramientas digitales que lo permitan. Para el AC informal debemos
fragmentar la clase seglin Johnson & Johnson (1999):

o Actividad inicial en pequefios grupos (2-3 personas) que sitda al alumno ante la accion
de aprendizaje que va a iniciar. Se trata de despertar la motivacion y activar los
conocimientos previos. La actividad puede ser la visualizacién de un video, una noticia,
responder una pregunta abierta, realizar un escrito compartido, etc.

o Actividad en parejas intercaladas cada 15-20 minutos de explicacién. Resolver un
problema, responder una pregunta, repasar apuntes, escritura compartida,... serian
algunas de las actividades propuestas. La forma de concretarlas seria: cada alumno
individualmente da su propia respuesta, luego la comparte y debe llegar a una
respuesta consensuada. Si el profesor lo solicita, cualquier estudiante debe poder
defender el resultado acordado con su compaiiero.

o Laactividad de cierre de una clase informal de AC debe realizarse nuevamente en
parejas o en pequenos grupos y tiene como objetivo permitir el procesamiento de
nuevos aprendizajes y su integracion en los conocimientos previos.

P Evaluacion y procesamiento de grupos. Para asegurar la responsabilidad individual es
conveniente que ademas de la evaluacion grupal, exista una evaluacion individual. Pero ademas
de asegurar la evaluacién de los conocimientos, es importante que el grupo dedique un espacio
para procesar su forma de trabajar y buscar fortalezas y puntos de mejora.



DESCRIPTION OF FINAL GROUP WORK

“Public Person X: Expression of Career Design and Well-being”

The goal of integrated task. To prepare a written work (MC Word; about 10-15 pages) and slides (Power Point,
Prezi, etc.;). Oral presentation should take about 20 minutes. After the presentation for about 10 minutes the
discussion will take place. For the homework you should choose public person® (worldwide known, not only locally
known) who has had a positive or negative impact on society / target audiences. It must be today's acting person
(not historical person), well known public person all over the world (influencer, politician, actor, writer,
sportsperson ete.) and analyze his'her career to below given criteria. We suggest before starting to do your
homework to consult with the teacher if your selected person is appropriate for the homework.

Teamwork: 4 students in one group. The students into the groups will be divided during the first online lecture on
the 4th of October.

STRUCTURE OF THE WORK

I PART: DESCRIBING THE CHOSEN PUBLIC PERSON AND ANALYZING HIS/HER PERSONALITY TYPE
ACCORDING TO HOLLAND THEORY (3 points)

- describe the chosen person: his'her biography, family status, education and current professional activities. Present
the achievements of this person due to which he/she is famous (1,5 points)

- analyze to which personality type (or combination of types) according to Hollands™ theory the person belongs,
Jjustify your opinion (1,5 points)

IT PART: (SELF)PRESENTATION IN MASS MEDIA (5 points)
Analyze the self-presentation of a chosen person in mass media. 3 media fields:

- Personal website (or blog). Conduct a gualitative content analysis. Mention the rubrics (headlines) and describe

STRUCTURE OF THE WORK

I PART: DESCRIBING THE CHOSEN PUBLIC PERSON AND ANALYZING HIS/HER PERSONALITY TYPE
ACCORDING TO HOLLAND THEORY (3 points)

- describe the chosen person: his/her biography, family status, education and current professional activities. Present
the achievements of this person due to which he/she 1s famous (1,5 points)

- analyze to which personality type (or combination of types) according to Hellands™ theory the person belongs,
justify your opinion (1,5 points)

I1 PART: (SELF)PRESENTATION IN MASS MEDIA (5 points)
Analyze the self-presentation of a chosen person in mass media. 3 media fields:

- Personal website (or blog). Conduct a qualitative content analysis. Mention the rubrics (headlines) and describe
their content, mention what social networks {other channels) are used, what information is hyperlinked (1 point).3

- Personal social network profiles/pages. Choose 2 of the previously mentioned pages and conduct a quantitative
and gualitative content analysis for a period of a moenth to a year (around 50 posts). Count of posts, describe the
topic of cach post. Analyze the feedback: Quantify the number of followers, identify the main topic of the mustl
popular posts, quantify the engagement with content (*likes’, “reactions’ per post, make an average or a ratio of
positive/negative comments), quantify the number of comments/responses, identify the main idea in cach comment
and the balance between positive/negative. (2 points).

- Mass media, preferably digital media, but legacy media (newspapers, magazines) is acceptable as well. Conduct a
Quantitative and qualitative content analysis. Choose 2 news portals (BBC, CNN, CNBC,ctc.) and use the scarch
field to find publications on the same person, for the period of a month to a year (around 50 publications). Count the
publications (short informative messages, articles, interviews, ete.). Describe the topics of the publications, if
available analyze available feedback (using the same criteria as in social networking sites). (2 points).

Un ejemplo de tarea de Aprendizaje Cooperativo.



Cémo valorarlo y evaluarlo

» Rubricas de coevaluacién, autoevaluacién y heteroevaluacion.
» Lista de verificacién de habilidades sociales.
» Cuestionarios, preguntas abiertas, problemas, casos.

Mejores practicas

» Establecery facilitar el trabajo en grupo.(Brame & Biel, 2015).

» El Aprendizaje Cooperativo en Equipo y el Desarrollo de
Habilidades Sociales en la Educacion Superior. Las variables
involucradas (Mendo-Lazaro, Ledn-del-Barco, Felipe-Castafio, Polo-
del-Rio & Iglesias-Gallego, 2018).

Herramientas

en Moodle

» Herramienta de videoconferencia que permiten hacer salas
grupales:

Blackboard, Zoom

Para trabajo colaborativo: Wiki

Para revision por pares (P2P): Taller (workshop).

Para evaluacidn individual: Cuestionarios de Moodle.

vvyy

Fuera de Moodle

» Para la formacion de equipos aleatorios: Board Game

» Para trabajo colaborativo en tiempo real: Paddlet, Miro, Mural,
Trello, Office 365, Google drive, Nearpod.

» Para la evaluacidn: Socrative, Wooclap, Mentimeter, Nearpod,
Corubrics



https://amksavonia-my.sharepoint.com/personal/solja_ryhanen_savonia_fi/Documents/Hankkeet/QVS/IO2/K%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6kset/Group%20work:%20Using%20cooperative%20learning%20groups%20effectively
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2018.01536/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2018.01536/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2018.01536/full

Recursos

» Evaluacidn significativa y manejable a través del aprendizaje cooperativo(Johnson & Johnson
1996)

» Elaprendizaje cooperativo en el aula.Johnson, Johnson y Holubec, 1999.

» Experiencias de participacién activa de los estudiantes a través de actividades de aprendizaje
cooperativo en las clases (Cavanag,h 2011).

» Aprendizaje cooperativo de alta versus baja estructura. Efectos sobre el dominio, la motivacion,
el conocimiento del contenido y la responsabilidad de la regulacion de los futuros
docentes(Cecchini, Fernandez-Rio, Méndez-Giménez, Gonzales, Sanchez Martinez & Carriedo,
2021)

» El aprendizaje cooperativo en la universidad: opinidn de los estudiantes y aplicacion del
instrumento Cuestionario de Aprendizaje Cooperativo (CLQ)(Conde Vélez, Delgado-Garcia &
Toscano Cruz, 2021)

» Efectos del Aprendizaje Cooperativo en la Mejora de la Competencia Interpersonal entre
Estudiantes en Ambientes de Clase(Han & Son, 2020).


http://www.co-operation.org/books
https://books.google.fi/books/about/Cooperative_Learning_in_the_Classroom.html?id=Cs-dAAAAMAAJ&redir_esc=y
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1469787410387724
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1469787410387724
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/02619768.2020.1774548
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/02619768.2020.1774548
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/02619768.2020.1774548
https://www.tandfonline.com/author/Cecchini%2C+J+A
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14703297.2021.1932557
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14703297.2021.1932557
https://eric.ed.gov/?id=EJ1244247
https://eric.ed.gov/?id=EJ1244247

METODOLOGIA DE SIMULACION

Las metodologias de simulacion permiten al alumno poner en
practica los conocimientos teéricos en entornos controlados,
representando situaciones cercanas al entorno laboral. El
objetivo es ‘“‘recrear” una situacién de la vida real en la que los
alumnos deben tomar decisiones y pueden analizar los
resultados, poniendo en prdactica sus habilidades sin miedo al
fracaso, aprendiendo de sus aciertos y errores.

La particularidad del entorno online es que permite a los alumnos experimentar la practica de una
determinada disciplina, actividad o tarea sin necesidad de estar fisicamente en un entorno real.

Cémo implementarlo

Para abordar la metodologia de simulacidén en experiencias online se deben tener en cuenta los
siguientes aspectos:

» Partiendo de un problema o situacién “real”, teniendo en cuenta desde un principio los pasos
que debe dar el alumno, asi como el objetivo final que se quiere conseguir (por ejemplo:
Diagndstico de un paciente, resolucion de conflictos en equipos de trabajo, uso de software
para realizar una determinada tarea)

» Entornos fiables y personajes. La idea es que el alumno tenga una experiencia lo mas cercana
posible a lo que sera la tarea a realizar en una situacion real, de ahi tanto el entorno en el que se




debe desarrollar esta tarea como las personas con las que se puede relacionar, si fuera el caso.
el caso, debe ser lo mas cercano a la realidad (video y/o iméagenes y sonidos del lugar de trabajo,
interfaz de una aplicacidn, paciente con un sintoma especifico, tipo cliente de una empresa)

» Procesos, habilidades y herramientas comunes. Al igual que el entorno y las posibles personas
gue componen un escenario real en una simulacion, los pasos a seguir y las herramientas y
recursos que se necesitan para volver a analizarlos también deben ser adecuados para llevar a
cabo la tarea o lograr el objetivo que se propone al estudiante.

Se debe realizar un esquema detallado de los pasos a seguir y el flujo de trabajo correcto para realizar la
tarea, anticipandose a los errores habituales, la forma en que se puede corregir o redirigir una
determinada situacion.

Cuanto mds completa sea la experiencia, la simulacidon tendrd mucho mas sentido.

Las simulaciones pueden partir de actividades relativamente sencillas como un arbol de decision en el
gue, segln determinadas situaciones, se propongan diferentes alternativas u opciones para que el
alumno elija la mas adecuada y opte por seguir un camino u otro. Una lista de preguntas, acompafadas
de una imagen o descripcién del entorno, feed-back adecuado para cada uno de los pasos dados y
alcanzar una meta (o no).

El mismo esquema anterior se puede desarrollar mediante videos en los que se recrea cada fase o
situacidn en pequefias escenas en las que se muestra el punto de partida y lo que sucede, tomando una
decisién u otra. También se pueden utilizar aplicaciones que permitan videos interactivos.

En el caso del aprendizaje por software, el uso de simulaciones ya estda muy desarrollado y existen en el
mercado herramientas especificas que capturan cada paso que da un usuario y sus resultados, sin
necesidad de tener dicho software instalado en el ordenador del alumno (Captivate es uno de los mas
conocidos).

Por otro lado, existen sistemas de simulacién especificos para determinadas disciplinas, como el
ejercicio de la medicina.

Otras disciplinas que implican el uso de laboratorios como la quimica o la fisica, también permiten a los
alumnos realizar practicas simuladas, como si de un entorno real se tratase.

También existen programas de simulacién empresarial, especializados en dreas como las finanzas, el
marketing o la gestién y que permiten a los alumnos enfrentarse a situaciones similares a las que
pueden encontrarse en el mercado laboral.

Por ultimo, existen sistemas de simulacion complejos basados en realidad virtual, en los que el alumno
puede experimentar una situacidon inmersiva como si fuera la vida real. La seleccion del tipo de
herramienta dependera en gran medida de los recursos de los que disponga la institucion.


https://www.adobe.com/es/products/captivate.html

Cémo valorarlo y evaluarlo

Debe valorarse no sélo la precision de la tarea o accidn a realizar, sino también el proceso, midiendo
también el progreso del alumno. Incluir preguntas cortas a lo largo de una simulacidn o establecer un
sistema de rubricas para evaluar las diferentes fases del desempefio en una situacidon simulada, pueden
ser sistemas de evaluacidn aceptados para esta metodologia.

Por otra parte, al recrear situaciones reales en sectores concretos en los que es necesario dar pasos
ineludibles, el mero hecho de llegar al objetivo final (reparar la averia de un equipo o realizar una
prueba diagndstica) es una forma de valorar y evaluar aprendiendo.

Herramientas

En Moodle

Aunque no hay herramientas de simulacion integradas en Moodle, se pueden agregar facilmente las
siguientes herramientas a la plataforma Moodle para simulacion;

» Laboratorio virtual para Moodle

» Simulaciones Labster

» Praxilabs Simulaciones para Moodle

Fuera de Moodle

» Herramientas para disefiar arboles de decisién (con o sin seguimiento de scorm):Storyline , isEazy
Author

» Captivate y Storyline (simulaciones de software)

» Simuladores de negocios: Hubro education o Gestioned

Medicina/Enfermeria:

» Full code https://cddigo-completo.com/
> Body interacts https://bodyinteract.com/
> Patient Sim https://www.patientsim.co.uk/

Laboratorios online:

» Labster https://www.labster.com/quimica-virtual-labs/
» Laboratorios online https://onlinelabs.in/quimica
» Laboratorios online Il https://library.csi.cuny.edu/oer/virtuallabs-simulations


https://articulate.com/360/storyline
https://www.iseazy.com/
https://www.iseazy.com/
https://hubro.education/en/for-education?utm_source=adwords&utm_medium=ppc&utm_content=matchtype%3Dp%7Cnetwork%3Dg%7Cplacement%3D%7Ccreative%3D441831220531%7Cadgroupid%3D105246733412&utm_campaign=GL_GOOG_GEN-Generic+search&utm_term=business+simulation&hsa_acc=6381026803&hsa_cam=9791546116&hsa_grp=105246733412&hsa_ad=441831220531&hsa_src=g&hsa_tgt=kwd-10425931&hsa_kw=business+simulation&hsa_mt=p&hsa_net=adwords&hsa_ver=3&gclid=Cj0KCQiAmpyRBhC-ARIsABs2EArHwDfAT-Gg5X1sblJyUKy0ZbxvUiu7uNEqERCjjvMQVk3aFpJGbjcaAlSWEALw_wcB
https://simuladores-empresariales.com/business-simulations/

Recursos

» (Qué es una simulacién de aprendizaje electrénico y como se crea una? (Sengupta, 2019)

» 5 consejos de disefio instruccional a considerar para la formacién con simulacién (Hughes, 2019)

» Involucrar a los alumnos a través de simulaciones es facil con estos 4 consejos (McCool, 2021)



https://elearningindustry.com/create-an-elearning-simulation-one
https://elearningindustry.com/simulation-training-instructional-design-tips
https://amksavonia-my.sharepoint.com/personal/solja_ryhanen_savonia_fi/Documents/Hankkeet/QVS/IO2/K%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6kset/%E2%96%BA%09https:/elearningindustry.com/engaging-learners-through-simulations-is-easy-with-these-4-tips

GAMIFICACION

La gamificacion incorpora elementos de diseiio de juegos
para aprovecharlos en el contexto educativo. No se trata de
vtilizar los juegos en si mismos sino de tomar algunos de
sus principios o mecdnicas como puntos o incentivos,
narrativa, feed-back inmediato, reconocimiento, libertad para
cometer errores, etc., con el fin de enriquecer la experiencia

de aprendizaje.
(Deterding et al, 2011; Kim 2015)

La gamificacidon es un término muy extendido en el mundo educativo en los ultimos afios, sin embargo,
existe mucha confusién en cuanto a su significado, por lo que es importante diferenciar distintos
conceptos que parecen sinébnimos y que no lo son. Segun el Observatorio de Innovacién Educativa del
Tecnoldgico de Monterrey (EduTrends. Gamificacidon en Educacidn, 2016), existen diferencias entre
Aprendizaje Basado en Juegos -Game-Based Learning (GBL)-, Juegos Serios -Serious Games- y
Gamificacion.

El GBL generalmente hace uso de juegos que ya existen, cuyas mecanicas ya estan establecidas, y se
adaptan para que haya un equilibrio entre el tema de estudio, el juego y la capacidad del jugador para
retener y aplicar lo aprendido en el mundo real. (EdTechReview, 2013).

Buscan influir en la resolucién de problemas reales en entornos predisefiados que simulan la vida real.
Aunque pueden resultar divertidos, no es esa la intencion por la que han sido creados (Wouters, van
Nimwegen, van Oostendorp & van der Spek, 2013).


https://observatory.tec.mx/edu-trends/

Cémo implementarlo

En el contexto educativo, se deben considerar los siguientes factores para disefiar la gamificacion:

P> Contexto: Identifica las caracteristicas de los estudiantes, sus intereses y necesidades, asi como
los recursos personales, materiales y tecnolégicos disponibles.

» Momento. Decide si vas a dedicar un semestre entero, varias semanas, 1 6 2 sesiones a la
semana.

P Narrativa. Si algo diferencia a la gamificacidn del uso de juegos en clase es que existe una
narrativa como hilo conductor de todas las actividades y eventos creados para la gamificacion.

P> Relacidn con el plan de estudios. Definir los objetivos de gamificacién (del juego o narrativa) y
los contenidos curriculares que se trabajaran.

» Jugadores. Decidir si serd trabajo individual o grupal.

> Componentes del juego: Incluye la(s) plataforma(s) digital(es) sobre la(s) que se montara el
juego y las diferentes tareas o desafios y sistemas de evaluacion.

P> Elementos del juego: Para disefiar una estrategia de Gamificaciéon no es necesario considerar
todos los elementos que se indican a continuacion, sino tomar aquellos que por sus
caracteristicas pueden ser mas valiosos para la experiencia de aprendizaje que se busca lograr.

Algunos de los aspectos y elementos del juego indicados por el Observatorio de Innovacién Educativa
del Tecnoldgico de Monterrey (2016) que los describen son los siguientes:

> Metas y objetivos: Desafios, misiones, desafios épicos.

» Normas: Restricciones del juego, asignacion de turnos, cémo ganar o perder puntos,
mantenerse con vida, completar una misién o lograr una meta.

» Componentes de la narrativa: Identidades, personajes o avatares; mundos, escenarios
narrativos o entornos tridimensionales

» libertad de elegir: Diferentes rutas o casillas para llegar a la meta, opciones para usar poderes o
recursos.

» Libertad para cometer errores: Vidas multiples, puntos de restauracion o reinicio, numero
ilimitado de posibilidades.

» Recompensas: Monedas virtuales o recursos, vidas, equipos, elementos de acceso, poderes
limitados.

» Feed-back: Sefiales visuales, signos de respuesta o comportamiento correcto o incorrecto,
barras de progreso, advertencias sobre los riesgos que se corren al realizar una determinada
accion, estadisticas del rendimiento del jugador.

» Estado visible: Insignias, puntos, logros, resultados obtenidos, tabla de posiciones.

» Cooperacidn y competicion: Equipos, gremios, ayuda de otros participantes, areas de
interaccion social, canales de comunicacidn, trueques, batallas, combates, tabla de posiciones.

P> Restriccion de tiempo: Cuenta regresiva; ser capaz de obtener una ganancia solo en un tiempo
determinado.

» Progreso: Tutoriales para el desarrollo de habilidades iniciales, puntos de experiencia, niveles,
barras de progreso y acceso a contenido bloqueado.

P> Sorpresa: recompensas aleatorias, huevos de Pascua (caracteristicas ocultas), eventos
especiales.



Cémo valorarlo y evaluarlo

Calificar. Podras acceder a cuestionarios online que te permitan visualizar el
progreso de tus alumnos de forma rapida y sencilla. Hay muchas herramientas
digitales para este propésito:

P Socrative. Es una herramienta de evaluacidn formativa que favorece la
participacién en tiempo real de los alumnos. Permite crear cuestionarios
de opcidon multiple, verdadero o falso o de respuesta corta e incluir un
ranking de resultados.

» Kahoot. Es una plataforma gratuita que te permite crear juegos de
preguntas y respuestas de forma rdpida y sencilla. Esta herramienta
premia a quienes obtienen la mayor puntuacién, situandolos en lo mas
alto del ranking.

» Mentimeter, Nearpod, Wooclap
» Flipgrid .Las habilidades y competencias sociales asociadas a esta
metodologia seran evaluadas mediante rubrica o watch list (lista de
vistas).
Recursos
» Un marco de gamificaciéon para mejorar la motivacién
intrinseca de los estudiantes en MOOC (Anwar, Salam,
Saputro y Zakaria, 2019).
» Fomento del compromiso con la gamificacidn: revision
[1 p g

de las prdcticas actuales en las plataformas de
aprendizaje online. (Hansch, Newman y Schildhauer,
2015).



https://innovacionufv.com/socrative/
https://innovacionufv.com/kahoot/
https://www.mentimeter.com/
https://nearpod.com/
https://www.wooclap.com/
https://info.flipgrid.com/
https://www.proquest.com/openview/593f6cc9630b51fc6082c52a11e3ab74/1?pq-origsite=gscholar&cbl=376296
https://www.proquest.com/openview/593f6cc9630b51fc6082c52a11e3ab74/1?pq-origsite=gscholar&cbl=376296
https://www.proquest.com/openview/593f6cc9630b51fc6082c52a11e3ab74/1?pq-origsite=gscholar&cbl=376296
https://universidadfv.sharepoint.com/:b:/t/institutoinnovacin/ETvdcXxpT4hCkzrOyIPc-J4BJbzGvT4FB3KJSrkRuLi5aA?e=zES3ei
https://universidadfv.sharepoint.com/:b:/t/institutoinnovacin/ETvdcXxpT4hCkzrOyIPc-J4BJbzGvT4FB3KJSrkRuLi5aA?e=zES3ei
https://universidadfv.sharepoint.com/:b:/t/institutoinnovacin/ETvdcXxpT4hCkzrOyIPc-J4BJbzGvT4FB3KJSrkRuLi5aA?e=zES3ei

Herramientas

En Moodle (creado con la herramienta H5P)

Arrastrar y soltar

Arrastrar y soltar es un tipo de tarea que se puede crear con la herramienta H5P en Moodle. Permite a
los estudiantes arrastrar un fragmento de texto o una imagen y colocarlo en una zona de colocacion
correspondiente.

Fookingifon
similanities

p.solution

Crucigramas

El crucigrama es un tipo de rompecabezas de palabras. El propdsito del rompecabezas es alentar a las
personas a formar palabras en la cuadricula respondiendo preguntas. Esta herramienta se puede crear
con la herramienta H5P.
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Arrastra las palabras

Arrastrar la palabra a (creado con H5P) permite a los usuarios arrastrar palabras a espacios en blanco en
oraciones.

Drag the waords into the correct boxes

1 is the: step thal comes before PrOGrameming Computational thinking
2 Computers can be used o halp us 1o =0lve problams smalier

3 Theare are key concepts o computational thanking T

4 Diecomposition s lhl.! beeaking diwn 8 complex problem lof 5yslem o smaker, more manajeable parts P,
5. Tha Abstraciion i5 focusing an the mportand infermation only, ignoring irakavan datail

& Algarilhims are developing a skep-by-step solulion te the problem, or the rules to follow o sobe he problam

T The is lokng for simlantas among and willin problems

8 ¥ou can divida any task ike brushng tosth, drinkng watar, warshing a face into the tasks.

Rellenar los espacios en blanco

En el tipo de pregunta de llenar los espacios en blanco, los usuarios pueden completar la palabra que
falta en una oracidn. Esta tarea también se puede crear con H5P.

Fill in the missing words

1 MS| Excal 15 Sprasdshin sollwin
2 Formulas in Exced start with

3 function in M5 Excel workshest represants the tofal of all eninas in the callis)

1 function in M5 Excel workshest represants the awerage of all entnes in the calis)

5 function in the MS Excel workshaet reprasents he maomum of all entries i the celi(s)

[ function in MS Excel workshest represents the msnimum of all enbies in the celis)

T The mbersecton of row and column 15 called a

8 Sheed opbion is used & lock all of the cels from edifing in & warkbook

4 The = usad o add a nobe or explain a formula m a cel

10.A 15 & powerful tool that allows you to viswally display data in & vanety of diarent graphical formats
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Tarjetas flash (flash cards)

Las tarjetas H5P tienen imagenes combinadas con preguntas y respuestas.

Week 4. Test your knowledge

Is the power distance in
Asian cultures high or low?

Your answer Check

Par de imagenes

El tipo de pregunta de par de imagenes permite a los profesores crear pares de imagenes para que sean
emparejadas.

Drag images from the left 10 match them with cormesponding images on the right




Eleccion de imagen

En el tipo de pregunta de eleccidon de imagen, los estudiantes seleccionan la imagen que representa la
respuesta correcta.

Which of the foliowing ane the Input Devices,
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Marca la palabra

Marcar las palabras permite a los profesores crear desafios en los que el usuario debe marcar tipos
especificos de verbos en un texto.

Mark the word

Mark the word which is related to inserting background.

The reward is given to someone when they pass a level in a game.

Character is any person, animal, or figure represenied in a game.

In & game, there should be different challenges that force players to make a lot of effort.
Sprite is known for each object available on the stage.

To insert background in a scratch we use the backdrop option

By default, the sprite stage has a blank background.

The stage is known for the platform where animation is created.

@ Check

% Reuse <> Embed



Prueba (Quiz)

La herramienta de prueba (quiz) permite crear desafios en los que el usuario debe marcar tipos
especificos de verbos en un texto.

Which of the berries listed below are berrles you can pick in the wild?
[l Strawberry

[1 Blueberry

[] Cloudberry

[] Raspberry

[1 Halle Berry

[[] Cocktail cherry

Libro interactivo

La herramienta de libro interactivo permite a los usuarios organizar juntos diferentes tipos de contenido
interactivo como videos interactivos, preguntas, presentaciones de cursos y mas en varias paginas
organizadas en capitulos.

E Drag & Drop 41T D>

What is a Website? ]

Organization website
¥ Single Choice ] g
Domain Extension L]
= Doy & Do o

Government website
Desg & Drap
Wb Browser =] :

Drag and Drop

* Dvag & Drop o

¥ Swmmary & sutmit

Country-specific website
Educational website




Herramientas fuera de Moodle

Medios digitales:

MyClassGame: Una aplicacidon web de software libre que permite crear proyectos cooperativos
gamificados. Es decir, aplicar estrategias de gamificacion al utilizar metodologias como el
Aprendizaje Basado en Proyectos (PBL) y el Aprendizaje Cooperativo (AC). Su navegacién es muy
sencilla: se crea la clase (permite importar la lista desde Google Classroom para no tener que
volver a registrar a los alumnos), se crean los equipos, que trabajaran de forma cooperativa, y se
detallan los componentes del juego (eventos, desafios, penalizaciones, refuerzos, insignias, etc.).
Minecraft: Edicién Educativa es una plataforma de Microsoft que permite construir
experiencias educativas a través de la generacidén de “mundos”. La versidon Educacidn incluye la
posibilidad de jugar de forma individual o multijugador, favoreciendo el aprendizaje en grupo, y
herramientas para la evaluacion.

Classcraft es una plataforma para crear juegos de rol guiados. Incluye personajes desafiantes y
sistema de puntos.

Genially es una herramienta muy utilizada para crear recursos animados, presentaciones e
imagenes interactivas y también ofrece plantillas que puedes adaptar a tus necesidades para
crear experiencias gamificadas.

Crear avatares. Hay varios sitios web que te permiten crear avatares de una manera sencilla, por
ejemplo Avatar Maker.

Crea actividades ludicas: crea actividades con tu contenido a partir de plantillas de juegos y
cuestionarios cronometrados:

1.

LearningApps. Web muy sencilla de utilizar con la que crear actividades interactivas (sopa de
letras, crucigrama, puzzle, parrafos con espacios en blanco, juego de parejas,...) que permite
incluir texto, imagen, audio y video. Ademas, existe un repositorio creado por otros usuarios
organizado por temas.

EducaPlay. Plataforma educativa global que te permite crear y compartir actividades educativas
multimedia. Relacionar, ordenar, dictar, cuestionarios, son algunas de las actividades que
puedes crear con este sitio web.

Genially. Este sitio web contiene numerosas plantillas que te permitiran gamificar tus
actividades de clase o evaluacion. Trivial, juego de la oca, breakouts, ruleta, son solo algunas de
los ejemplos de juegos para crear con tus contenidos.

Decktoy. Es una herramienta web a través de la cual se pueden crear itinerarios gamificados
para los estudiantes. Las actividades estdn enlazadas dentro de un circuito, por lo que no se
puede avanzar sin completar las anteriores.

Crear tarjetas: Genera tarjetas, con diferentes estéticas, para asignar roles y “poderes” a tus alumnos.

Crear documentos: personaliza documentos para agilizar el juego.

Generar codigo QR: Usa cédigos QR para generar curiosidad, “ocultar” documentos o pistas.

Elementos adicionales: Introduce otros elementos caracteristicos de algunos juegos, sabiendo que el
tiempo, por ejemplo, puede generar estrés y retraer la respuesta del alumno.


https://education.minecraft.net/es-es/homepage
https://www.classcraft.com/es-es/#modal-video-overview
https://genial.ly/es/
https://avatarmaker.com/
https://learningapps.org/createApp.php
https://es.educaplay.com/editor-de-recursos/
https://genial.ly/es/
https://deck.toys/

Herramientas para el disefio de tu escape room o break out:

» Generador de bloqueo digital
» Temporizador

Sistema de recompensas: A pesar de ser un motivador extrinseco, puedes repartir puntos, dar medallas
o utilizar un ranking de clasificacién con tus alumnos cuando hayan conseguido un reto o completado
una parte del mismo. Es lo que se denomina como PBL, que responde a las siglas Points, Badges y
Leaderboards.

Recursos

Ejercicios de ejemplo en el sitio web de H5P, similares a los que se pueden crear en Moodle:

» Arrastrary soltar: https://h5p.org/arrastrar y soltar

» Crucigramas: https://h5p.org/content-types/crucigrama

» Arrastre las palabras: https://h5p.org/arrastra-las-palabras

» Rellenar los espacios en blanco: https://h5p.org/llenar-los-espacios-en-blanco
» Tarjetas didacticas: https://h5p.org/flashcards

» Par deimdagenes: https://h5p.org/emparejamiento-de-imagenes
» Eleccidn de imagen: https://h5p.org/content-types/image-choice

» Marca las palabras: https://h5p.org/marca-las-palabras

» Prueba (quiz): https://h5p.org/conjunto-de-preguntas

» Libro Interactivo: https://h5p.org/content-types/interactive-book


https://eduescaperoom.com/generador-candado-digital/
https://eduescaperoom.com/contador-online-escape-room-educativa/
https://h5p.org/drag-and-drop
https://h5p.org/content-types/crossword
https://h5p.org/drag-the-words
https://h5p.org/fill-in-the-blanks
https://h5p.org/flashcards
https://h5p.org/image-pairing
https://h5p.org/content-types/image-choice
https://h5p.org/mark-the-words
https://h5p.org/conjunto-de-preguntas
https://h5p.org/content-types/interactive-book

EVALUACION DE PORTAFOLIO

Un portafolio es un espacio (en este caso, digital) en el que el
estudiante registra “evidencias de su aprendizaje” a lo largo
de un curso o materia, utilizando diferentes recursos. Esta
evidencia puede ser compartida con sus profesores para que
puedan monitorear y evaluar esta evidencia y por lo tanto,
los logros de cada estudiante.

Alternativamente, los portafolios también se pueden compartir con el resto de compafieros, lo que
permite, por un lado, ofrecer diferentes puntos de vista sobre el proceso de aprendizaje de cada
alumno, asi como el intercambio de impresiones, puntos de encuentro o debates. Finalmente, los
portafolios pueden hacerse publicos, trascendiendo el ambito puramente académico y convirtiéndose
en una ventana al mundo laboral.

Cémo implementarlo
Helen Barrett (2023)define una serie de pasos a seguir para desarrollar un portafolio:

» Objetivo. Establecer un punto de partida consensuado entre el profesor y el alumno, en el que
se definan los objetivos y procedimientos a seguir. A los estudiantes se les pueden hacer
preguntas como: é¢qué quieres mostrar? ¢ Cual es el punto de hacer este portafolio para ti?

Un punto importante en esta etapa es definir el “soporte digital” en el que se desarrollara el
portafolio, que puede ir desde sitios de Google o aplicaciones tipo blog hasta herramientas para
disefio web como WordPress o mas sofisticadas como PebblePad. La idea es que cada alumno
tenga un “espacio” en el que pueda registrar las evidencias de su aprendizaje en multiples
formatos.



> Recogida de pruebas y clasificacion. Los alumnos deben tener libertad para elegir los recursos
con los que sustentar estas evidencias: fotografias, ilustraciones, videos, audios, textos... En
algunos casos, es importante que esta recopilacion de evidencias sea cronoldgica.

P> Reflexion sobre la actividad. En este punto, se realiza una primera reflexion sobre las evidencias
aportadas y el proceso de aprendizaje. Esta reflexion trata sobre la actividad o accion en tiempo
presente y que responde a la pregunta: ¢ Qué estoy aprendiendo ahora?

» Co-exposicion, interaccion, didlogo y retroalimentacidn. Esta etapa abre un periodo de
reflexion compartida, en el que entra en juego el intercambio de ideas tanto con el profesor
como con el resto de companfieros y donde el feed-back es uno de los aspectos mds importantes.

P Reflexion sobre los logros. En esta etapa reflexionamos sobre los logros alcanzados en la que la
pregunta a responder seria: ¢ Qué muestra este trabajo seleccionado sobre mis resultados de
aprendizaje?

P Seleccion, evaluacion y reflexion (en el futuro).En esta etapa se presenta el portafolio final en
el que se documentan los logros, se hace una reflexién retrospectiva y se proponen nuevas
metas futuras. En esta etapa se realiza tanto la autoevaluacién como la evaluacidn, a partir de
rubricas.

P Presentacion/Publicacion. Decision de qué y en qué momento hacerlo publico, y en qué
condiciones.

Los aspectos adicionales a considerar son:

» Dar indicaciones claras sobre el trabajo a realizar y los criterios de evaluacidn a utilizar.

» Establecer una cantidad de elementos y propdsitos especificos, asi como un tiempo
determinado para realizar el trabajo.

» Acompafiar y facilitar los procesos de reflexion, retroalimentacién y autoevaluacion.

Ejemplos

» Ejemplos de ePortfolios de estudiantes (Salt Lake Community College, 2023).
» ePortfolios para la reflexion. 7 mejores practicas (Universidad de Denver, 2018)

Cémo evaluarlo y evaluarlo.

Uno de los recursos casi prescindibles para valorar y evaluar un portafolio son las rabricas,
preferiblemente compartidas y consensuadas con los alumnos previamente.

Las principales ventajas que ofrecen las rubricas son:

» disminucién del margen de error motivada por factores subjetivos.

» el alumno conoce los criterios de evaluacion desde el principio, lo que le permite regular su
aprendizaje.

» facilita el feed-back online entre estudiantes y profesores.
(Balart & Cortés, 2015)

También se recomiendan listas de verificacion (checklists) y tutoriales para ayudar y guiar al estudiante
en su proceso de aprendizaje.


https://www.slcc.edu/eportfolio/eportfolio-help/examples.aspx
https://otl.du.edu/wp-content/uploads/2020/02/BestPractices_ePortfoliosforReflection1.pdf

Herramientas

en Moodle

La herramienta de finalizacion de actividades
Herramienta de finalizacidn del curso
Herramienta de lista de verificacidon (checklist)
Herramienta de informes de Moodle

vVvYyy

Fuera de Moodle

PebblePad
Sitios de google
Brightspace
Filiotek

Mahara

myEdu

VVVYVYYVYY

Mejores practicas

Portafolios electrénicos destacados de estudiantes (Portland State University, 2023)

Recursos

» Portafolios electronicos con GoogleApps (Barret, 2023)

11 » (Estd el futuro de los ePortfolios en su bolsillo?(Barret, 2023)


https://www.pebblepad.co.uk/
https://www.d2l.com/brightspace/
https://www.foliotek.com/
https://mahara.org/
https://www.myeducomm.com/
https://www.pdx.edu/university-studies/featured-student-e-portfolios
https://sites.google.com/site/eportfolioapps/overview
https://sites.google.com/site/mportfolios/home?authuser=0

REVISION POR PARES

La evaluacién por pares se ha utilizado tradicionalmente en el dmbito cientifico y actualmente como
parte de los sistemas de mejora continua de los docentes.

Cada vez mas utilizada en la educacion, la revisiéon por pares
proporciona un proceso de aprendizaje estructurado para que
los estudiantes critiquen y se den feed-back sobre su trabajo.

Esta metodologia otorga a la interaccidn social una importancia relevante de cara a la construccién del
conocimiento en la medida en que ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades para toda la vida
para evaluar y retroalimentar a los demds. El alumno se convierte con este sistema en un mediador del
aprendizaje que se ofrece a sus companeros de modo mas ajustado a sus necesidades, haciendo suyo el
conocimiento a través de procesos cooperativos de interiorizacién y autorregulacion. Ademas, esta
metodologia hace sostenible la evaluacion continua de grandes grupos.

Los mecanismos implicitos en las relaciones sociales pueden ser aprovechados para la construccion del
conocimiento. En este sentido, Sdnchez G. (2015) recoge los siguientes mecanismos de una relacion
entre iguales como promotores del aprendizaje:

1. Conflicto cognitivo, por la existencia de diferentes puntos de vista. Esto genera situaciones que
les permiten confrontar puntos de vista divergentes, lo que promueve el replanteamiento y
revision de ideas, creencias y formas de aprendizaje propias, generando un enriquecimiento de
la tarea y por ende del aprendizaje.



Organizacion y compromiso con la tarea compartida, a través de la elaboracion de metasy
planes que faciliten el trabajo conjunto e individual de aprendizaje.

Ayuda mutua y gestion de errores, para que los alumnos mas destacados presten una ayuda
precisa y adaptada a sus compafieros.

Habilidades de comunicacién y uso de un lenguaje compartido, de modo que el aprendizaje se
reafirme a través de explicaciones, escuchas, preguntas y discusiones entre pares.

Mecanismos motivacionales y afectivos, derivados de la buena relacidon que debe existir entre
los estudiantes para que la evaluacidn entre pares sea efectiva y ademas proporcione sentido de
aprendizaje.

Cémo implementarlo

Los tipos de revisidn por pares son:

1.

Feed-back formativo— Los estudiantes brindan comentarios constructivos sobre los borradores
de tareas. Se podrian incorporar pequefios grupos de feed-back en los que los comentarios
escritos se puedan explicar y discutir con el destinatario. Luego, los estudiantes pueden hacer
los cambios apropiados en la tarea antes de presentar el producto final.

Calificacidn de pares— Los estudiantes asignan calificaciones a sus compafieros segin los
criterios de evaluacidn utilizando una rdbrica. Esta calificacion se realiza a través de
herramientas en linea que distribuyen aleatoria y andnimamente las tareas para que sean
revisadas por un numero determinado de otros estudiantes, y la calificacidon final de la tarea se
suele calcular tomando el valor promedio de todas las calificaciones de los compafieros que han
recibido esa tarea.

revision por pares de participacion en un trabajo en grupo — Los alumnos dan una puntuacion
de participacion, contenidos y competencias de cada miembro del grupo utilizando una rubrica
proporcionada por el profesor.

La evaluacién por pares se puede diseiar de forma abierta, fomentando la comparacién y el debate, o
de forma andnima, segun la tarea de evaluacion y el contexto.

Dependiendo del objetivo, la revisidn por pares se puede estructurar de dos maneras:

Evaluacion formativa por pares:

>

>
>
>

Identifique una tarea en la que los estudiantes puedan beneficiarse de la revisién por pares, o
divida una tarea en partes que permitan la presentacién y revisién de borradores.

Explicacidn de la tarea y criterios de evaluacion (mostrando ejemplos de ambos)

Los estudiantes completan y envian un borrador de la tarea.

Los estudiantes evaltan los borradores de otros estudiantes por rubrica y/o dejan comentarios
constructivos.

Los estudiantes reflexionan sobre los comentarios recibidos e incorporan lo que consideran
adecuado para la presentacién final de la tarea.

Los trabajos son evaluados y calificados por el profesor.

Evaluacién sumativa por pares:

>
>
>

Explicacién de la tarea y criterios de evaluacion (mostrando ejemplos de ambos).

Los estudiantes completan y envian una tarea final.

Los estudiantes evallan las tareas de otros 2 a 4 estudiantes usando la rubrica de calificacion y
brindan retroalimentacién.

Las calificaciones se determinan para cada estudiante tomando el puntaje promedio dado por
sus compaferos.

El profesor realiza una evaluacidn y nota final que puede o no incorporarse a la nota media.



La familiaridad de los estudiantes con los criterios tiende a mejorar la eficiencia de la revision por pares,
por lo que los estudiantes deben participar en la discusidn de los criterios utilizados. En este sentido, se
recomienda que los estudiantes participen en la elaboracién de la rubrica de evaluacion.

¢Como valorarlo y evaluarlo?

Después de cualquier proceso de revision por pares, el profesor y los estudiantes deben reflexionar
sobre el aprendizaje que se produjo dando y recibiendo feed-back a y de los compaferos. Esto se puede
hacer durante la clase sincrénica o a través de un foro.

Algunas herramientas, como Eduflow, incorporan el proceso de reflexién dentro del sistema de
puntuacion, de forma que para obtener una calificacion es necesario reflexionar sobre el proceso de
evaluacion.

Ejemplos de implementacidon

> Estrategias para la evaluacion por pares de los estudiantes(Gobierno de Nueva Gales del Sur,
2022)

» evaluacion por pares(lowa State University, 2023)

Herramientas

En Moodle Fuera de Moodle

Eduflow
FlipGrid
Corubics
Peergrade

» Workshop tool
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Recurso

Aprendizaje entre pares y aprendizaje cooperativo: principios psicopedagdgicos y
métodos de ensefianza (Sanchez, 2015).



https://education.nsw.gov.au/teaching-and-learning/professional-learning/teacher-quality-and-accreditation/strong-start-great-teachers/refining-practice/peer-and-self-assessment-for-students/strategies-for-student-peer-assessment
https://www.celt.iastate.edu/teaching/assessment-and-evaluation/peer-assessment/

Thoodle.

PLATAFORMA MOODLE

Moodle es una plataforma para el aprendizaje en lineq,
disefiada para brindar a los educadores, administradores y
estudiantes un Unico sistema sélido, seguro e integrado para
crear entornos de aprendizaje personalizados donde podemos
crear cursos en linea, agregar tareas y controlar el progreso
de los estudiantes.

En Moodle, los alumnos pueden acceder a diferentes tipos de materiales de aprendizaje, como
presentaciones, videos, ejercicios de pruebay juegos, y participar en clases en vivo. Admite una
variedad de medios para presentar o vincular materiales de aprendizaje, apoyar a los alumnos y evaluar
su aprendizaje.

Los profesores pueden incorporar y tener acceso a los materiales del curso, crear clases en vivo,
comunicarse con los estudiantes en un chat en vivo, evaluar las calificaciones y las pruebas finales, y
modular la estructura del curso.

Los elementos de juego (gaming) se pueden incluir en Moodle. La herramienta H5P externa aumenta la
interactividad y la alegria en el aprendizaje, ya que los estudiantes tienden a obtener mejores
calificaciones cuando estudian resolviendo y memorizando ejercicios interactivos. H5P permite
ejercicios como arrastrar y soltar, crucigramas, tarjetas diddcticas, eleccion de imagenes, libros
interactivos, etc.
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Herramientas de Moodle

A continuacién puede encontrar una introduccion a algunas de las herramientas mas comunes que se
pueden usar en Moodle:

Videoconferencia

Pagina (Page)

Libro

Diapositivas de presentacion
H5P

Prueba (Quiz)

Chat

Certificado

VVVVVYVYYVYY

Videoconferencia

Zoom y BigBlueButton son las herramientas que se pueden usar para videoconferencias y clases online
en vivoa través de Moodle, ya que permite a los instructores involucrar de manera efectiva a
estudiantes remotos en cualquier parte del mundo.

Estas herramientas de videoconferencia admiten el uso compartido en tiempo real de diapositivas
(incluida la pizarra), audio, video, chat, emojis, salas de reuniones y uso compartir pantalla. También
graban todo el contenido para su posterior reproduccién.

WitnOass | ( (@) Sart moonding
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i HigBluse Button sew these (short]

sudics bridge click the phome icon (b
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Thiz session may be recorded. for help using
BigBlisButtan chick eut s (3ot} Lutorial videos.

This RigRhusfletton wrves s rewly pravided by
Blinedshde Wetworks for testing purposes only.

1ts use s allowed on am A5 157 ba:

Software de videoconferencia BigBlueButton en Moodle


https://vleguide.wordpress.com/moodle-tools/#videoconferencing
https://vleguide.wordpress.com/moodle-tools/#pagetool
https://vleguide.wordpress.com/moodle-tools/#book
https://vleguide.wordpress.com/moodle-tools/#slides
https://vleguide.wordpress.com/moodle-tools/#H5P
https://vleguide.wordpress.com/moodle-tools/#quiz
https://vleguide.wordpress.com/moodle-tools/#certificate

ks Choose ONE of the audio conference options

Phone Call Computer Audio

Join with Computer Audio

Automatically join audio by computer when joining a meeting

ol of Coding
| A1

Herramienta de conferencias en linea Zoom

Pagina (Page)

La herramienta de pagina (Page) se utiliza para crear y mostrar contenido creado por el profesor.
Permite mostrar diferentes tipos de contenido, como texto sin formato, imagenes, audio, video, cddigo
incrustado o una combinacion de todos estos.

Content

Dage content j Paragraph ¥

Font family =  Font size -

1. Create a sheet and put some data into it.

2. See it in Page Layout, Page Break and Normal View.
3. Hide the gridlines of the second sheet.

4. Hide the formula bar in the second sheet.

5. Hide your workbook.

6. Unhide your workbook.

7. Make a new window of worksheet.

P=th- n

Crear una pdgina en Moodle



Libro

La herramienta de libro de Moodle se puede utilizar para dividir los temas de un tema en un solo lugary
conectarlos con un indice de contenidos. Los estudiantes pueden usar esto para seguir y estudiar un
tema sin perder su lugar, mientras que los profesores pueden actualizar rdpidamente y agregar nuevos
capitulos segun sea necesario. Los libros pueden usar una variedad de tipos de contenido, como texto,
imagenes y otros.

Turn editing off
Table of contents

Test Book toplcia

2. Topic 2

* 9
rece

-+ o+ +

Topic 3
This is a Test Bo

2. Topic 2

Ejemplo de estructura de un libro en Moodle

Diapositivas de presentacion

Microsoft PowerPoint, Google Slides y videos de YouTube se pueden incrustar en la herramienta Pagina
(Page) para mostrar presentaciones y clases en video. Es una buena herramienta para usar porque en
caso de que se necesite hacer un cambio dentro de una presentacién o en un video, el cambio se aplica
automaticamente en cada parte de la plataforma.

Prncndeg 0000

Lesson 3 - Mathematical Operators and Comments

Lesson 3
Mathematical Operators

@ python

Diapositiva de Google integrada



*VIDEO* PYTHON 1 - INTRO TO PYTHON

General

o _
& python
[ Eomirciac ] - About  Downloads  Oocumentation  Community
Download the latest version for Windows

G »

Installation & Setup Guide

Python v

Youtube integrado

H5P es muy efectivo para la motivacion y el compromiso de los estudiantes, ya que abre un mundo
completamente nuevo en la interacciéon de los estudiantes. Se utiliza para crear ejercicios interactivos
para que los estudiantes jueguen y aprendan. Probablemente sea la mejor herramienta en Moodle para
este tipo de propdsito. Los ejercicios mas utilizados son arrastrar y soltar, crucigramas, arrastrar las
palabras, tarjetas didacticas, pares de imdgenes y seleccién de imagenes.

Start

Define custom feedback for any score range

Score Range * Feedback for defined score range

Ejemplo de cémo crear una actividad de aprendizaje con la herramienta H5P en Moodle
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Ejemplos del ejercicio Arrastrar las palabras realizado con H5

Prueba (Quiz)

El sistema de pruebas (Quiz) es una forma interactiva y divertida de revisar el contenido y obtener feed-
back instantdneo. Los quizzes de Moodle son buenos para las pruebas finales o de mitad de curso. Los
profesores pueden visualizar las calificaciones en una tabla, una vista grafica o descargarlas en un
archivo de Excel.



Genera Editing quiz: MCQ
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Un ejercicio elaborado con la herramienta Moodle Quiz
Chat

Los profesores pueden usar la sala de chat de Moodle para establecer puntos de discusién para los
estudiantes o para responder cualquier pregunta que tengan los estudiantes de forma rdpida y directa
en tiempo real. Los estudiantes también pueden usarlos para ayudarse unos a otros con ciertos temas.
Las sesiones de chat se pueden guardar y hacer que los registros de chat se distribuyan a los estudiantes
mas tarde, segln sea necesario.



E Example Sessions for Schools: Test Chat Room - Frofile 1 - Microsoft Edge - (] =
| https//schoolofcodingdschools.com/mod/chat/gui_ajax/index.php?id=1&chat_theme=bubble
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discussions
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L
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Herramienta de chat en Moodle

Certificado

Los certificados se otorgan a los estudiantes que hayan completado un curso o tema y sirven como un
registro oficial y permanente de sus logros. Los profesores pueden crear facilmente un certificado
personalizado a través de una plantilla y ajustarlo segln sea necesario para incluir el nombre del
estudiante y el curso actual. Estos pueden ayudar a motivar a los estudiantes. Los estudiantes podran
descargarlo o imprimirlo.

SCHOOL OF CODING
e |

Certificate of Achievement
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Ruifven Marting
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Python Coding
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Ejemplo de certificado de Moodle



Como hacerlo en Moodle.org:

pagina de Moodle: https://docs.moodle.org/400/en/Page_resource

libro de Moodle: https://docs.moodle.org/400/en/Book_resource

Prueba (quiz): https://docs.moodle.org/400/en/Quiz_resource

Chat: https://docs.moodle.org/400/en/Chat_actividad

H5P: https://docs.moodle.org/400/en/H5P

Medios de integracion: https://docs.moodle.org/400/en/Media_embedding

VVVYVYYVYY


https://docs.moodle.org/400/en/Page_resource
https://docs.moodle.org/400/en/Book_resource
https://docs.moodle.org/400/en/Quiz_resource
https://docs.moodle.org/400/en/Chat_activity
https://docs.moodle.org/400/en/Chat_actividad
https://docs.moodle.org/400/en/H5P
https://docs.moodle.org/400/en/H5P
https://docs.moodle.org/400/en/Media_embedding

Apoyar y
motivar

El profesor tiene un papel clave en la construccién
de una comunidad de aprendizaje, asi como en el
apoyo y la motivacién de los estudiantes.



APOYO Y ORIENTACION

¢Por qué los estudiantes necesitan apoyo en entornos
virtuales de Aprendizaje (EVA)?

El apoyo al estudiante es el sistema de servicios proporcionado por una institucién de educacion
superior, que satisface las necesidades emocionales, académicas y sociales de los estudiantes y
constituye un conocimiento previo que aumenta el bienestar individual y el éxito académico de los
estudiantes (Tamuliené, 2014; Sajiené & Tamuliené, 2012). El apoyo al estudiante es un componente
integral del curriculo implementado en las instituciones de educacion superior.

Si bien el aprendizaje online es un estilo diferente de
aprendizaje en comparacion con el aprendizaje tradicional,
los estudiantes también necesitan los mismos servicios de
apoyo. La Unica diferencia entre el apoyo a los estudiantes en
el aprendizaje tradicional y en linea es que el apoyo debe
brindarse de una manera diferente.
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Interaccion entre diferentes tipos de curriculos al desarrollar estudios centrados en el estudiante
(adaptado de Glatthorn et al., 2009)

El aprendizaje en un entornos virtuales provoca muchos cambios al implementar el plan de estudios.
Durante el aprendizaje onlie, disminuye el nimero de horas de contacto docente-estudiante, se presta
mayor atencion al aprendizaje independiente de los estudiantes, los estudiantes pierden la oportunidad
de recibir apoyo emocional informal de profesores y companfieros, y el sentimiento de pertenencia a la
comunidad de una institucién de educacion superior disminuye. Como resultado, el aprendizaje online
sin el apoyo adecuado de los estudiantes puede conducir a mayores tasas de abandono, disminucién de
la motivacién y los logros de aprendizaje de los estudiantes.

Tradicionalmente, hay dos tipos diferentes de apoyo a los estudiantes: académico y no académico. El
apoyo académico para estudiantes incluye servicios relacionados con la satisfaccion de las necesidades
de los estudiantes que estan directamente relacionadas con el proceso de estudio (disefio de carrera,
informacién y asesoramiento académico para estudiantes, admision de estudiantes e integracién en los
estudios, apoyo para estudiantes internacionales, servicios de biblioteca, servicios de centros de idiomas
extranjeros, servicios de la unidad de estudios a distancia). El apoyo no académico al estudiante estd
orientado a la satisfaccién de las necesidades emocionales y sociales del estudiante que no estan
directamente relacionadas con el proceso de estudio (asesoramiento psicoldgico, servicios que
promuevan el sentido de comunidad, servicios de salud, apoyo econémico y asesoramiento legal, apoyo
a estudiantes con discapacidad) (Tamulieng, 2014).

Mientras que los servicios tradicionales de apoyo a los estudiantes se brindan a nivel institucional,
durante el aprendizaje online, el apoyo se brinda principalmente a nivel curricular. Este apoyo se puede
brindar a través de tres interacciones: profesor-estudiante, entre pares y estudiante-personal
administrativo (lea mas en la seccién "éComo puedo apoyar y guiar a mis estudiantes en entornos
EVA?"). Existen diferentes métodos de soporte para cada interaccion definida (ver la figura a
continuacion).

Los estudiantes que estan aprendiendo
en entornos EVA necesitan mas apoyo

para compararse con los estudiantes en
las aulas tradicionales.




STUDENT SUPPORT IN VLE

Student \
support
interactions h 4
WAE Teacher-student Peer to peer Student-

administrative staff

| — S e | -

“Office hours”
Virtual Technical support
community
Well-structured Library services/ Links to
Studer:: subject and clear Break-out rooms library resources
suppo
methods SR K s Links to student support
in VLE services provided by HEI
Personalised videos or

e-mails

Meétodos e interacciones de apoyo al estudiante en entornos EVA (VLE)

¢Qué tipo de estudiantes necesitan mas apoyo?

El analisis de diferentes recursos muestra que los estudiantes con ciertas caracteristicas tienden a
necesitar mds apoyo (Tamuliené, 2014) durante el aprendizaje en linea:
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low learning
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personal life and
career when studies

Part-time
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first-year,
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. students :
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program socioeconomic

previous
learning
experienc

status students

Caracteristicas de los estudiantes, que tienden a necesitar mds apoyo en EVA



Factores clave que determinan las necesidades de apoyo de los estudiantes:

» edad del estudiante. Se observa que los estudiantes que no tienen una edad tradicional
(comienzan sus estudios en una institucion de educacion superior después de un periodomds
largo después de terminar la escuela secundaria) necesitan mds apoyo en comparacion con los
estudiantes que comienzan sus estudios en la Educacion Superior directamente después de
terminar la escuela secundaria. Los estudiantes de edad no tradicional necesitan una atencion
mds personalizada y apoyo técnico por parte del profesor en entornos EVA.

» estatus socioecondémico de la familia. Los estudiantes que provienen de familias de nivel
socioecondmico bajo de primera generacion (en el sentido de ser los primeros de su familia en
recibir formacidn) necesitan mds apoyo. Ademds, los estudiantes que tienen mds
responsabilidades familiares (tienen hijos, viven en pareja/estdn casados) necesitan un apoyo
mds personalizado durante el aprendizaje online. Tener una estructura clara de la materia y
conocer el progreso del curso es importante para estos estudiantes, ya que necesitan planificar
las actividades de aprendizaje con anticipacion.

» experiencia de aprendizaje anterior. Los estudiantes que tienen mds experiencia de aprendizaje
previa, particularmente en el aprendizaje online, necesitan menos apoyo en comparacion con los
estudiantes que buscan su primera calificacion en la educacion superior y no tienen experiencia
previa en el aprendizaje online.

» forma de estudio Los estudiantes a tiempo parcial pertenecen al grupo de riesgo de estudiantes
que necesitan apoyo adicional. Se observa que los estudiantes a tiempo parcial tienen menor
sentido de pertenencia al grupos de estudio y a la institucion de educacion superior, tienen menos
conocimiento sobre los procesos organizativos de la institucion, tienden a saltarse conferencias y
reuniones online con mayor frecuencia. Por esta razon es importante motivar a los estudiantes de
tiempo parcial a participar en comunidades virtuales, actividades en salas de break out y enviar
videos personalizados o correos electronicos debido a que su asistencia durante el curso es baja.

» aio de estudios. Los estudiantes de primer afio que estdn en su primer semestre de estudio
necesitan mds apoyo. El profesor al comienzo del curso debe brindarles no solo la informacion
relacionada con el curso, sino también la informacidn sobre los servicios de apoyo al estudiante
proporcionados por la institucion y el soporte técnico en el entorno EVA.

» responsabilidades de los estudiantes en el mercado laboral. Los estudiantes que trabajan
necesitan mds apoyo durante el aprendizaje online. Se observa que los estudiantes, cuyo trabajo
no corresponde a su programa de estudios y trabajan mds de 10 horas por semana tienden a
interrumpir sus estudios con mayor frecuencia. Para estos estudiantes es importante estar
informados sobre la estructura del curso y conocer el progreso del mismo. Se necesita mucha
atencion personalizada por parte del profesor (videos personalizados o correos electrdnicos). El
"horario de oficina" también puede ser un método de apoyo muy util porque los estudiantes que
trabajan a menudo no asisten a las conferencias online.

» objetivo de aprendizaje del alumno. De acuerdo con el objetivo de aprendizaje, los estudiantes
se pueden dividir en tres grupos: 1) estudiantes que buscan una cualificacion en un drea en
particular; 2) estudiantes que estdn estudiando solo porque quieren ser estudiantes; 3)
estudiantes que se han apuntado por curisoidad. El sequndo y tercer grupo de estudiantes
tradicionalmente tienen baja motivacion de aprendizaje y necesitan apoyo adicional no solo a
nivel de implementacion del curriculo sino también a nivel institucional (por ejemplo, servicios de
orientacion profesional). El profesor de estos grupos de estudiantes debe presentar los servicios
de apoyo al estudiante que se brindan en la institucion.

» la integracion del estudiante en la institucion. Los estudiantes de tipo colaborativo (p. €j.,
estudiantes que participan en diferentes asociaciones de estudiantes, grupos, iniciativas, etc.) y
académicos (estudiantes que tienen un alto rendimiento de aprendizaje) tienden a tener una alta
integracion al nivel institucional y, a menudo, necesitan menos apoyo del profesor. Mientras que
los tipos de estudiantes inconformistas (estudiantes, que estdn mds interesados en la vida
personal y la carrera profesional que en los estudios) generalmente necesitan mds apoyo del
profesor.



CHECKLIST

al planificar el soporte en entornos EVA

0 ¢Hay algln estudiante con discapacidad?

0 ¢Hay estudiantes de edad no tradicional?

0 ¢Hay estudiantes que trabajan?

0 ¢Hay estudiantes de primer ano?

O ¢Hay algun estudiante que haya que empujar,
cuya asistencia a las actividades de aprendizaje
es baja?

O ¢Hay estudiantes a tiempo parcial?

[0 ¢Hay algun estudiante que tenga muchas
responsabilidades familiares?

O ¢Hay alumnos con baja motivacién para
aprender?



¢Como puedo apoyar y guiar a mi estudiante en EVA?

Horario de oficina online Apoyo

docente

El horario de oficina online es un tiempo de reunion semanal, durante el
cual se puede encontrar al profesor en una sala de reuniones online.

Horario de oficina online es un método eficaz de apoyo al estudiante que permite a los profesores y
estudiantes comunicarse en tiempo real utilizando herramientas como Zoom, Google Meet, Microsoft
Teams u otras. Se sugiere crear un formulario de registro online para los estudiantes que planean asistir
a la consulta.

éCudando usarlo?
Es atil para planificar consultas en remoto, talleres o para diferentes tipos de dificultades/problemas de

aprendizaje. Se debe proporcionar a los estudiantes un horario preestablecido que indique la
disponibilidad del profesor.

Pasos a seguir Posibles herramientas
1. Realizar tu propio horario » Moodle: Programador
2. Publicarlo en un entorno EVA
3. Inscripciones abiertas para horario » Fuera de Moodle: calendario de
online Google

4. Asegurarse de que la informacion
sea accesible
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Calendario de Moodle (Scheduler)

En el lado izquierdo de esta captura de pantalla, hay una lista de actividades y recursos de Moodle
donde esta disponible la herramienta Programador (Scheduler). En el lado derecho de la captura de
pantalla, se abre la herramienta Scheduler y hay una lista de slots disponibles a los que los estudiantes
pueden registrarse para consultas (Book Slot).
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Calendario de Google

En el lado izquierdo de esta captura de pantalla hay una aplicacion de Calendario adicional en la cuenta
de Gmail. A la derecha, muestra cdmo crear un nuevo evento en linea en el calendario abierto.



Videos o correos electrénicos personalizados

El video/correo electrénico personalizado es un método en el
que el profesor hace comentarios sobre el trabajo de los

estudiantes o responde a las preguntas como grabaciones de
video que luego seenviado personalmente por correo
electronico.

Se observa que en el aprendizaje online, el video personalizado es un método de apoyo mas efectivo
que los correos electrénicos. Pueden ayudar a construir un contacto mas realista con un estudiante, lo
cual es importante ya que el aprendizaje en un entorno virtual a menudo carece de comunicacién cara a
cara.

éCuando usarlo?

El método es adecuado cuando determinados alumnos experimentan dificultades de aprendizaje u otros
problemas. Usando videos personalizados o correos electronicos/mensajes, el profesor puede
proporcionar soluciones visuales y detalladas adicionales o dar consejos a un problema especifico.

Pasos a seguir Posibles herramientas
1. Evaluar qué herramienta(s) seria la(s) mas » En Moodle: H5P, mensajeria/notificacion
efectiva(s) para ayudar al estudiante a de Moodle
resolver su(s) problema(s) » Fuera de Moodle: conviene utilizar todas las

2. Aplicar la(s) herramienta(s)
seleccionada(s)
3. Informar a los estudiantes sobre los

herramientas habituales de comunicacion
personal: Gmail, Grupos de Google, Gmail

S - Spaces
canales de comunicacion elegidos y
brindar posibles soluciones al problema
o problemas.
Adding a new Page®
~ General
Mame
A~ [ |A~ | A~ | p/~ = | =
W | [ : E Hep = ==|z==
5 O e | | Recond video | " v C

Ejemplo de grabacion de video en Moodle

La captura de pantalla anterior muestra una vista del modo editor de la funcidn Pagina de Moodle. Al
seleccionar la funcion Grabar video en la barra de herramientas, podemos grabar la pantalla del
ordenador, incluida la vista de la cdmara.



0 Library services Kaunas University of Applied Sciepees; ™

H5P Interactive Video

How to use the Library

MORE VIDEDS

> o

Ejemplo de video interactivo H5P

Esta captura de pantalla muestra un video interactivo producido por la herramienta H5P. Los bloques de
informacidn interactivos estan insertados en puntos especificos del video para proporcionar informacion
adicional en formato de texto, visual o de audio. Cuando se llega a un punto en el video donde se inserta
un blogue de informacién adicional, el video se detiene automaticamente y los espectadores pueden
hacer clic en los iconos interactivos visibles para acceder al material adicional.



Materia bien estructurada y progreso claro del curso.

Apoyo

docente
El aprendizaje en un entorno virtual requiere un aprendizaje mas independiente

por parte del alumno. Cuantas mas horas se dediquen al aprendizaje
independiente durante el desarrollo del programa, menos seguro se siente el
estudiante.

Uno de los métodos de apoyo al estudiante, que brinda seguridad emocional al
estudiante en entornos EVA, es la presentacion del tema con una estructura clara y

el progreso en el desarrollo del curso. Se deben indicar claramente las fechas de los
temas impartidos, los plazos, los exdmenes, los exdmenes parciales, etc..

éCuando usarlo?

Se recomienda crear una lista de cosas por hacer -to do list-/tareas para que los estudiantes trabajen
con ella. El profesor puede comprobar el progreso de los estudiantes mientras van alcanzando cada uno
de los elementos de la lista. Los elementos se pueden ir sugiriendo y marcarse como opcionales. A los
estudiantes se les presenta una barra simple que muestra cuanto han progresado a través de los
elementos requeridos/opcionales y pueden agregar sus propias tareas personales a la lista.

Pasos a seguir Posibles herramientas
1. Planificar las actividades del curso, » En Moodle: herramienta de lista de
informes y consultas. verificacion (checklist tool).
2. ldentificar los criterios de » Fuera de Moodle: Tareas de Google,
evaluacion. Todoist

3. Seleccionar las herramientas
adecuadas para el entorno de
aprendizaje virtual y facilitar
informacién a los estudiantes.

4. Publicar informacién en el entorno
EVA e informar a los estudiantes
dénde se puede encontrar.



Add an activity or resource

Checklist Example
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Ejemplo de lista de verificacion (checklist) de Moodle

En el lado izquierdo de esta captura de pantalla, hay una lista de actividades y recursos de Moodle con la
herramienta Lista de verificacion (checklist tool) disponible. En el lado derecho, esta la herramienta Lista de

verificacion activada, que contiene una lista de actividades para que completen los estudiantes. La lista

compacta muestra las actividades que ya se han completado con las notas del profesor y las actividades no

completadas.



Salas de trabajo en grupo (break-out rooms)

Se observa que durante las clases online, los estudiantes tienden a ser menos
activos, rara vez responden a las preguntas del profesor y muchas veces no
participan en una discusidn online.

Las salas de trabajo en grupo (break-out rooms) se pueden utilizar para clases online, asi
como para tareas de trabajo independientes encargadas a grupos de estudiantes.

éCuando usarlo?

Es adecuado para trabajos practicos o grupales, donde los estudiantes deben dividirse en pequefios
grupos para tareas/actividades especificas, y donde las salas virtuales para estos grupos deben
gestionarse simultdneamente. También es un método muy util para desarrollar el sentimiento de
pertenencia a la comunidad de los estudiantes cuando trabajan online. También es adecuado usar este
método en los casos en que los estudiantes individuales encuentren mucho mas conveniente y eficiente
trabajar en grupos mas pequefios que en un solo espacio compartido.

Pasos a seguir Posibles herramientas
1. Elegir las herramientas adecuadas. » Fuera de Moodle: BigBlueButton,
2. Familiarizarse con las instrucciones Zoom, Google Meet, Teams

técnicas de las salas para grupos
pequefios (break-out romos).
3. Tener un plan claro para formar grupos.



o= o

L - e Welcome To BigBlueButton

BigBlueELe |

Breakout Rooms = - | <:

Ejemplo de BigBlueButton

En la parte inferior izquierda de la captura de pantalla, hay una lista de actividades y recursos de Moodle
donde se encuentra la herramienta BigBlueButton. En la parte superior izquierda y derecha, se muestra
como activar la funcién Salas para grupos pequerios (break-out romos) en la herramienta para trabajar

en grupos mas pequefios.

Ejemplo de zoom

Esta captura de pantalla muestra la herramienta Zoom e instrucciones sobre cémo activar la funcion de
salas de reuniones para trabajar en grupos mas pequefios (break-out rooms).

Google Meet

Ejemplo de reunidon de Google Meet

La captura de pantalla anterior muestra la herramienta Google Meet y en el lado
derecho hay instrucciones sobre cémo activar la funcién de salas de reuniones para
trabajar en grupos mas pequefios (break-out rooms).



Comunidad virtual

La “comunidad virtual” es una red social de los estudiantes que asisten al
mismo curso o grupo en la que pueden discutir temas relevantes de manera
no formal.

La creacidn de una comunidad virtual es uno de los métodos de apoyo al estudiante,
gue ayuda a promover un sentido de comunidad. Se observa que el aprendizaje
online disminuye el sentido de pertenencia a una institucién de educacidn superior,
lo que puede causar mayores tasas de abandono, disminucion de la motivacién de los
estudiantes por el aprendizaje y disminucion de los resultados de los estudiantes.

éCuando usarlo?

Resulta adecuado usarla para la discusion colectiva de varios temas de aprendizaje, sesiones de
preguntas y respuestas, intercambio de consejos y experiencias, discusiones tanto con el lider del curso
(profesor) como entre los participantes del curso para desarrollar un sentido de comunidad. Cabe
sefialar que el uso de herramientas menos formales (como WhatsApp, Messenger, etc.) es mas efectivo
al crear una comunidad virtual para comparar con herramientas mas formales (foro de discusion en

Moodle).
Pasos a seguir Posibles herramientas
1. Seleccionar herramientas de » En Moodle: Foro y herramientas de chat

comunicacion social adecuadas y

eficaces y definir los principios de la
comunicacién ética. » Fuera de Moodle: Grupos de Google,

2. Informar a los alumnos sobre las Google Classroom, WhatsApp
posibilidades (herramientas) de
comunicacion de la comunidad
virtual.
3. Administrar y activar la comunidad
virtual para una comunicacion atil y
practica.



Information and Support Forum for Students
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Ejemplo de creacion de una comunidad virtual en WhatsApp



Soporte

- T administr
Enlaces a los servicios de apoyo de la institucion "
ativo

Durante el aprendizaje en linea, los estudiantes necesitan el
mismo apoyo que pueda proporcionarles la institucion al igual que
en el aprendizaje tradicional: disefio de carrera, asesoramiento
psicologico, servicios sanitarios, apoyo economico y
asesoramiento juridico, etc.

Si bien un docente que estd impartiendo un curso de aprendizaje online no puede brindar ese tipo de
apoyo, en el entorno de aprendizaje virtual debe colocar los enlaces a los servicios de apoyo al
estudiante que proporciona la institucidn de educacién superior.

éCuando usarlo?

Es adecuado usarlo cuando los estudiantes tienen problemas o plantean varias preguntas sobre
dificultades en el estudio, problemas financieros, asesoramiento, beneficios, etc. Para ello se requiere la
ayuda del personal de apoyo al estudio.

Pasos a seguir Posibles herramientas
1. Seleccionar soluciones de informacion En Moodle:

adecuadas y efectivas , asi como Una herramienta URL de referencia activa proporciona
evaluar las capacidades técnicas del informacién relevante sobre cémo, cudndo y dénde
entorno de aprendizaje virtual en consultar al personal responsable,
Moodle. » Lainformacidn relevante también se puede
Crear enlaces activos en un lugar proporcionar insertando diapositivas de Google en
destacado en los cursos virtuales, la pagina.

dirigiendo a los estudiantes a otros
sitios/espacios de ayuda y
asesoramiento.

Informar a los alumnos sobre los
accesos creados (facilitar links).

» Se puede lograr una mayor visualizacion e
interactividad mediante el uso de la funcidn de
control deslizante del médulo H5P, que permitiria
multiples banners de desplazamiento de
informacién y enlaces activos, o mediante el uso
de Accordion tool del mismo médulo H5P para una
comoda presentacion de la informacion. Ademas
de lo anterior, se pueden utilizar iconos (imagenes)
con enlaces activos para dirigir hacia areas de
ayuda especificas.

Fuera de Moodle: iSpring Suite, insercion de
PowerPoint



Soporte

ativo

Durante el aprendizaje online, los estudiantes a veces
afrontan muchos problemas técnicos. Para que el proceso

sea mads sencillo, el docente en entornos EVA debe colocar
los enlaces a la informacion de soporte técnico
proporcionada por la institucion de educacion superior.

éCuando usarlo?

Se utiliza cuando los estudiantes se encuentran con diversos problemas técnicos (problemas de
conexién, compatibilidad de hardware, etc.) que requieren soporte de Tl cualificado. En tales casos, es
util proporcionar informacion sobre cdmo contactar a los consultores de Tl en un lugar destacado en el

CUrso 0 cursos y con un texto breve .

Pasos a seguir

1. Seleccionar soluciones de informacién
adecuadas y efectivas y evaluar las
capacidades técnicas del entorno de
aprendizaje virtual Moodle

2. Crear enlaces activos en un lugar
destacado en los cursos virtuales,
dirigiendo a los estudiantes a otros
sitios/espacios de ayuda y
asesoramiento.

3. informar a los estudiantes

Posibles herramientas

En Moodle:

» Una herramienta URL de referencia activa
proporciona informacidn relevante sobre cémo,
cuando y dénde consultar al personal responsable,

P lainformacion y los hechos relevantes también se
pueden proporcionar en formato de insercién de
diapositivas de Google utilizando la herramienta de
pagina.

P> Se puede lograr una mayor visualizacion e
interactividad usando la funcién de control
deslizante del médulo H5P, que permitiria multiples
banners de desplazamiento de informacién y
enlaces activos, o usando la herramienta Accordion
tool del mismo mdédulo H5P para una presentacién
conveniente de la informacién. Ademds de lo
anterior, se pueden utilizar iconos (imagenes) con
enlaces activos para dirigir a dreas de ayuda
especificas.

Fuera de Moodle:

> iSpring Suite, insercidon de PowerPoint.



Enlaces a recursos de la biblioteca

El aprendizaje en un entorno virtual a menudo puede hacer que los estudiantes se ativo
sientan perdidos entre la gran cantidad de material e informacion. Uno de los
apoyos académicos mas importantes para el aprendizaje online son los servicios
de biblioteca.

Soporte

administr

El profesor debe seleccionar los recursos mas destacados de la biblioteca

mds (por ejemplo, enlaces a las bases de datos mds relevantes para el
curso) y proporcionar los enlaces en entorno EVA.

éCuando usarlo?

Es mejor usarlo cuando existe la necesidad de proporcionar a los estudiantes informacion detallada
sobre las fuentes de informacién requeridas para estudiar el tema. Es util brindar la informacidon en
formato de enlaces activos, para que pueda colocarse directamente en el espacio virtual de la biblioteca
de la institucidn. Por lo tanto, se puede obtener la informacion sobre la disponibilidad de las fuentes de
informaciodn, el catalogo virtual, las opciones de pedido y la consulta con el personal responsable de la

biblioteca.
Pasos a seguir Posibles herramientas

1. Seleccionar soluciones de En Moodle:
informacién adecuadas y efectivas P Una herramienta URL de referencia activa
y evaluar las capacidades técnicas proporciona informacion relevante sobre cdmo,
del entorno de aprendizaje virtual cuando y dénde consultar al personal responsable
Moodle P Lainformaciony los hechos relevantes también se

2. Crear enlaces activos en un lugar pueden proporcionar en formato de insercién de
destacado en los cursos virtuales, diapositivas de Google utilizando la herramienta de
dirigiendo a los estudiantes a otros pagina.
sitios/espacios de ayuda y > Se puede lograr una mayor visualizacion e
asesoramiento. interactividad utilizando el H5P la funcién de control

3. Informar a los estudiantes. deslizante del mdédulo, que permitiria el

desplazamiento de multiples banners de informacién
y enlaces activos, o mediante el uso de la
herramienta Accordion tool del mismo médulo H5P
para una presentacién conveniente de la
informacién. Ademads de lo anterior, se pueden usar
iconos (imagenes) con enlaces activos para dirigir a
areas de ayuda especificas.

Fuera de Moodle: iSpring Suite, insercién de PowerPoint


https://vleguide.wordpress.com/moodle-tools/#H5P
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motivation. This project is dedicated to educate staff about pedagogical and technological innovations
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Ejemplo de iconos con enlaces activos

La captura de pantalla anterior muestra una posible representacion de iconos de informacidn activos en
un curso de Moodle. Los estudiantes pueden hacer clic en los iconos de informacién proporcionados y
enviarlos a recursos externos adicionales.

Information and Support

0 GoogleSlides embed

Information and Support Services

Contacts and Possibilities

< 1 > i B Google Slides

Ejemplo de diapositivas de Google insertadas (integradas)

La captura de pantalla anterior muestra como integrar diapositivas en un entorno de curso de Moodle de
una manera visualmente atractiva y moderna utilizando la funcién de insercién.



Library Services

The Library and Centre of information Resourcesis the Kaunas Univer

y of Applied Sciences division providing professional information services and access to information

resources needed for collegial studies as well as applied research. and offering modern learming environments.

The Library services are provided in the new building of the Study Centre (Pramones Av. 22A, Kaunas)
NEED RESEARCH ONLINE ANY
A BOOK? HELP SERVICES QUESTIONS?
H5P Accordion Tool

> About the Library

> How to use the Library

KOLEGIJA

Ejemplo de accordion H5P

Esta captura de pantalla muestra una presentacién compacta de informacién en un curso de
Moodle utilizando la herramienta Accordion del médulo H5P. Los estudiantes pueden hacer clic
en el texto informativo, que se despliega para revelar toda la informacion de la seccion.

Recursos

» Pardametros de Evaluacion de la Calidad del Apoyo Estudiantil en las Instituciones de
Educacion Superior(Laima &Tamuliene, 2012).

» Modelo de identificacion de apoyo al estudiante en estudios de educacidn superior
no universitaria(Tamulie Rasa, 2014)



https://eric.ed.gov/?id=EJ1003812
https://eric.ed.gov/?id=EJ1003812
https://portalcris.vdu.lt/server/api/core/bitstreams/acab2b7e-6d49-4ca7-bb79-025be31f09ae/content
https://portalcris.vdu.lt/server/api/core/bitstreams/acab2b7e-6d49-4ca7-bb79-025be31f09ae/content

i e b B R

RELACION Y COMUNIDAD

Construir relaciones es un componente importante para un clima positivo en el aula donde se imparten
las clases. Esto no solo es posible en escenarios virtuales, sino fundamental para minimizar la distancia
fisica. Deben establecerse interacciones y conexiones entre profesores y estudiantes, y entre
estudiantes y grupos de estudiantes, actuando como comunidades o tratando a toda la clase como una
comunidad.

Cémo implementarlo

Hay muchas tacticas y métodos que se pueden usar para establecer una relacidon con sus alumnos en los
entornos de aprendizaje virtual (EVA).

El concepto de rapport proviene de la psicologia y se utiliza para referirse a la técnica de crear una
relacién, una conexidn empatica con otra persona, para comunicarse con menos resistencia.

Personaliza tu plan de lecciones (programa)

La primera accidn que se puede tomar para construir una relacién adecuada con los estudiantes es
desarrollar lecciones de tal manera que reflejen los intereses de los estudiantes e incluso sus perfiles y
estilos de aprendizaje. Escuchar a los estudiantes (ya sea de las experiencias de afios anteriores, de los
cuestionarios entregados a los estudiantes o del analisis de los perfiles/arquetipos de los estudiantes)
permite personalizar y adaptar las lecciones a cada grupo. Este es el lamado “aprendizaje adaptativo”.
Crear planes de lecciones que se centren en los intereses de los estudiantes puede involucrarlos mas
facilmente, permitiéndole ser un profesor efectivo e impactante.

Comparte algo personal con tus alumnos.

Antes de pedirles a los alumnos que se abran a usted, es importante que usted sea el primero en
compartir algo personal. Cuanto mas abierto y significativo sea, mas significativa se construira la
relacién. Usted, como docente, puede:



» Compartir un extracto de su curriculum, junto con algunas anécdotas personales (por ejemplo,
como celebré su graduacién o cuando obtuvo su doctorado).

» Generar un foro donde pida a los estudiantes que compartan de dénde son y comenten sobre
ellos con "Visité esa ciudad hace unos afios con mi pareja" o "qué buena es la comida en esa
ciudad" o "Me encantan los tomates de esa region"..

Haga preguntas orientadas a establecer una relacion

Es importante considerar a los estudiantes que son mas timidos y prefieren permanecer en una posicion
mas observadora. Este tipo de alumnos timidos, o que se esfuerzan, pasando por algun tipo de dificultad
personal o académica, suelen responder e interactuar mejor con los chatbots que con las personas
porque no se sienten juzgados.

En cualquier caso, hay muchas formas de manejar este tema, desde bancos de preguntas que se pueden
compartir en forma de actividades Trivia, Ice-breakers o Warm-Up.

Cree normas en el aula, contratos de aprendizaje de los estudiantes con la

ayuda de sus estudiantes

La guia docente es el marco de ensefianza, pero los contratos de aprendizaje de los estudiantes, que son
co-creados con los estudiantes, configuran los verdaderos marcos de aprendizaje en los que se
desarrolla el itinerario formativo. En el entorno EVA son especialmente valiosos porque la flexibilidad
que proporciona este entorno (en cuanto a lugares, horarios, etc.) requiere un compromiso especial
para lograr los resultados de aprendizaje. Para trabajar con el concepto de comunidad (que no debe
confundirse con las metodologias colaborativas y cooperativas), se deben asegurar los siguientes
aspectos:

No mas de 5 miembros (3 estudiantes por comunidad es lo ideal).

Diversidad del grupo (edad, género, herencia cultural, estilos de aprendizaje, etc.).
Trabajar con el concepto y metodologia de los grupos de apoyo.

Establecer un contrato de aprendizaje y hacer el seguimiento.

PonNnE



Como evaluarlo

En el caso de la relacidon (rapport), no se trata de una evaluacion
formativa, sino de una evaluacién diagndstica para valorar estilos de
aprendizaje y recoger (a través de cuestionarios, herramientas como
Wooclap, Mentimeter, Kahoot!) los intereses de los alumnos.

En el caso de las comunidades, una herramienta muy util para evaluar su
desempefiio son los contratos de aprendizaje.

Mejores practicas

P El poder de la “foto de perfil” en el aprendizaje online(Online learning
insights, 2023)

» Explorando el papel de los chatbots en la educacion superior
(EdubotsEU, 2023)

Herramientas

Sistemas de videoconferencia

Zoom

Teams

BB colaborate
Google meet
BigBlueButton
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Utilizando el chat o las herramientas de encuestas de la plataforma.

» Chatbots-Edubots
» Asistentes de voz

Recursos de apoyo:

Wooclap
Kahoot!
Mentimeter
Miro/Mural
Padlet
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https://onlinelearninginsights.wordpress.com/2012/06/07/
https://www.youtube.com/channel/UCiugOiSwqPtZLP_L2ejLp-A
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Recursos

» Desarrollar una relacion con los estudiantes en el entorno online(Westermark, 2020)

» El Playbook de aprendizaje a distancia, grados K-12: Ensefianza para el compromiso y el impacto
en cualquier entorno - Mdédulo 3(Fisher, Frey y Hattie, 2020).

» 21 divertidos iceBreakers gratuitos para ensefianza online, estudiantes y equipos virtuales y
remotos(Investigacién de Symonds, 2023)

» Uso de contratos de aprendizaje para estimular la apropiacién del aprendizaje por parte de los
estudiantes(Cervecero, Sher y Williams, 2007)

» Aprendizaje autodirigido: contratos de aprendizaje. Estudiar como aplicar la tecnologia de
chatbots en la educacién superior: primeros resultados y estrategias futuras(Universidad de
Waterloo, 2022)


https://elearningindustry.com/developing-rapport-with-students-in-online-setting
https://books.google.es/books?id=QPn2DwAAQBAJ&pg=PT63&lr=&hl=es&source=gbs_toc_r&cad=3#v=onepage&q&f=false
https://books.google.es/books?id=QPn2DwAAQBAJ&pg=PT63&lr=&hl=es&source=gbs_toc_r&cad=3#v=onepage&q&f=false
https://symondsresearch.com/icebreakers-for-online-teaching/
https://symondsresearch.com/icebreakers-for-online-teaching/
https://conference.eng.unimelb.edu.au/aaee2007/papers/paper-88.pdf
https://conference.eng.unimelb.edu.au/aaee2007/papers/paper-88.pdf
https://uwaterloo.ca/centre-for-teaching-excellence/teaching-resources/teaching-tips/tips-students/self-directed-learning/self-directed-learning-learning-contracts
https://www.researchgate.net/publication/352935350_Studying_How_to_Apply_Chatbots_Technology_in_Higher-Education_First_Results_and_Future_Strategies
https://www.researchgate.net/publication/352935350_Studying_How_to_Apply_Chatbots_Technology_in_Higher-Education_First_Results_and_Future_Strategies

MOTIVACION

¢ Qué es la motivacion de los estudiantes?

Los psicélogos suelen definir la motivacidén como los procesos implicados en despertar, dirigir y
mantener la conducta (Ball, 1977).

También se define como un proceso en el que la atencidn del alumno se centra en el cumplimiento de
sus objetivos y la realizacion de su potencial.

Por qué necesitamos motivar a los estudiantes

Es importante que los profesores motiven a los estudiantes para que alcancen sus metas y alcancen su
maximo potencial. Los estudiantes que estan mas motivados aprenden mas rapido y pueden superar los
obstaculos y desafios cognitivos que requiere el aprendizaje.

Desmotivacion estudiantil

Algunos estudiantes muestran apatia cuando las clases van en una Unica direccién. Los estudiantes
comienzan a mostrar signos de no estar totalmente enfocados o completamente interesados cuando las
clases solo pasan por informacidn teédrica durante un periodo prolongado, por ejemplo. Los estudiantes
tienen diferentes formas de compromiso, y con diversas formas de ensefianza, como la gamificacion,
son mas fértiles para que los estudiantes aprendan y se mantengan encaminados.



Como involucrar a los estudiantes con diferentes niveles
de motivacion

P Altere la estructura de la clase para evitar la monotonia.

P> Ensefie a través de juegos y debates en lugar de solo clases magistrales.

» Anime a los estudiantes a debatir y enriquecer el tema con ejercicios interactivos, videos, carteles y
proyectos de estudiantes que crearan un ambiente estimulante.

» Crear conexiones con la vida laboral.

La clave es hacer que el contenido de aprendizaje sea importante. Si el estudiante cree que lo que esta
aprendiendo es importante, aumentara la motivacion del estudiante. Investigue como se utiliza un temay
compartalo con los estudiantes, diciéndoles que pueden utilizarlo en su carrera, y demostrar que siendo
utilizado por la gente, les hard pensar y alertarles de la importancia del tema, y ello les proporcionara
entusiasmo.

La aprobacidn de los profesores y el refuerzo positivo también son muy importantes. Es mas probable que
los estudiantes se entusiasmen por aprender si sienten que su trabajo es reconocido y valorado. Fomentar
la comunicacidn abierta y el pensamiento libre con los estudiantes los hace sentir importantes. Ofrecer
incentivos o recompensas también hace que el aprendizaje sea divertido, motiva a los estudiantes a
esforzarse y los alienta a trabajar con un objetivo en mente.

Motivacion entre profesores y alumnos.

La conexion que tenemos entre profesores y alumnos a nivel internacional es una de las mejores
motivaciones de los alumnos. Las personas pueden inscribirse en clases en todo el mundo. Esto destaca la
importancia de una plataforma de aprendizaje en linea. Puede abrir la puerta a nuevas oportunidades,
ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades y exponerse a diferentes perspectivas de aprendizaje. Los
alumnos tienen mas libertad para trabajar a su propio ritmo, lo que mejora su experiencia de aprendizaje y
les ayuda a comprender mejor a su profesor. Esto también es importante para el profesor porque le ayuda
a estructurar sus clases para adaptarse a los requisitos de aprendizaje individuales de cada nifio.(Educacién
Nord Anglia, 2021).

Recursos del estudiante para acceder al aprendizaje de TI

Los estudiantes tienen acceso a presentaciones de diapositivas, lecciones en video, recursos de clase vy,
después de cada leccidn, los estudiantes se involucran y motivan progresivamente para aprender al tener
acceso a multiples tipos de ejercicios interactivos.

Buenas prdcticas de participacion de los estudiantes

Variedad de métodos de ensefianza.

Permitir que los estudiantes tengan diferentes opciones y diferentes métodos de elaboracion.
Aprendizaje a través de gamificacion

Hacer que el aprendizaje sea personal

vVvYyy



Estudiantes de la School of Coding (UK) aprendiendo a través de la gamificacion



Este capitulo analiza las siguientes normativas que deben tenerse en cuenta al crear un
curso en entornos EVA:

Etica académica
Prevencion de plagio
Derechos de autor
Accesibilidad

RGPD




ETICA ACADEMICA

Los principios éticos deben ser la base del comportamiento tanto de docentes como de alumnos en la
practica cotidiana. Los principios son constantes y, por lo tanto, brindan pautas coherentes para su
aplicacion en cualquier entorno, incluidos los virtuales.

Cuestiones éticas en la educacion online

Los cédigos de ética deben aplicarse a todos los miembros de una institucidon educativa que imparte
educacion a distancia, incluido el personal docente y académico, colaboradores externos, personal no
docente, estudiantes, voluntarios, desarrolladores, contratistas, agentes y otros asociados con la
institucion de educacién online. Los estandares éticos representan aspiraciones y expectativas en el
proceso de e-learning, estan disefiados para articular las actitudes y comportamientos del personal que
participa en la educacidn a distancia. También expresan el comportamiento esperado en el proceso de
educacion a distancia, donde hay dos partes clave involucradas: docentes y estudiantes.

Cuando hablamos del profesorado, se espera que sean los responsables de la ensefianza a distancia.
Deben adaptar su trabajo para garantizar el desarrollo profesional de todos los participantes
involucrados, y también debe haber un entendimiento mutuo entre los involucrados en el aprendizaje a
distancia.

Segun Mohsen (2012), en la educacién a distancia, ademds de los principios morales comunes, también
se deben tener en cuenta los siguientes:

» Principio 1: Compromiso con el Estudiante;

» Principio 2: Compromiso con el sistema de educacién a distancia;



P Principio 3: Compromiso con la Profesion y Compromiso como Educador Profesional, y
» Principio 4: Compromiso Etico de los Disefiadores Instruccionales en el sistema de Educacién a
Distancia.

Para que un cddigo de ética se considere efectivo, debe estar disefiado para influir en el
comportamiento positivo de todos los participantes de la educacidn online. Por lo tanto, el cédigo debe
ser comprensible, detallado y facil de aplicar. La clave para implementar estdndares éticos y superar las
deficiencias de la educacion a distancia es la creacidon de una relacién de confianza entre estudiantes,
docentes y la institucion educativa que desarrolla la educacidn a distancia.

La importancia del comportamiento ético en la ensefianza online como tema de preocupacién nunca ha

sido mas relevante, particularmente en un momento en que muchas clases en la educacién superior se
desarrollaron online debido a la pandemia del COVID 19.

Las cinco razones principales por las que los problemas éticos en la ensefianza online son relevantes incluyen

problemas de acreditacion y cumplimiento, la calidad de la experiencia de ensefianza y aprendizaje, equidad en los
resultados educativos, preocupaciones sobre la privacidad de los estudiantes y problemas de inclusién.

La educacidn a distancia en condiciones de pandemia fue un desafio tanto para los estudiantes como
para los docentes. Los problemas mas comunes encontrados por ambos grupos fueron fatiga,
agotamiento y problemas tecnoldgicos.

Suprabha Bakshi (2021) sugiere que se descubrieron dos razones bdsicas como causas de la fatiga:

» Distanciamiento
P Falta de recursos
Abordamos estos a continuacién, ademas de los problemas tecnoldgicos:

Distanciamiento

En las condiciones de la pandemia, fue necesario adaptarse a la nueva forma de estudiar virtualmente
en muy poco tiempo. Sin embargo, esta experiencia ha demostrado que si bien el e-learning tiene sus
ventajas, como el menor tiempo dedicado al transporte, seguir las clases desde cualquier lugary, en
caso de ausencia, ver mas tarde la grabacién de la conferencia, por otro lado, realizar la docencia en el
mundo virtual conlleva muchos peligros y desafios. Inconscientemente, nos alienamos, nos
acostumbramos a una forma de vida solitaria sin comunicacidn personal con las personas y
gradualmente perdemos contacto con el mundo real.

Aunque la ventaja del aprendizaje en linea es que una gran cantidad de estudiantes tienen acceso a
varias fuentes de informacion de alta calidad en Internet, el conocimiento que adquieren de esta
manera suele ser superficial, los estudiantes se vuelven perezosos y no quieren buscar respuestas y
soluciones a los problemas de forma independiente. También descuidan por completo la escrituray la
toma de notas, lo que les impide escribir por si mismos. Para los docentes, el mayor desafio es la
motivacion de los estudiantes, a quienes muchas veces no ven en las conferencias porque los
estudiantes apagan sus camaras web (que es su derecho porque entra en el drea de proteccién de la
privacidad), por lo que el contacto personal se pierde por completo. Estos problemas también plantean
serias cuestiones éticas.

Al vivir en el mundo virtual, los estudiantes también recurren a numerosas fuentes de informacion
disponibles en Internet. Por lo general, no pueden distinguir las fuentes fiables de las no fiables y
gradualmente dejan de usar libros fisicos.

La mayoria de los docentes cree que la distancia aumenta la posibilidad de que los estudiantes hagan
trampa, con o sin cémplices, en pruebas y exdmenes online; ya sea de forma independiente o con la



ayuda de alguien. Pueden comunicarse por correo electronico o mensajes de WhatsApp, que los
profesores no tienen forma de interceptar. En algunos casos, los estudiantes también pueden buscar
respuestas antes de realizar el examen y compartirlas con sus compafieros. A pesar de los programas de
prueba que detectan y detienen el uso de motores de busqueda, pueden buscar respuestas en algunos
otros medios electrdnicos. En estas circunstancias, garantizar la integridad de la evaluacién online
parece una tarea casi imposible. Sin embargo, se han desarrollado diferentes estrategias para ayudar
con este problema.

Segun algunos autores (Mohsen, 2012), los docentes pueden elegir entre tres posibles enfoques para
minimizar las trampas y el plagio en el aprendizaje online: el primero es el “enfoque de las virtudes”,
que tiende a apoyar y desarrollar un sentido de honradez y responsabilidad en los estudiantes para que
no deseen engafiar o copiar. Este enfoque se puede aplicar a una parte de los estudiantes que ya tienen
un sentido de responsabilidad integrado en su sistema de valores. El segundo es un enfoque preventivo,
que busca reducir las oportunidades de los estudiantes hagan trampa. De nuevo, el enfoque preventivo
proporciona varias técnicas y herramientas con las que se pueden predecir y prevenir las formas de
hacer trampa o copiar. Finalmente, estd el llamado “enfoque policial”, que busca atrapar y castigar a
qguienes hacen trampa o copian en las pruebas.

Para concluir, los casos de falta de honradez académica en el aprendizaje online se pueden reducir
significativamente con el gran compromiso de los docentes, quienes deben ser conscientes de todos los
desafios y crear pruebas y exdmenes de tal manera que sea dificil que los estudiantes copien o hagan
trampa. Asi, se pueden crear preguntas de opcidon multiple que requieran comprension y tambien
evaluaciones basadas en proyectos que requieren no solo conocimiento sino también creatividad.

Falta de recursos

Motivar a los estudiantes para que participen activamente en la plataforma online, como ya hemos
indicado, requiere una preparacion previa compleja y la creacién de una variedad de contenido, asi
como una adaptacion de las clases al entorno virtual. Durante las clases online, una gran cantidad de
estudiantes no quieren responder a la discusion o participar activamente. Hay varias razones para estos
fendmenos: a veces los estudiantes estan cansados o la clase es mondtona, especialmente si tienen
clases online durante gran parte del dia. Entonces, si los alumnos no han tenido la oportunidad de
conocerse en persona, no hay conexion entre ellos, ni se pueden desarrollar relaciones de a amistad
cercanas en el entorno virtual. Por lo tanto, puede haber una sensacién de incomodidad e incluso
tensidn si el docente falla en algun aspecto, y por tanto se deben buscar medios que fomenten la
interactividad, para crear un buen ambiente para el aprendizaje.

Hay dos enfoques clave para ayudar a los profesores a superar los sentimientos de alienacién y crear un
entorno de aprendizaje virtual comodo: la empatia y la planificacion de una leccién bien estructurada.

A. Empatia y apoyo psicosocial

Los docentes deben generar confianza con sus alumnos, primero escuchando sus
problemas en el entorno virtual, preocupaciones y expectativas y también, estando
abiertos a la comunicacién, respondiendo rdpidamente a las consultas de los alumnos
por correo electrdnico, chat u otros medios.

B. Clases bien estructuradas Para superar situaciones incbmodas y la monotonia, los
profesores deben planificar y estructurar bien sus clases, utilizando muchas
herramientas online disponibles en el entorno virtual (video, cuestionarios, juegos en
linea, aprendizaje colaborativo interactivo de grupos pequefios, etc.). ), para que los
estudiantes estén dispuestos a participar activamente. Ademas, es necesario
acompafiar la teoria con ejemplos de buenas practicas para que los alumnos
comprendan mas facilmente el material y vean el valor afiadido de la asignatura.



Problemas tecnolégicos

Los problemas tecnoldgicos pueden darse con los profesores y sus ordenadores, pero también con los
alumnos, aunque los servicios de las plataformas online estan en constante desarrollo, por lo que
también se debe contar con ellos. También existen barreras para la ensefianza en linea que ya hemos
mencionado, como hablar "al vacio" mientras los estudiantes tienen sus cdmaras apagadas. El profesor
debe mantener la concentracion y el entusiasmo aunque muchas veces no haya "retroalimentacién.
Esta barrera es dificil de superar, siempre existe la sospecha de que algunos estudiantes estan
realmente ausentes o haciendo otra cosa y no escuchan la leccién. La mejor estrategia es convencer a
los estudiantes de que asistir a las clases es beneficioso para ellos.

También es necesario tener en cuenta la diversidad de los estudiantes, mientras que algunos son
sociables, otros son introvertidos, algunos tienen conocimientos tecnoldgicos, otros no, lo que limita su
participacién en el trabajo. También puede haber estudiantes extranjeros de otros paises y regiones, por
lo que pueden darse problemas como las diferentes zonas horarias o una mala red de Internet. En tales
casos, es bueno superar varias dificultades haciendo posible grabar conferencias que los estudiantes
puedan verlas mas tarde.

Recursos
P Ccuestiones éticas en |la ensefianza en linea (Center for Innovative Teaching
and Learning, 2023)
» Lo bueno, lo malo y los aspectos éticos de la educacién online (Monela, 2021)
[ P Cuestiones éticas de los educadores y los estudiantes en el aprendizaje

online (Bakshi, 2021)

P Principios éticos en la educacion a distancia(Mohsen, FF (2012).

» Eticay educacion a distancia: estrategias para minimizar la falta de honradez
académica en la evaluacion online, Online Journal of Distance Learning
Administration(Olt, 2002).

» Etica académica?(Pasmore, 1984).

P Perspectivas sobre la ética académica positiva: una introduccién.(Pecorari,
2021.)


https://citl.news.niu.edu/2021/02/26/ethics-online-teaching/
https://celebmix.com/the-good-the-bad-and-the-ethical-issues-of-online-education/
https://alliance.edu.in/blog/2021/05/25/ethical-issues-of-educators-and-students-in-online-learning/
https://alliance.edu.in/blog/2021/05/25/ethical-issues-of-educators-and-students-in-online-learning/
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S187704281201347X
https://academics.nsuok.edu/Portals/53/Ethics%20and%20Distance%20Education--Strategies%20for%20Minimizing%20Academic%20Dishonesty%20in%20Online%20Assessment.pdf
https://academics.nsuok.edu/Portals/53/Ethics%20and%20Distance%20Education--Strategies%20for%20Minimizing%20Academic%20Dishonesty%20in%20Online%20Assessment.pdf
https://academics.nsuok.edu/Portals/53/Ethics%20and%20Distance%20Education--Strategies%20for%20Minimizing%20Academic%20Dishonesty%20in%20Online%20Assessment.pdf
https://www.jstor.org/stable/24353613
https://link.springer.com/article/10.1007/s10805-021-09439-9

-

PREVENCION DEL PLAGIO

Los buenos resultados de la prevencion del plagio en una institucion dependen
principalmente del conocimiento de cada profesor sobre la integridad académica,

los derechos de autor y los vinculos entre la profesionalidad académica y la
prevencion del plagio.

El docente también debe utilizar las recomendaciones o recomendaciones de la institucién para el
trabajo escrito, y proporcionar a los estudiantes la misma informacién sobre prevencion de plagio que
se comunica a nivel institucional.

La institucién debe tener un sistema de prevencion de plagio que defina claramente las
responsabilidades, el concepto vy los tipos de plagio, y prevea diversas medidas y procedimientos de
prevencion de plagio. Como resultado, los estudiantes confian en el proceso de estudio, estan
motivados para preparar trabajos escritos independientes y creativos. Los casos individuales de
prevencion del plagio no arrojan resultados positivos y los estudiantes enfrentan mucha incertidumbre
sobre la evaluacién de diferentes procedimientos y trabajos de investigacidn. Si la institucion aun no
cuenta con procedimientos de prevencién de plagio, el profesor puede iniciar discusiones al respecto y
presentar propuestas a la direccién de la institucion.



El sistema de prevencion del plagio en la institucién desde la perspectiva del docente debe contemplar
los siguientes aspectos:

1. ensefiar a los estudiantes como preparar tareas escritas e informar sobre la prevencion del
plagio,

2. preparacion adecuada, presentacion y evaluacién de tareas de estudio,

3. uso de herramientas de reconocimiento de plagio y coincidencia de texto para la prevenciény
del plagio y para la formacion sobre el tema. El docente es el actor mas importante en el sistema
de prevencion del plagio, de cuyas acciones depende el éxito de la prevencidon del plagio en la
institucion.

¢Como informar y enseiar a los estudiantes sobre la
prevencion del plagio?

Los estudiantes deben ser informados y ensefiados sistematicamente sobre la prevencion del plagio por
diversos medios a lo largo de todos los afios de estudio. El docente debe cooperar con la biblioteca de la
institucion, recomendar cursos, preparar tareas para que los estudiantes encuentren fuentes cientificas

en bases de datos o en la biblioteca, etc. El material de estudio en la institucién y para el tema especifico
debe prepararse sobre el principio: "mirar y aprender ” o “ver y hacer”.

El profesor debe proporcionar informacidn sobre:

e el significado y el contexto de escribir trabajos escritos (qué habilidades se adquieren al escribir
articulos, por qué la honradez es tan importante como la responsabilidad social, el pensamiento
critico, etc.);

e requisitos especificos del trabajo escrito(estructura, alcance, fuentes, procedimientos de
presentacion, feed-back y evaluacién, criterios de evaluacion, etc.);

e como planificar y preparar trabajos escritos, cdmo encontrar, seleccionar y citar fuentes,
compilar una bibliografia;

e prevencidn de plagio, tipos de plagio y sus consecuencias, cémo funcionan las herramientas de
coincidencia de texto y cémo interpretar los resultados, en relacién con la cita de fuentes y los
derechos de autor.

¢Como implementarlo en un curso en entornos EVA?

» Uso de herramientas interactivas de Moodle HP5, tales como:

o Puntos de acceso de imagen para tarea, en la que los estudiantes asocian las habilidades
adquiridas en la preparacién de un trabajo con su uso en actividades profesionales

o Herramienta de video interactivo: Proporciona informacién con enlaces interactivos a
requisitos de trabajo escritos, recursos de biblioteca, tutoriales en video, preguntas de
autoevaluacion, etc.

o La herramienta Timeline (cronologia) proporciona procesos y fechas para la
presentacion, revision, retroalimentacién y evaluaciéon del trabajo escrito

o Con la funcionalidad arrastrar palabras o rellenar los espacios en blanco, los estudiantes
tienen que arrastrar palabras al lugar correcto en una oracion de acuerdo con las reglas
de citacion y los términos asociados a los tipos de plagio, etc.

o Enlatarea de la herramienta de documentacion, los estudiantes enumeran las partes de
su metodologia de investigacion (meta, objetivos, métodos, criterios, etc.) de acuerdo
con la estructura y las explicaciones dadas u organizan el trabajo de acuerdo con la
estructura requerida, etc.

P> Se desarrolla una escala detallada para la evaluacion del trabajo escrito (si se usa Turnitin, la
escala de evaluacion se desarrolla con la herramienta Turnitin Rubric, que luego se usa en el
proceso de feed-back y evaluacién del trabajo).

» Realizando una demostracién de Turnitin u otra herramienta de coincidencia de texto,
explicacion de fuentes utilizadas correctamente y plagio en un informe de coincidencia de texto.



>

Grabaciones de audio o video generadas por los estudiantes, que brindan analisis de pequefias
tareas practicas, historias basadas en narraciones (por qué vale la pena ser honrado, ser capaz
de pensar criticamente, respetar los derechos de autor, etc.), que luego se comentan en una
discusién general.

¢Como preparar, presentar y evaluar trabajos escritos?

Los profesores deben preparar tareas para las que seria imposible utilizar trabajos escritos previamente,
debe haber una buena organizacidn de la presentacién y evaluacion del trabajo, tareas interesantes,
evaluacidn de alta calidad de cada trabajo utilizando el feed-back constante de los estudiantes.

El docente debe considerar los siguientes aspectos:

>

>

No debe haber demasiadas tareas, con el fin de que los estudiantes tengan suficiente tiempo
para prepararse. El trabajo debe estar dirigido a habilidades especificas de los estudiantes.

Los temas del trabajo escrito deben ser individuales, orientados a problemas o creativos,
adaptados a un tema o modulo de estudio especifico (los estudiantes no deben escribir sobre
temas amplios o tedricos, deben analizar, explicar, aplicar su experiencia, analizar casos
especificos, etc.).

Los temas deben ser actualizados anualmente, (los problemas de investigacidn, los casos, el
periodo de tiempo, las ultimas fuentes utilizadas, las revistas cientificas especificas u otros
recursos pueden cambiar).

La preparacion de obras de gran envergadura debe ser supervisada (los estudiantes pueden
presentar el trabajo por partes, presentar resultados intermedios, explicar las fuentes elegidas,
discutir la eleccién de aspectos tedricos, etc.)

Cada trabajo debe ser honradamente revisado y evaluado de acuerdo con el plan y criterios de
evaluacidn elaborados con anterioridad y facilitados a los alumnos, y el feed-back especifico que
se les da.

¢Como implementarlo en entornos EVA?

>

Realizar actualizaciones anuales de informacidon acerca de los trabajos escritos, proporcionando
materiales diddcticos y una lista actualizada de temas de estudio, para que cada estudiante
pueda elegir un tema por separado.

La tarea se publica en el entorno Moodle para enviar, comentar y evaluar. Los estudiantes son
informados sobre esto a través de mensajes de Moodle, calendario, etc.

Se puede usar Word en el modo de edicidn, y la seccion de comentarios se puede usar para
revisar/consultar partes individuales del trabajo escrito o de los borradores previos, con el fin de
supervisar el proceso de escritura.

Revisar partes del trabajo escrito y todo el trabajo planificado en la tarea de Moodle o en el
informe de verificaciéon de Turnitin. Utilizar una escala de evaluacién y una nota de calificacion
para comentarios y evaluaciones, donde los comentarios en el texto se pueden vincular a un
punto especifico en la escala de evaluacion y sus razones.

Herramientas del tipo CaptureCam (Capturar cdmara) o similares pueden usarse para visualizar
el proceso de escritura al asesorar a los estudiantes, o el estudiante puede usar estas
herramientas para demostrar su habilidad para buscar fuentes.

Herramientas del tipo Google Meet, Zoom u otras herramientas se pueden utilizadas para
consultas, presentaciones de trabajo y discusiones.



¢Como reconocer el plagio y utilizar herramientas de
coincidencia de texto?

Coincidencia de texto = superposicion de texto encontrada en

la herramienta de seleccion con textos y otras fuentes de
trabajos previamente preparados o publicados.

Si el trabajo escrito se prepara de manera independiente, creativa, con uso adecuado y citacion de las
fuentes de informacion, de acuerdo con las disposiciones de derechos de autor e integridad académica,
de este modo se evitan y previenen los casos de plagio.

¢Como funcionan las herramientas de coincidencia de
texto?

Las herramientas de coincidencia de texto realizan un informe de coincidencia de texto del trabajo
enviado comparando otras fuentes y muestran: el porcentaje de superposicidn de texto, coloreando el
texto que superpone las fuentes en las que se encontrd la superposicidn y las referencias a ellas.

iLa herramienta de coincidencia de texto no muestra cuantos casos de plagio hay! iSolo proporciona
superposiciones de texto para que sean revisadas por la persona responsable de la supervisién y para
evaluar si las superposiciones especificas son casos de plagio!

Las herramientas de coincidencia de texto solo realizan coincidencias de texto (no pueden verificar
imagenes, dibujos, cédigos de programas, etc.), verifican solo las fuentes a las que tienen acceso (base
de datos de la institucion y en Internet) y las fuentes en el mismo idioma en el que se escribio el trabajo,
(o para que incluya otros idiomas, tiene que tener una funcidn de traduccion adicional).

Coincidencia de texto que no puede considerarse plagio:

P citas, como extractos exactos del texto entre comillas con la fuente de la cita indicada. La cita
puede ser mas pequefia que unas pocas frases (algunas instituciones pueden definir el alcance
con mas detalle).

bibliografias, descripciones de fuentes, referencias a fuentes

conocimientos generales (p. ej., la Tierra es redonda);

tablas, féormulas y figuras de otros autores con referencia a las fuentes, siempre que se utilicen
licitamente (y/o de acuerdo con las normas de la institucidn) y que no se abuse de su tamarfio y
cantidad.

varios nombres, titulo y terminologia

palabras sueltas u oraciones sueltas de caracter general

anexos con referencias a fuentes que contienen material adicional (cuadros estadisticos,
documentos legales o de otro tipo, etc.) que se utilizd para preparar el trabajo de analisis y
resumen de la informacién.

P> otros posibles casos legales

vVvyy

vVvyy



¢Qué significa el porcentaje de coincidencia de texto?

El porcentaje de coincidencias informado en el informe de coincidencia de texto muestra cuanto se
superpuso el texto con otras fuentes en relacion con el volumen de trabajo. Cuanto menor sea el
volumen de trabajo, mayor sera el porcentaje de superposicidn en la presentacién, por ejemplo, una
cita del mismo tamafio.

El porcentaje de coincidencias de texto que muestra la herramienta no indica el nivel de plagio en el
trabajo, y las superposiciones no se consideran plagio, ideben evaluarse!

¢Qué porcentaje de coincidencias de texto se permite?

La buena practica sugiere que no se deben establecer porcentajes especificos de superposicién
potencial, ya que esto socava la percepcidn de la prevencidon del plagio. Los estudiantes y profesores
deben tratar de prevenir el plagio en el trabajo y no establecer o reducir formalmente el porcentaje de
coincidencias de texto. Las instituciones deciden cémo se deben evaluar los informes de coincidencias
de texto, si se debe evaluar el porcentaje de coincidencias de texto o si esta cifra no debe ser relevante
para la deteccion de plagio. Algunas instituciones han decidido que los trabajos escritos no pueden
contener mas del 10% o 15% de superposicion, siempre que no pueda haber coincidencia en cierta
medida en un lugar. Basicamente, el porcentaje de superposicion no muestra el verdadero tamafio del
plagio. Incluso por encima del 30% o el 50% de coincidencia de texto en el trabajo no significa que haya
plagio y viceversa: la coincidencia de texto puede ser del 10% y toda la coincidencia es un caso de plagio.
Cada caso de superposicion debe ser revisado y evaluado. Asimismo, la restriccién del porcentaje de
superposicion especifica no puede aplicarse cuando se elaboren trabajos que requieran la presentacién
y analisis de extractos de fuentes mayores, etc.

Uso de una herramienta de coincidencia de texto

La institucidon solo debe utilizar las herramientas de coincidencia de texto fiables y aprobadas. Los
estudiantes y docentes no deben presentar sus trabajos en sistemas desconocidos que no son utilizados
oficialmente por las instituciones, ya que pueden estar sujetos a expropiacidn, derechos de autor u otras
infracciones. Las herramientas de coincidencia de texto se pueden utilizar iniciando sesidn en sistemas
individuales o integradas en el entorno de Moodle. En este caso, el profesor crea una interfaz para
enviar el trabajo en el curso de Moodle como una tarea de Moodle en la que los estudiantes cargan el
trabajo y luego el profesor y el estudiante pueden ver el informe de coincidencia de texto.

Las herramientas de coincidencia de texto deben usarse como una herramienta para prevenir y hacer
pedagogia del plagio, no como un medio para castigar a los estudiantes. Los procedimientos de revision
de tareas deben estar establecidos con anticipacién, para que los estudiantes sepan cuando y cudntas
veces se pueden enviar las tareas revisadas, y cudndo el profesor hard sus comentarios. Es una buena
practica que los alumnos puedan ver el informe de inspeccidn por primera vez después de cargar el
trabajo y corregirlo por su cuenta antes de que el profesor los haya revisado. Esto le da al estudiante la
oportunidad de ajustar el trabajo sin temor a los comentarios y evaluaciones iniciales del profesor.

Los trabajos presentados durante el periodo establecido deben ser revisados por el profesor, se deben
hacer comentarios especificos y se debe permitir que los estudiantes corrijan sus trabajos. No se
permite la edicion de trabajos si el trabajo presentado contiene casos de plagio masivo o estd
relacionado con las revisiones de la tesis final en la Ultima etapa de su envio.



La institucién debe definir cdmo deben entenderse los casos de plagio, cudles pueden ser sus tipos, qué
tamafio pueden tener las citas en el trabajo escrito, qué es una coincidencia natural del texto y qué es
un caso de plagio, qué sanciones se deben dar a un estudiante por una cierta cantidad de plagio, etc. El
profesor debe conocer esta informacidn y seguirla en el proceso de estudio.
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Mejores practicas

P Prevencion de plagio (Biblioteca y Centro de Recursos de Informacién de la Universidad de
Ciencias Aplicadas de Kaunas, 2023).
P Un proceso de escritura para evitar el plagio (Universidad de Walden, 2019)

Recursos

A1

» Un enfoque holistico del plagio en la educacién superior: niveles de agencia y analisis
(Domingues, 2021).

» Organizacidon de la investigacién sobre el plagio de estudiantes universitarios: un enfoque de
proceso(Pamies, Valverde & Cross 2020).

» Medidas para la prevencion del plagio en los trabajos escritos de los estudiantes: estudio de caso
de la experiencia de ASU (Stabingis, Sarlauskiené y Cepaitiené 2014).

» (Como elegir el mejor comprobador de plagio? (Lee, 2023)


https://biblioteka.kaunokolegija.lt/en/aktualu/plagiato-prevencija/
https://biblioteka.kaunokolegija.lt/en/aktualu/plagiato-prevencija/
https://academicguides.waldenu.edu/c.php?g=465757&p=7110846
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/07294360.2021.1969540
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/02602938.2019.1658714
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/02602938.2019.1658714
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042813055535
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042813055535
https://www.turnitin.com/blog/how-to-pick-the-best-plagiarism-checker

DERECHOS DE AUTOR

que son los derechos de autor (copyright)

Los derechos de autor (copyright) se refieren a los derechos que

los creadores/artistas tienen sobre sus obras creativas (por
ejemplo, literarias, cientificas y artisticas).

Los derechos de autor (copyright) protegen los derechos relacionados con la propiedad intelectual, como
libros, articulos, musica, imagenes, videos, software, ilustraciones, textos cientificos, ensayos de
estudiantes, tesis, etc. Una férmula matematica general no esta protegida por las leyes de derechos de
autor, pero un manual que incluye estas férmulas matematicas es. Los derechos de autor son necesarios
para garantizar los ingresos de los creadores.

“En la UE, la proteccién de los derechos de autor se obtiene automaticamente desde el momento en
que se crea la obra y no se requiere registro ni ninguna otra formalidad. Sin embargo, algunos paises
permiten el registro/depdsito voluntario de obras protegidas por derechos de autor. Por lo tanto, el
registro no es constitutivo del derecho pero puede ser util en algunas situaciones (por ejemplo, para
resolver disputas sobre la propiedad o la creacién, para facilitar las transacciones financieras)”
(European IP Helpdesk, 2019)

Aungue no es obligatorio, es una practica comun marcar un trabajo con derechos de autor con una letra
R o C mayuscula en un circulo, donde el simbolo R significa Marca registrada, "todos los derechos
reservados" y el simbolo C significa Copyright. Para utilizar el signo de derechos de autor (cpyright), el
trabajo creado debe ser lo suficientemente original.

Alcance de la proteccion

El Convenio de Berna, que es un sistema internacionalmente reconocido de proteccidn internacional de
derechos de autor (copyright), identifica dos categorias diferentes de derechos de autor:
» Derechos econdmicos: el artista/creador tiene derecho a vender/licenciar sus obras a
terceros
» Derechos morales: el artista tiene derecho a reclamar la autoria de su(s) trabajo(s)



"El Convenio de Berna establece que los derechos economicos deben durar al menos durante la vida del
autor mas 50 afios a partir de su muerte. Sin embargo, las legislaciones nacionales pueden brindar una
proteccion mas prolongada, por ejemplo, en la UE, 70 afos a partir de la muerte del autor” (European IP
Helpdesk, 2019)

La Oficina de Propiedad Intelectual de la Unién Europea(EUIPO) proporciona servicios relacionados con
la proteccién de los derechos de marca y disefio en toda la Unién Europea (UE) a través de una solicitud
online. Los mismos principios de proteccién de derechos de autor se aplican en todos los paises
miembros de la UE, aunque puede haber algunas diferencias en cada uno de ellos segun su legislacion
nacional.

Los derechos de autor para profesores y alumnos

De acuerdo con el informe sobre la propiedad intelectual en la educacién en Europa de 2015, que
mostré la necesidad de una mayor inclusién de los conceptos de propiedad intelectual (Pl) en la
educacion, la EUIPO establecié una red de expertos, representantes de los ministerios de educacién de
los estados miembros de la UE asi como de las oficinas nacionales de propiedad intelectual. El objetivo
de esta red es liderar conjuntamente una politica de desarrollo en el campo de la propiedad intelectual
y la proteccion de los derechos de autor en la educacién para apoyar la aplicacion de la creatividad, la
innovacién y el desarrollo de la iniciativa emprendedora, pero con un uso ético y responsable de la Pl -
esto es, materiales protegidos en todas las plataformas digitales-.

La informacion acerca del tratamiento de la propiedad intelectual y los derechos de autor en materia
educativa se encuentra en el Observatorio de la Oficina de Propiedad Intelectual de la Unién Europea
bajo el titulo "EUIPO - Pl en la educacion" y el objetivo principal de la Red de Propiedad Intelectual en la
Educacidn tiene como objetivo promover la creatividad, la innovacion, el espiritu emprendedor y el
compromiso digital responsable entre los jovenes europeos (Observatorio de la Oficina de Propiedad
Intelectual de la Uniéon Europea, 2023).

Las Preguntas frecuentes (FAQ) sobre derechos de autor para docentes es una fuente (til de
informacidén para docentes y estudiantes de la UE sobre las mejores practicas en diferentes paises de la
UE y contiene respuestas a 15 preguntas clave sobre temas de derechos de autor en la educaciény
especialmente contenido protegido en el contexto de la educaciéon online. Las condiciones para cada
pais de la UE se pueden encontrar a través del siguiente enlace:

Preguntas frecuentes sobre derechos de autor para profesores

https://euipo.europa.eu/ochimportal/en/web/observatory/ fag-for-
AL teachers

Como ejemplo de las preguntas frecuentes anteriores, una breve cita de Croacia:

“P1. a. ¢Pueden los profesores sacar fotocopias o escanear paginas de libros o periédicos para sus
alumnos? En caso afirmativo, éen qué condiciones pueden utilizarlos los profesores?

[...] En general, al utilizar obras protegidas por derechos de autor, por ejemplo, en la ensefianza, los
profesores estdn obligados a observar las siguientes condiciones:

deben indicar la fuente y el nombre del autor u otros titulares de los derechos de autor;
por regla general, sélo se utilizard una parte de la obra o pasajes;

el propésito de la actividad educativa debe ser no comercial;

dar ejemplos en la docencia sdlo estd permitido para fines especificos prescritos por la
ZAPSP (ZAPSP = Copyright and Related Rights Act de Croacia (NN 111/2021)), que sean de
apoyo, enriquecimiento o complemento de la actividad docente y docente.

\ A A A



Se observa que el propdsito no comercial implica el propdsito no comercial de una actividad docente
individual, donde la estructura organizativa y la financiacion de la institucion educativa no son decisivos
para determinar si la actividad docente individual es de naturaleza no comercial.

Base juridica: Articulo 198(2), (3) y (4) ZAPSP

Q2. a. ¢{Bajo qué condiciones se pueden exhibir peliculas en clase o en una institucion en general?

La proyeccion de peliculas protegidas por derechos de autor y derechos conexos estd permitida de
acuerdo con la limitacidn sustantiva de los derechos de autor unicamente con el propdsito de dar
ejemplos en la ensefianza. En este sentido, la proyeccion de la pelicula debe tener como finalidad apoyar,
enriquecer o complementar la docencia y la actividad docente, por lo que debe existir una vinculacion
entre el material diddctico que se estd procesando o el periodo histdrico concreto que se estd ensefiando,
y debe haber un vinculo entre las actividades docentes y la pelicula que el profesor quiere presentar a los
alumnos o estudiantes. Adicionalmente, un profesor debe tener en cuenta que, sin el consentimiento del
titular de los derechos de autor y sin pago de remuneracion, se le permite mostrar solo una parte de la
pelicula a los alumnos y estudiantes, pero no la pelicula completa. Asimismo, el docente debe recordar
que siempre se debe indicar la fuente y el nombre del autor u otros titulares de los derechos de autor de
la pelicula y que el propdsito de la actividad docente no debe ser comercial.

Base juridica: Articulo 198(2), (3) y (4) ZAPSP

(Extracto de la respuesta a la pregunta 6):

g6. é¢Bajo qué condiciones pueden los profesores o estudiantes usar material protegido por derechos
de autor (como imagenes, articulos, fotos) de Internet con fines educativos, como en una tarea,
presentacion o en un entorno de aprendizaje digital?

La ley prevé explicitamente la posibilidad de utilizar una obra protegida por derechos de autor sin
autorizacion previa del titular de los derechos de autor y/o sin pago de remuneracion. (...) Las
limitaciones sustantivas de los derechos de autor y derechos conexos de importancia para el uso de las
obras publicadas licitamente en Internet, y con fines de ensefianza y actividades docentes son: la
limitacidn con fines de ejemplificacion en la docencia o en la investigacion cientifica ( articulo 198,
numerales 2 a 5 y articulo 199 ZAPSP), asi como la limitacion a efectos de utilizar citas, criticas y
reflexiones (articulo 202 ZAPSP).

Las condiciones en las que los profesores pueden utilizar obras protegidas por derechos de autor o el
objeto de derechos conexos legalmente disponibles online, como fotografias, articulos de periddicos,
etc., con el fin de dar ejemplos en la ensefianza, durante conferencias, presentaciones o en el entorno
digital, se refieren a lo siguiente: (i) cualquier uso de la obra debe respetar los derechos morales del
autory, por lo tanto, siempre es necesario indicar la fuente y el nombre del autor o de otros titulares de
los derechos de autor; (ii) como regla, solo estd permitido usar solo una parte de la obra o un fragmento;
(iii) el objeto de la actividad docente debe ser no comercial; (iv) el propdsito de dar ejemplos en la
ensefianza debe ser apoyar, enriquecer o complementar la ensefianza y las actividades docentes y (v)
cuando se trata de educacion digital y transfronteriza, deberd tenerse en cuenta que el uso de dicha obra
tiene lugar en el dmbito de la institucion educativa, en sus instalaciones o en otro lugar o bien mediante
un entorno virtual seguro accesible unicamente por parte de los alumnos y personal académico de la
institucion educativa. Adicionalmente, los profesores, alumnos o estudiantes que deseen utilizar el
contenido publicado online para la ensefianza o la investigacidn cientifica, incluidas criticas, argumentos,
resefias, retrospectivas, reflexiones o similares, pueden utilizar citas o citar literalmente secciones de una
obra protegida por derechos de autor o derechos relacionados. Al mismo tiempo, también debe darse el
caso de que la obra protegida por derechos de autor o el objeto de un derecho conexo, del que se utiliza
la cita, se haya publicado en Internet de forma licita. La fuente y el nombre del autor deben indicarse
cuando se usan citas, y el uso de las citas debe estar en la medida en que lo justifique el propdsito
declarado y debe reflejar una buena prdctica.

Se debe solicitar la autorizacion del autor o titular de los derechos de autor para cualquier otro uso de los
contenidos protegidos por derechos de autor o derechos conexos que se publiquen en Internet y que no



sean de dominio publico y no estén cubiertos por las limitaciones sustantivas de los derechos de autor y
derechos conexos. (etc.)

Como se pueden resolver los problemas de derechos de
autor

Cuando se utilizan materiales de aprendizaje en un entorno virtual, se requiere especial precaucién en
relacién con los derechos de autor; algunos materiales pueden citarse como fuentes secundarias. Dado
que el uso no autorizado de material protegido por derechos de autor (por ejemplo, imagenes, videos,
musica) puede dar lugar a acciones legales, las universidades e instituciones educativas, asi como los
docentes, deben tener en cuenta los siguientes consejos para evitar la infraccion de derechos de autor:

» COMPARTIR EL ENLACE- En el caso de ver un material de video o un trabajo publicado en
Internet, en lugar de descargar y compartir el material con los estudiantes, comparta un enlace
a la pagina web del material, siempre que el material esté disponible y colocado legalmente en
una plataforma digital. De esta forma, los autores seran visibles y recibiran crédito por sus
trabajos compartidos publicamente.

> FUENTES DE ACCESO ABIERTO (OPEN ACCESS)- Fomente el uso de plataformas de acceso
abierto (Open Access) donde se comparte material de forma gratuita informando a tus alumnos
sobre posibles plataformas para determinadas actividades (por ejemplo, Creative Commons).
Dichas plataformas no cobran por el uso de material protegido por derechos de autor, siempre
gue se utilice inicamente con fines educativos, pero asegurese de ensefiar a sus alumnos a
indicar la fuente del trabajo descargado protegido por derechos de autor.

» EVITAR QUE LOS ESTUDIANTES DIFUNDAN TRABAJOS CON DERECHOS DE AUTOR- Ensefie a sus
alumnos las reglas basicas de proteccidn de la propiedad intelectual y las posibles consecuencias
legales para disuadirlos de difundir y compartir mas informacidn y materiales protegidos por
derechos de autor que hayan recibido o usado en clase.

Los profesores también deben disefiar sus propios materiales y presentaciones protegidos por derechos
de autor para sus clases utilizando obras de cddigo abierto (Open Access) para que puedan compartir
libremente su contenido con sus alumnos sin preocuparse por infringir los derechos de autor de otra
persona.

También es deseable que la institucion de educacidn superior se suscriba a algunas plataformas digitales
con fuentes de trabajos de autor (imagenes y articulos cientificos) para mayor posibilidad de trabajo
creativo de sus docentes y estudiantes.



Creative Commons

Creative Commons (CC) es un sistema internacional de licencias gratuito que permite al autor de una
obra (por ejemplo, imagen, texto, video) definir como otros pueden usar la obra. El autor siempre
conserva los derechos de autor (copyright), pero con la ayuda de las licencias CC es posible otorgar al
usuario de la obra mas derechos de uso de los que permitiria el derecho de autor.

Una de las ventajas de la licencia CC es el uso de obras de autor con fines educativos sin compensacion.
De esta manera, los estudiantes pueden usar libremente los trabajos bajo licencia CC (fotos,
ilustraciones, plantillas, etc.) para sus ejercicios y proyectos, y copiarlos, compartirlos y, en ocasiones,
cambiarlos sin pedir permiso al creador, pero es necesario analizar cuidadosamente el detalle de cada
licencia.

Hay 4 elementos de licencia que se combinan para crear seis licencias Creative Commons (CC):

DOiCENSESY  Terms
Attribution

Others can copy, distribute, display, perform and remix

@ @ BY  vour work if they credit your name as requested by vou
l...m:

No Derivative Works
(ONOISH I gt b
(c0) WG Share Alike
Others can distribute vour work only under a license
SA identical to the one you have chosen for vour work

HOE0O
| =" BY NC_SA

E— Non-Commercial
@ @@ @ NC Others can copy, distribute, diselay, perform or remix

vour work but for non-commercial purposes only,

Fuente: https://libguides.longwood.edu/copyright/creativecommons

Los licenciatarios pueden copiar, distribuir, exhibir, ejecutar y hacer obras derivadas y

BY (POR) remezclas basadas en él solo si otorgan al autor o al licenciante los créditos (atribucion)
en la forma especificada por estos.

SA Compartir por igual (Share alike)

NC No comercial

ND Sin trabajo derivado (Non derivative work)



https://libguides.longwood.edu/copyright/creativecommons

Recursos

>

vvyy

Paquete de informacion de Creative Commons para profesores y estudiantes(Unidad Nacional
de Derechos de Autor en nombre de los Grupos Asesores de Derechos de Autor — Schools and
TAFE, 2023)

Su guia de Pl en Europa (European IP Helpdesk, 2019)

Plan de Accion de Educacion Digital 2021-2027(Espacio Europeo de Educacion, 2020)

Propiedad intelectual y educacién en Europa. Estudio sobre educacién en Pl en los curriculos
escolares en los estados miembros de la UE con comparacion internacional adicional.(Oficina de
Armonizacidn del Mercado Interior. Marcas Registradas y Disefios, 2015)

Directrices para docentes y educadores sobre la lucha contra la desinformacién y la promocion
de la alfabetizacion digital a través de la educacion y la formacion(Comisidon Europea, Direccion
General de Educacion, Juventud, Deporte y Cultura, Comisidon Europea, Direccion General de
Educacién, Juventud, Deporte y Cultura, 2022).

Informe final del grupo de expertos de la Comisidn sobre la lucha contra la desinformaciony la
promocién de la alfabetizacion digital a través de la educaciéon y la formacién(Comisidn Europea,
Direccién General de Educacidn, Juventud, Deporte y Cultura, 2022)

Mejorar el aprendizaje a través de herramientas y practicas digitales: como la tecnologia digital
en la educacion obligatoria puede ayudar a promover la inclusion (Comisidon Europea, Direccion
General de Educacidn, Juventud, Deporte y Cultura, Melstveit Roseme, M., Day, L., Fellows, T.,
et al., 2021)

Educacion digital: herramientas gratuitas para la autorreflexion (Espacio Europeo de Educacion,
2023)


https://smartcopying.edu.au/creative-commons-information-pack-for-teachers-and-students/
https://intellectual-property-helpdesk.ec.europa.eu/system/files/2021-01/european-ipr-helpdesk-your-guide-to-ip-in-europe.pdf
https://amksavonia-my.sharepoint.com/personal/solja_ryhanen_savonia_fi/Documents/Hankkeet/QVS/IO2/K%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6kset/%E2%96%BA%09https:/education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan
https://euipo.europa.eu/ohimportal/documents/11370/80606/IP+and+Education+final+report+September+2015
https://euipo.europa.eu/ohimportal/documents/11370/80606/IP+and+Education+final+report+September+2015
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/72421f53-4458-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/72421f53-4458-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/b12644c4-315c-11ec-bd8e-01aa75ed71a1/language-en/format-PDF/source-284273262
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/b12644c4-315c-11ec-bd8e-01aa75ed71a1/language-en/format-PDF/source-284273262
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/about/self-reflection-tools

ACCESIBILIDAD

La accesibilidad en entornos EVA se puede abordar desde muchos contextos diferentes. El primero de
ellos se refiere a los aspectos técnicos y tecnoldgicos de asegurar la accesibilidad en las plataformas
digitales, pero también de crear contenidos que sean adecuados para el entorno virtual. El siguiente
aspecto incluye supuestos de informacidon y comunicacion de acceso ilimitado a materiales educativos
dentro de las instituciones de educacién superior, que esta en la base del concepto de ciencia abiertay
datos abiertos. La accesibilidad en entornos EVA incluye el aspecto socioldgico al garantizar la
diversidad, la equidad y la inclusién. Estos factores son un indicador del estado de desarrollo de los
sistemas democraticos dentro de los paises individuales, asi como indicadores del desarrollo de las
instituciones de educacién superior. Adicionalmente, estos indicadores también son necesarios para la
inclusidn de grupos vulnerables y poco representados en la sociedad (p.ej. mujeres, inmigrantes,
refugiados, personas mayores).

El disefio de materiales educativos para entornos EVA es un proceso multidisciplinario exigente basado
en la innovacidn y la creatividad de los autores (creadores) del contenido, y también es necesario
considerar la perspectiva de los demas actores — destinatarios del contenido y sus deseos, necesidades y
expectativas. Por lo tanto, no debemos olvidar el aspecto pedagdgico, que tiene como objetivo
fortalecer las competencias digitales de los docentes en un entorno virtual que es significativamente
diferente de las formas tradicionales de aprender y ensefiar. El cambio de paradigma educativo en
muchos paises ha sido impulsado por la pandemia del Covid-19, que ha cambiado profundamente la
forma en que vivimos y educamos.



¢Qué es la accesibilidad en un entorno online?

La accesibilidad en el entorno online requiere principalmente el conocimiento de las caracteristicas de
los medios online. Ademds, la creacidn de contenidos para medios online es uno de los siguientes
desafios, ya que se diferencian significativamente de los medios tradicionales como los libros, los
materiales impresos o la television. Se utilizan diferentes formas de comunicacién, que difieren segun el
tamano del texto, materiales adicionales como video o audio. Un indicador clave del éxito es la
interactividad y el alcance en el grupo objetivo.

Recursos
» Las dimensiones de la accesibilidad a los sistemas de informacién oline:
implicaciones para la implementacién de MIS (Culna,2015)
1 P Accesibilidad digital: Retos y oportunidades(Kulkarni, 2019)

¢Qué es el aprendizaje accesible?

La accesibilidad en el aprendizaje y la educacién abarca conceptos como la ciencia abierta, los recursos
abiertos y el acceso abierto a las fuentes de informacién. “Ciencia Abierta es la practica de la ciencia de
tal manera que otros pueden colaborar y contribuir, donde los datos de investigacion, las notas de
laboratorio y otros procesos de investigacion estan disponibles libremente, bajo términos que permiten
la reutilizacién, redistribucion y reproduccién de la investigacion y sus datos subyacentes y métodos”
(Foster, 2021).

“Acceso abierto -Open Access- (OA) es informacidn cientifica digital de acceso gratuito, ininterrumpido y
en red ininterrumpida que permite leer, almacenar, distribuir, buscar, recuperar, indexar y/u otro uso
licito. Gratis en este contexto significa permanentemente libre de restricciones y condiciones de acceso
y uso” (Academia Croata de Ciencias y Artes, 2021). Garantizar el acceso abierto se basa en documentos
estratégicos que se incorporan a la legislacion nacional, todo con el objetivo de brindar igualdad acceso
a la informacién cientifica para todos. También debemos mencionar la disposicidn de las instituciones
educativas para involucrarse en este complejo proceso mediante la creacién de repositorios académicos
digitales. Como ejemplos de buenas practicas en Croacia, mencionamos la siguiente infraestructura de
OA: CROSBI, HRCAK y la base de datos Open Science en Finlandia.

Recursos
» Directrices para la informacion accesible (Agencia Europea para las Necesidades
Especiales y la Educacion Inclusiva, 2023)
» Evaluacion de la accesibilidad del aprendizaje online (Badge, Cann, Dawson &
Scott, 2008)
g1

Creacion de entornos de aprendizaje accesibles (Thurber & Bandy, 2018).

La politica de ciencia abierta de la UE (Comision Europea, 2019)

Directrices para los recursos educativos abiertos (REA) en la educacion superior
(UNESCO, 2011)

vVvyy


https://aisel.aisnet.org/icis1983/4/
https://aisel.aisnet.org/icis1983/4/
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0970389617301131
https://www.european-agency.org/resources/publications/guidelines-accessible-information
https://www.researchgate.net/publication/38134091_Assessing_the_accessibility_of_online_learning
https://cft.vanderbilt.edu/guides-sub-pages/creating-accessible-learning-environments/
https://ec.europa.eu/info/research-and-innovation/strategy/strategy-2020-2024/our-digital-future/open-science_en
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000213605

Mejores practicas

» HRCAK - Portal de revistas cientificas y profesionales croatas (HRCAK, 2021)

» Bibliografia cientifica croata CROSBI (Hrvatska znanstvena bibliografia, 2023)

» Basee de datos de Ciencia Abierta de Finlandia(Secretaria de la Federacion Nacional de
Coordinacion de la Investigacion y la Ciencia Abierta de las Sociedades Académicas de Finlandia,
2023)

Accesibilidad en e-learning

La accesibilidad en el entorno online es importante para la implementacion exitosa del aprendizaje
virtual, no solo para los estudiantes con necesidades especiales, sino para todos los alumnos. Es
importante garantizar la igualdad de oportunidades para todos considerando los aspectos técnicos y
pedagdgicos, asi como los aspectos relacionados con el contenido.

Ejemplos de accesibilidad técnica en e-learning:
P> Los entornos y materiales de aprendizaje online se pueden utilizar, por ejemplo, con diferentes
herramientas, como lectores de pantalla.
> Eltextoy el fondo deben tener un contraste adecuado y las fuentes utilizadas deben ser lo
suficientemente grandes.
P Los archivos de audio/videos incluyen transcripciones

Ejemplos de accesibilidad pedagédgica en e-learning:
» el contenido de aprendizaje esta disponible en diferentes formatos para apoyar a los
estudiantes que se benefician de los materiales de aprendizaje auditivos frente a los visuales
P los estudiantes pueden elegir si, por ejemplo, eleboran el examen final en formato de video,
texto o audio

Ejemplos de aprendizaje virutal accesible desde el punto de vista del contenido:
P> el contenido de aprendizaje (por ejemplo, texto) se divide en unidades ldgicas
P> el lenguaje utilizado (imagenes, etc.) es claro

L]
F O Inspector Console [ Debugger T Network {} Style Editor (D Performance Mernary E Storage 'ﬁ' Accessibility 838 Application ﬂ L

Check for issues: All Issues = Simulate: | & TfItEI’IOéIE [no blue =| D Show Tabbing Order

Role Mone 3 ¥ Checks

landmark: teyboard Color and Contrast

WNesie

section: Protanopia (no red) leyboard

section: i
Deuteranopia (no green) jeyboard Does not meet WCAG standards for accessible text.

section: ~ Tritanopia (no blue) teyboard
text leaf:

Learn more

Achromatopsia (no color) purse”

text leaf: ts at 16.1.2823. " = Properties
Contrast loss
text leaf: he course " name: "Siirry padsisaltsan”

text leaf:

Decumentation... gble” | @ contrast W role: "text leaf”

Un ejemplo de una verificacion de accesibilidad técnica. Muchos navegadores permiten a los usuarios cuestiones
relacionadas con la accesibilidad de un sitio web y, por ejemplo, simular tipos de daltonismo. Por ejemplo, en
Firefox, esta herramienta estad disponible en 'Mds herramientas' > 'Herramientas para desarrolladores web' >

'Accesibilidad'.


https://hrcak.srce.hr/en
https://www.bib.irb.hr/

Recursos

» Checklist de accesibilidad para el desarrollo de cursos online (Menéndez, 2023)

» EVA de North Carolina Community College system: Checklist de accesibilidad de cursos online
(Comunidad de aprendizaje virtual de NCCS, 2014)

» Accesibilidad para cursos online (Universidad de Michigan, 2023)

Buenas prdcticas (videos)

» Accesibilidad del eLearning: acabando con los 10 mitos mas importantes(La Comunidad de
Formacidn, Aprendizaje y Desarrollo, 2022)

La accesibilidad de Google Classroom potencia el aprendizaje inclusivo (Google, 2020)
Reimaginar: Apoyar el aprendizaje inclusivo y accesible (Microsoft Educacién, 2022)

\ A 4

¢Como puede el e-learning mejorar la accesibilidad de
la educacion?

Garantizar la diversidad, la equidad y la inclusion

Garantizar la diversidad, la igualdad y la educacién inclusiva se ha convertido en un imperativo para
muchos paises del mundo. Estos son los conceptos en base a los cuales se evalla la estructura
democratica de los paises individuales y el desarrollo de su sistema educativo, el grado de libertades
humanas, pero también los patrones culturales existentes. Una visién general comparativa del enfoque
europeo de este problema, asi como el estadounidense y el mundial, ayuda a comprender las
diferencias que nos esforzamos por superar, todos con el mismo objetivo: garantizar una educacién
justa y accesible para todos.

Recursos

» Evaluacién de la accesibilidad: ¢ Cdmo de accesibles son los cursos online para
estudiantes con discapacidades? (Massengale y Vasques lll, 2016)

» Equidad e inclusidn en la educacion superior: Estrategias para la docencia (Kumar
y Refaei, 2021)

A1

Mejores practicas

» Rubrica de autoevaluacién NERCHE para la institucionalizacién de la diversidad, la equidad y la
inclusién en la educacion superior (New England Resource Center for Higher Education -
NERCHE-, 2016)


https://www.umaryland.edu/media/umb/af/fctl/resources-page/Accessibility-Checklist-for-Online-Course-Development.pdf
https://www.waynecc.edu/wp-content/uploads/vlcCourseAccListUpdated.pdf
https://umich.instructure.com/courses/42496/pages/8-dot-1-accessibility-for-online-courses?module_item_id=380213
https://www.youtube.com/watch?v=Kj8Zk_YtEMo
https://www.youtube.com/watch?v=4j5-7xQ_7qM
https://www.youtube.com/watch?v=cToQ6-NVtLA
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1092429.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1092429.pdf
https://press.uchicago.edu/ucp/books/book/distributed/E/bo135973059.html
https://www.wpi.edu/sites/default/files/Project_Inclusion_NERCHE_Rubric-Self-Assessment-2016.pdf
https://www.wpi.edu/sites/default/files/Project_Inclusion_NERCHE_Rubric-Self-Assessment-2016.pdf

Accesibilidad para grupos vulnerables de la sociedad

La inclusion en el sistema de educacion superior implica también la inclusién de grupos vulnerables y
marginados en la sociedad. Son personas con ciertas discapacidades cognitivas o fisicas que pueden
disminuir su competitividad en un mercado laboral exigente, pero no su deseo de alcanzar la igualdad
de oportunidades. Los creadores de contenidos educativos deben ser conscientes de ello y tratar de
adaptarlo a la edad y también a las dificultades de determinados grupos sociales.

Los grupos vulnerables incluyen refugiados e inmigrantes que, debido a su situacién socioecondmica
deficiente, tienen la necesidad de aprender durante toda la vida con el objetivo de integrarse mas
rapido y con mds éxito en culturas y sociedades que son muy diferentes a las suyas.

Recursos
» LasTICen la Educacion para personas con discapacidad (UNESCO, 2011)
» Evaluacién de la accesibilidad: ¢Son los cursos online mejores que la
instruccidn presencial para brindar acceso al contenido del curso a estudiantes
con discapacidades? (Massengale & Vasquez, 2016)
» Aprendizaje digital gratuito para la inclusién de inmigrantes y refugiados en
11 Europa (Castafio-Mufioz, Colucci & Smidt, 2018)

Mejores practicas

» Educacién a distancia inclusiva para estudiantes con discapacidad en la Universidad de Padua
(Nota, 2020)

» Inclusién social de refugiados en la educacién superior: politicas y practicas de universidades en
Noruega (Abamosa 2021)

» Promocidén de la Integracion Efectiva de Migrantes y Refugiados en la Educacién, Experiencias en
Espafia, Serbia y Bélgica (Bunar, 2019)

» (Qué es la Accesibilidad Digital? (Sistemas Deque, 2019)

» Cdmo hacer que sus cursos de aprendizaje virtual sean accesibles para personas con
discapacidades (E-Learning al descubierto, 2017)

¢Como crear materiales de aprendizaje virtuales
accesibles?

El disefio de materiales educativos para el aprendizaje virtual requiere un enfoque multidisciplinario y la
cooperacion de expertos de diferentes campos: informatica, ciencias de la comunicacidn, pedagogia,
logopedia, psicologia, sociologia, economia, etc. Es decir, la transferencia de conocimientos a través de
los medios de comunicacidn y las formas de comunicacién modernas (video, blog, vlog, podcast)
requiere habilidades especiales: desde contar historias (storytelling), editar y editar hasta abordar el
contenido de cursos abstractos de una manera simple y comprensible. Considerar las perspectivas de los
estudiantes y la audiencia en general puede ser un camino util, pero ciertamente no se debe pasar por
alto la necesidad de una investigacion continua de la experiencia del usuario.


https://www.european-agency.org/sites/default/files/ICTs-in-Education-for-people-with-disabilities.pdf
https://scholarworks.iu.edu/journals/index.php/josotl/article/view/19101
https://scholarworks.iu.edu/journals/index.php/josotl/article/view/19101
https://scholarworks.iu.edu/journals/index.php/josotl/article/view/19101
https://id.erudit.org/iderudit/1051238ar
https://id.erudit.org/iderudit/1051238ar
https://en.unesco.org/news/inclusive-distance-learning-students-disabilities-university-padua
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/00131911.2021.2009443
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/00131911.2021.2009443
https://www.csee-etuce.org/images/attachments/SD_Mig_REPORT_2ND_Edition-Online.pdf
https://www.csee-etuce.org/images/attachments/SD_Mig_REPORT_2ND_Edition-Online.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=9aoxDE83X6c
https://www.youtube.com/watch?v=9aoxDE83X6c
https://www.youtube.com/watch?v=sFq94HAcZFk
https://www.youtube.com/watch?v=sFq94HAcZFk

Los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (Universal Design for Learning -UDL-) forman
una buena base para la creacion de materiales de aprendizaje accesibles. De esta forma, el profesor no
necesita necesariamente la informacién sobre las necesidades especiales de los alumnos en caso de que
los contenidos y entornos de aprendizaje se hayan planificado como accesibles desde el principio. Por
favor consulte la seccion sobre "Disefio de aprendizaje" relacionada con este tema con mas detalle.

+

1 (2) 3 (4)
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Designing educational material for e-learning requires a
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Save Transcript |

La herramienta de videoconferencia Zoom permite los subtitulos en vivo, asi como la posibilidad de guardar la
transcripcion para su uso posterior.



La Herramienta Zoom de videoconferenica mostrando la adicion de subtitulos mientras el presentador habla

Recursos

» Un tutorial para hacer que el aprendizaje e linea sea accesible para estudiantes
con discapacidades (Burgstahler, 2020)
» Rebeldes nérdicos: un enfoque combinado para arreglar la educacién superior
(Lehtonen, Chew, Schilli y Varadarajan, 2019)
» Competencia digital: proporcionar herramientas para crear un curso de
11 aprendizaje inclusivo (Universidad de Tasmania, 2022)
» Cdémo lograr la accesibilidad en eLearning: 4 principios(Bleich, 2023)



https://www.washington.edu/doit/tutorial-making-online-learning-accessible-students-disabilities
https://www.washington.edu/doit/tutorial-making-online-learning-accessible-students-disabilities
https://unlimited.hamk.fi/ammatillinen-osaaminen-ja-opetus/nordic-rebels/#.YfWZX-rMI2w
https://unlimited.hamk.fi/ammatillinen-osaaminen-ja-opetus/digital-competence/#.YfWZjurMI2w
https://unlimited.hamk.fi/ammatillinen-osaaminen-ja-opetus/digital-competence/#.YfWZjurMI2w
https://www.edgepointlearning.com/blog/accessibility-in-elearning/

PROTECCION DE DATOS (RGPD)

El tema de esta seccion tratara de los conceptos clave del Reglamento General de Proteccion de Datos,
también conocido como RGPD. El Reglamento Europeo de Proteccion de Datos es aplicable en todos los
estados miembros de la UE desde 2018. Aborda el uso de datos personales en empresas y en
organizaciones, como las universidades.

Informacién personal

En el reglamento de la UE, el concepto de 'datos personales' significa “cualquier informacion
relacionada con una persona fisica identificada o identificable (‘sujeto de datos'); una persona fisica
identificable es aquella que puede identificarse, directa o indirectamente, en particular por referencia a
un identificador como un nombre, un numero de identificacion, datos de ubicacion, un identificador
online o a uno o mds factores especificos del estado fisico, fisioldgico, identidad genética, psiquica,
econdmica, cultural o social de esa persona fisica” (Diario Oficial de la Unién Europea, 2016).

En la practica, los datos personales se refieren a cualquier dato que pueda asignarse a una persona de
cualquier manera (por ejemplo, niumero de teléfono, direccidn (IP), nimero personal, datos de cuenta,
etc.). Siempre que se procesen datos personales, se aplica el RGPD.

La UE también aborda las cuestiones relacionadas con el uso de aplicaciones online. De acuerdo con el
Reglamento, “Las personas fisicas pueden estar asociadas a identificadores online proporcionados por
sus dispositivos, aplicaciones, herramientas y protocolos, como direcciones de protocolo de Internet,
identificadores de cookies u otros identificadores como etiquetas de identificacion por radiofrecuencia.
Esto puede dejar rastros que, en particular cuando se combinan con identificadores unicos y otra
informacion recibida por los servidores, pueden usarse para crear perfiles de las personas fisicas e
identificarlas” (Diario Oficial de la Unién Europea, 2016).



Datos personales sensibles

La proteccién de datos personales es un término estrechamente relacionado con la privacidad, por lo
qgue ambos se utilizan en relacidon con el RGPD. Una de las subcategorias de los datos personales son los
datos personales sensibles. Esto puede referirse a, por ejemplo, informacién relacionada con el origen,
la salud, la raza, las opiniones politicas o la religion de una persona. Este tipo de datos necesita
proteccion de alto nivel.

El derecho a procesar datos personales

Una empresa u organizacion solo tiene derecho a procesar datos personales en caso de que:
P el usuario haya dado su consentimiento para utilizar los datos personales o
» la empresa/organizacidon necesiten los datos personales para cumplir con sus obligaciones
descritas en un contrato/una ley o debido a un interés legitimo
P los datos personales sean necesarios para proteger intereses comunes o intereses
fundamentales de la persona

Declaracién de privacidad

El RGPD requiere que el registrador (empresa / organizacién) informe al usuario registrado sobre qué
datos personales se recopilan y cdmo se procesan estos datos. El usuario siempre tiene derecho a
solicitar esta informacion. El Reglamento no exige una declaracidn de privacidad. Sin embargo, una
declaracion de privacidad es una forma conveniente de informar a todas las personas registradas sobre
la politica de privaciadad. Por lo general, una declaracion de privacidad incluye la siguiente informacién

Como minimo, se debe proporcionar la siguiente informacién a las personas registradas:
quién procesa los datos personales

por qué se recopilan y procesan estos datos

cual es la base legal para el tratamiento de los datos

quién recibe los datos

\ A A

En algunos casos se requiere informacidn mas detallada.

Recursos

» REGLAMENTO (UE) 2016/679 DEL PARLAMENTO EUROPEO Y DEL CONSEJO de 27 de
abril de 2016 relativo a la proteccién de las personas fisicas en lo que respecta al
tratamiento de datos personales y a la libre circulacidn de estos datos, y por el que
se deroga la Directiva 95/46/CE (Reglamento General de Proteccion de Datos)
(Diario Oficial de la Unidn Europea, 2016)

» Reforma de las normas de proteccion de datos de la UE (Comisién Europea 2023).
» (Qué esel RGPD? (Horizonte 2020, 2023)

» Cdmo tienen que adaptarse las universidades en el marco del nuevo Reglamento
General de Proteccion de Datos de la UE (GDPR) (Tatterfield, 2023)


https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:32016R0679
https://commission.europa.eu/law/law-topic/data-protection/reform_en
https://gdpr.eu/what-is-gdpr/
https://www.fullfabric.com/articles/how-universities-have-to-adapt-under-the-new-eu-general-data-protection-regulation-gdpr
https://www.fullfabric.com/articles/how-universities-have-to-adapt-under-the-new-eu-general-data-protection-regulation-gdpr

Instituciones de Educaciéon Superior y GDPR

Gestion de datos y supervision de la actividad del usuario

Toda institucién de educacion superior debe velar por la proteccion de los datos personales de sus
estudiantes y controlar la posibilidad de acceso de cada individuo o entidad. La tecnologia hace que el
acceso a los datos de los estudiantes sea relativamente facil, por lo que se deben mantener varias
medidas para mantener seguros los datos confidenciales.
Al tomar medidas para proteger los datos de sus estudiantes, las instituciones de educacién superior
deben considerar las siguientes medidas:

» Reducir la cantidad de recopilacién de informacion.

Supervisar y proteger las redes institucionales

Capacitar a los empleados y al personal docente.
Establecer criterios para eliminar informacidn innecesaria
Encriptar datos electrdnicos

Posibilitar el anonimato de los alumnos al publicar resultados

vV v v vy YVvyy

Publicar politicas, procedimientos y protocolos de proteccién de datos.

Toda institucién de educacion superior debe mantener una politica de mantenimiento de registros y
normas claras que regulen el método de almacenamiento de datos, la duracién del almacenamiento con
respecto a categorias individuales de datos, asi como el método de su almacenamiento (por ejemplo,
evaluaciones de cursos individuales, registros de ejercicios, apuntes de actividades de los alumnos, etc.).
Los plazos de conservacion de los datos pueden ser mas largos o mas cortos, segun el tipo de
informacidn (en principio entre 1y 7 afios después de la graduacion del alumno).

Las instituciones de educacién superior también deben prestar especial atencidn al uso de dispositivos
maviles en las clases y mientras los estudiantes se encuentran en las instalaciones de la institucion,
como ordenadores portatiles y teléfonos méviles (smartphones), que cuentan con la posibilidad de
piratear datos sensibles. Por lo tanto, se recomienda utilizar un servicio de correo electrénico seguro
con cifrado de HTTPS, asi como encriptar archivos con informacidn confidencial.

Los docentes deben tener cuidado al mantener informacién confidencial sobre los estudiantes, dar
acceso a la informacién que guardan y evitar discutir los registros de los estudiantes con otros, a menos
gue tengan una necesidad legitima (reuniones de profesores dentro del Departamento, solicitudes al
Comité de Etica sobre estudiantes probleméticos, etc.). Asimismo, en la docencia, si presentamos
ejemplos de trabajos de alumnos, es necesario utilizar imagenes neutras y evitar datos personales
(nombre y apellidos) que revelen la identidad del alumno, salvo que contemos con su consentimiento
por escrito. Si los datos reales son importantes, se puede modificar o difuminar la informacion
confidencial.

Educar a los estudiantes sobre la privacidad.

Con el uso cada vez mayor de Internet para el aprendizaje y la ensefianza, existe un mayor riesgo de que
los estudiantes se conviertan en victimas de delitos cibernéticos, que pueden incluir fraude, robo de
identidad, acecho, intimidacidn, estafas por correo electrdénico, falsificacion y robo de identidad. Por lo
tanto, es necesario advertir a los estudiantes sobre estos riesgos y familiarizarlos con formas de
protegerse a si mismos, su privacidad y sus dispositivos.



Los estudiantes pueden tomar varias precauciones para proteger sus datos en los dispositivos maviles,
como:
P> Actualizar regularmente los dispositivos méviles y las aplicaciones, evitar sitios web
desconocidos, eliminar e informar acerca de correos electrénicos sospechosos.

P> Optimizar regularmente su sistema operativo, navegador y software de seguridad;
P> Conectar todos los dispositivos domésticos a Internet a través de una red Wi-Fi segura;
P Use contrasefias seguras y autenticacion de dos factores;
P Prestar atencidn a la publicacion de informacidn personal confidencial cuando utilicen las redes
sociales.
Recursos
Articulos

» Evaluacion de la privacidad de los datos: un caso ejemplar para las instituciones de educacién
superior (Habbabeh, Schneider & Asprion, 2019.

» Preparando a los estudiantes para la era del Reglamento General de Proteccién de Datos (GDPR)
(Gligora Markovi¢, Debeljak & Kadoic¢, 2019).

» Comprender la privacidad de los estudiantes y proteger su informacién (Keeter 2021).

Videoclips:
» Orientacion del RGPD para las escuelas (Departamento de educacidn, 2023)
» Toma de conciencia acerca del GDPR para el personal escolar(GDPR en las escuelas - GDPRIS,
2023)

Uso de imagenes y videos en las universidades

También una foto o un video de una persona es un dato personal. Es por ello que las instituciones de
educacion superior deben prestar especial atencién al tratamiento de las imagenes, videos y
grabaciones que son objeto de proteccion de datos personales. Tipicamente, los registros de imagenes
se utilizan en la educacidn superior en diversas situaciones, desde clases online que generalmente se
graban para que luego estén disponibles para los estudiantes, a través de publicaciones, sitios web y
redes sociales. Tales fotos y grabaciones no podran ser publicadas ni utilizadas en los sitios web/perfiles
institucionales o en las redes sociales, si revelan la identidad del estudiante, excepto en el caso de que la
institucion cuente con el consentimiento por escrito del estudiante (para cada medio por separado).

En caso de que sea imposible obtener el consentimiento por escrito de las personas que aparecen en los
materiales de foto/video, es necesario informar a todos los participantes con anticipacién mediante la
inclusidn de un aviso en la invitacién de que el evento se documentara digitalmente.

Grabacion de conferencias

Los mismos requisitos se aplican a la creacién y publicacion de materiales de video en las instituciones
de educacidn superior. Se debe advertir a los estudiantes con anticipacién de la intencidn de grabar la
conferencia (asi como de que la grabacidn esté disponible para verla mas tarde). El profesor puede
pedirle al alumno que se identifique al comienzo de la leccidn, pero no puede pedir que su camara esté
encendida durante la grabacién de la clase online. También se debe informar a los estudiantes si el chat


https://www.issbs.si/press/ISSN/2232-5697/8-2.pdf#page=103
https://www.issbs.si/press/ISSN/2232-5697/8-2.pdf#page=103
https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:184:114090
https://todayslearner.cengage.com/understanding-student-privacy-and-protecting-their-information/
https://www.youtube.com/watch?v=y09IHXv6u6M
https://www.youtube.com/watch?v=4yPxs4D9u_c

u otras formas de comunicacion online (pizarras, etc.) se van a guardar y por qué razon. La plataforma a
través de la cual se graban las clases debe proteger la privacidad de los estudiantes preservando la
confidencialidad y seguridad de sus datos personales de acuerdo con el RGPD.

Moodle y RGPD

También Moodle recopila datos personales. Los datos pueden ser recabados en base a consentimiento,
contrato, derecho legal o interés legitimo. Los usuarios siempre tienen derecho a solicitar una copia de
la informacion que Moodle o la institucidon de educacién superior tiene sobre ellos. Los datos tipicos
recopilados a través de Moodle son el nombre del estudiante, el correo electrénico, la cuenta de
usuario, el contenido creado por el estudiante, como las tareas, los comentarios y los datos de registro.
El problema de recopilar analiticas de aprendizaje de Moodle es complejo, ya que estos datos son
bastante detallados y sensibles hasta cierto punto.

Leer mas en: https://moodle.com/privacy-notice/

My active sessions

Log in Last access Last IP address

Thursday, 20 April 2023, 4:19 PM Current session 10.897.287.78

Moodle recopila datos de las sesiones de navegador de los usuarios

Mejores practicas

» Aviso de privacidad para el entorno de aprendizaje Moodle (Universidad de Jyvaskyla, 2021)

» Orientacion sobre imagenes y videos relacionados con GDPR (Universidad Global de Londres,
2019)

» PREGUNTAS FRECUENTES RGPD Y EDUCACION (Universidad de Twente, Paises Bajos, 2023)
» RGPD para estudiantes (Universidad de Karlstad, 2023)

» Guia del estudiante sobre el RGPD (Universidad de Londres, 2023)


https://moodle.com/privacy-notice/
https://amksavonia-my.sharepoint.com/personal/solja_ryhanen_savonia_fi/Documents/Hankkeet/QVS/IO2/K%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6kset/%E2%96%BA%09https:/www.jyu.fi/en/university/privacy-notice/privacy-notice-for-the-moodle-learning-environment
https://www.ucl.ac.uk/legal-services/ucl-general-data-protection-regulation-gdpr/guidance-notices-ucl-staff/guidance-note-capturing
https://www.utwente.nl/en/cyber-safety/privacy/faq-gdpr-index/faq_gdpr_education/
https://www.kau.se/en/student/current-student/it-support/help/gdpr/gdpr-students
https://amksavonia-my.sharepoint.com/personal/solja_ryhanen_savonia_fi/Documents/Hankkeet/QVS/IO2/K%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6kset/%E2%96%BA%09https:/london.ac.uk/sites/default/files/governance/gdpr-rights-guide-students.pdf

RGPD y evaluacion de estudiantes

El tema de la privacidad y el intercambio de datos personales sensibles debe ser regulado de antemano por el
contrato de estudio de cada institucion educativa con sus estudiantes. Toda institucion educativa tiene la
obligacidn, de acuerdo con su marco legal nacional, de recopilar y mantener registros de los exdmenes (incluidos
los registros de asistencia, actividades, participacidon y trabajo de los estudiantes, detalles de las pruebas o
examenes aprobados y elementos de la calificacidn final). Los profesores estan obligados a evaluar el trabajo de
sus alumnos de forma transparente segun los criterios publicados previamente, pero también se debe informar a
los alumnos sobre el método y la duracién del almacenamiento de los elementos de evaluacion individuales.

De acuerdo con el articulo 5 del reglamento sobre proteccion de datos (RGPD), “Las universidades procesardn los
datos personales con base en el principio de confidencialidad, es decir, los datos de los estudiantes deben estar
protegidos contra el acceso no autorizado y deben estar disponibles para los profesores cuando sea necesario.
Poner a disposicion de cualquier cuerpo docente el expediente completo de un estudiante iria en contra del
principio de minimizacion de datos, ya que sus calificaciones no constituyen informacion necesaria para que los
docentes dicten las clases”. Segun los principios arriba mencionados, es preceptivo solicitar el consentimiento del
estudiante para el acceso de los miembros del personal de la facultad, incluso cuando se procesan datos con fines
de tutoria. Los profesores deben determinar de antemano los procedimientos relacionados con el manejo y acceso
a documentos confidenciales con todos los involucrados en ciertos procedimientos (comité de evaluacién, solicitud
del tema para un trabajo final de curso, etc...)

A1

Recursos

Como procesar datos personales en el aprendizaje virtual

» Un marco holistico de evaluacién de la madurez de la ciberseguridad para instituciones de
educacion superior en el Reino Unido Aliyu, Maglaras, He, Yevseyeva, Boiten, Cook y Janicke,
2019.

» Privacidad y E-Learning: una tarea pendiente (Alier, Casafi Guerrero, Amo, Severance & Fonseca,
2021).

» Proteccion de datos personales y privacidad en el aprendizaje online, orientacion para
estudiantes, profesores y padres, junio de 2020, versidon 1.0, Instituto de Aprendizaje Sart de la
Universidad Normal de Beijing (Huang, Liu, Zhu, Chen, Yang, Tlili, Fang y Wang, 2020).

» Comprender la privacidad de los estudiantes y proteger su informacién (Keeter, 2020).

» Preparando a los alumnos para la era del Reglamento General de Proteccion de Datos (Markovic,
Debeljak & Kadoié, 2019)

RGPD y servicios en la nube
» Para que las analiticas de aprendizaje (Learning Analytics) sean sostenibles en el marco GDPR:
consecuencias y camino a seguir (Karunaratne, 2021).

RGPD en las redes sociales

» Educaciéon con sentido comun: aprenda cémo mantener la confidencialidad de la informacion de
los estudiantes en las redes sociales (Alta, 2022)

» Las publicaciones escolares en Facebook podrian amenazar la privacidad de los estudiantes. The
conversation. (Rosenberg, 2022)

» Tomar fotos en eventos escolares: donde entra en juego el sentido comun (Comisién de
proteccion de datos de Irlanda, 2019).

» RGPD en Moodle. Moodle, 2023.


http://www.mdpi.com/journal/applsci
http://www.mdpi.com/journal/applsci
https://doi.org/10.3390/su13169206
https://iite.unesco.org/wp-content/uploads/2020/06/Personal-Data-and-Privacy-Protection-in-Online-Learning-Guidance-for-Students-Teachers-and-Parents-V1.0.pdf%20appraoched%2025012022
https://iite.unesco.org/wp-content/uploads/2020/06/Personal-Data-and-Privacy-Protection-in-Online-Learning-Guidance-for-Students-Teachers-and-Parents-V1.0.pdf%20appraoched%2025012022
https://iite.unesco.org/wp-content/uploads/2020/06/Personal-Data-and-Privacy-Protection-in-Online-Learning-Guidance-for-Students-Teachers-and-Parents-V1.0.pdf%20appraoched%2025012022
https://todayslearner.cengage.com/understanding-student-privacy-and-protecting-their-information/
https://www.researchgate.net/publication/331994624_Preparing_students_for_the_era_of_the_General_Data_Protection_Regulation_GDPR
https://doi.org/10.3390/su132011524
https://doi.org/10.3390/su132011524
https://www.commonsense.org/education/articles/protecting-student-privacy-on-social-media-dos-and-donts-for-teachers
https://www.commonsense.org/education/articles/protecting-student-privacy-on-social-media-dos-and-donts-for-teachers
https://theconversation.com/school-posts-on-facebook-could-threaten-student-privacy-160248
https://theconversation.com/school-posts-on-facebook-could-threaten-student-privacy-160248
https://www.dataprotection.ie/en/dpc-guidance/blogs/taking-photos-school-events-where-common-sense-comes-play
https://docs.moodle.org/311/en/GDPR

Otros temas
» Una breve gufa sobre el RGPD para escuelas y profesores (School Education Gateway, 2018)
» Una guia de GDPR para universidades (Wingvist, 2023)
» ElIRGPD Yy la educacion superior: un debate de un panel de expertos en RGPD (Damasio, 2023)


https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/resources/tutorials/brief-gdpr-guide-for-schools.htm
https://pulse.microsoft.com/en/work-productivity-en/education-en/fa2-a-guide-to-gdpr-for-universities/
https://www.fullfabric.com/articles/the-gdpr-and-higher-education-a-debate-by-a-panel-of-gdpr-experts
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Anexo 2: Las hojas de informacién

COOPERATIVE
LEARNING
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LEARNIN
DESIGN

PEER
REVIEW

N TO IMPLEMENT

PHASES OF FORMATIVE PEER REVIEW

Identify the taskc
*+  Explanation of the asignment and

botn]. i
+ Students complete and submit adraft of the

assEgnment
*  Students evaluate other students' drafts via
rubric and/or i
. ived and
incorporate as they see ft.

the teacher

PHASES OF SUMMATIVE PEER REVIEW

*  Explanation of the assignment and
evaluation criteria {showing examples of
both].

*  Students complete and submit a final
assignment.

+  Students evaluate the assignments of 2-4
other 1 and
provide feedback.

*  Grades are determined for each student by
taking the average score given by their
peers.

* The teacher males a final evaluation and
g ¥ ¥
into the grade point average.
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HOJA DE INFORMACION

DISENO DE APRENDIZAJE

El disefio del aprendizaje es un proceso que se
centra en cémo aprenden los alumnos, en lugar
de centrarse en cémo ensefian los profesores. El
disefo del aprendizaje tiene en cuenta los
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resultados del aprendizaje y el grupo destinatario.

Describe, por ejemplo, las actividades de
aprendizaje, el contenido, la estructura, el
calendario, los métodos de aprendizaje y la
tecnologia utilizada.

DISENO DE APRENDIZAJE
UNIVERSAL

La idea del disefio de aprendizaje universal
(UDL, por sus siglas en inglés para Universal
Design Learning) es adaptarse a las necesidades
de todo tipo de estudiantes. Los alumnos
pueden tener diferentes habilidades y
preferencias. Por ejemplo, una persona con
discapacidad auditiva se beneficia de los
subtitulos en videos educativos.

LISTA DE VERIFICACION PARA
UDL

Para adaptarse a las necesidades de los
diferentes tipos de alumnos, proporcione
multiples medios de

e compromiso

e representacion

e accidny expresion

EL DISENO-DE
APRENDIZAJE

o,

O
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COMO DISENAR EL APRENDIZAJE

Establecer los resultados del curso
Identificar los tipos de alumnos
Disenar actividades de aprendizaje
Disenar los contenidos de aprendizaje.
Disenar los materiales teniendo en cuenta los
principios UDL

Definir los métodos de apoyo.

Definir los métodos de evaluacién.
Probar

Recoger los comentarios

iAclarar y repetir!

DISENAR EL APRENDIZAJE PARA
EVE

La tecnologia debe apoyar el aprendizaje en lugar de
ser el foco del aprendizaje. Alinear la tecnologia con
la educacion e identificar para qué usaran los
estudiantes la tecnologia.

Para superar los desafios mas comunes de los
estudios virtuales:
crea una comunidad de aprendizaje para evitar
el aislamiento
plantea tareas semanales antes que un examen
final
proporciona apoyo regular
proporciona materiales de aprendizaje
reducidos
crea una estructura del curso clara
utiliza pocas herramientas
adapta la ensefianza de acuerdo al nivel de los

estudiantes
B A
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TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Las teorias del aprendizaje pretenden explicar
como aprenden las personas. Principalmente las
teorias de aprendizaje mas conocidas son el
conductismo, el cognitivismo, el
constructivismo y el conectivismo. El docente
puede utilizar diferentes teorias de aprendizaje
en diferentes situaciones de ensenanza para
permitir el aprendizaje.

TAXONOMIA DE APRENDIZAJE

Segun la taxonomia revisada de Bloom, el
aprendizaje se basa en una serie de habilidades
cognitivas: 1) recordar, 2) comprender, 3)
aplicar, 4) analizar, 5) evaluar y 6) crear. Las
habilidades de nivel superior no se pueden
lograr sin lograr primero las habilidades de nivel
inferior.

OBJETIVO

Los profesores deben seleccionar el método de
aprendizaje que desarrolle las habilidades que
los estudiantes necesitan lograr. Solo después
de eso, el maestro puede seleccionar las
acciones y herramientas de aprendizaje que
apoyan el mismo objetivo. Por ejemplo, se debe
seleccionar un método de aprendizaje diferente,
desde memorizar la gramatica hasta analizar un
articulo de noticias.
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ELEGIR UN
METODO DE

APRENDIZAJE
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COMO IMPLEMENTARLO

Identificar los objetivos de aprendizaje.

0  Por ejemplo, "aprender gramatica"
Identificar las habilidades cognitivas
necesarias para alcanzar los objetivos.

o  Por ejemplo, "recordar”
Seleccione el método de aprendizaje

o  Por ejemplo, el conductismo
Seleccionar las actividades de aprendizaje,
materiales y herramientas

O  Por ejemplo, material de lectura

+ una herramienta de prueba en
Moodle

o

Evaluar
Analizar
Aplicar
Comprender
Recordar

Taxonomia revisada de
Bloom
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HOJA DE INFORMACION
GUION PEDAGOGICO

El guion pedagdgico es el punto de partida
para crear un plan del curso. El profesor crea
la estructura del curso de acuerdo con el plan
de estudios. El guion pedagégico debe
responder a estas preguntas:

1. ;POR QUE es importante aprender esto?
2. ¢QUIEN lo hace y qué debe hacer?

3. ;CUANDO debe hacerlo?

4. ;COMO debe hacerse?

IMPLEMENTACION

La teoria de aprendizaje elegida debe motivar a
los estudiantes. El docente planifica el curso de
forma que favorezca el aprendizaje. Las
actividades de aprendizaje deben dividirse en
pequenas tareas y adecuarse para su realizacion
en linea. Los estudiantes pueden monitorear el
progreso de sus estudios y deben ser
conscientes de lo que se espera de ellos.

ACTIVIDADES / EVALUACION

La evaluacién se lleva a cabo a lo largo del
curso y con diferentes métodos por parte del
profesor: autoevaluacion, evaluacién entre
pares, automatizada. La retroalimentacion se
planifica y programa para y con los
estudiantes y sirve también para recopilar sus
comentarios. La evaluacion guia la forma en
gue los alumnos estudian y aprenden
Véase la taxonomia de Bloom

CREAR UN
PLAN DEL
CURSO

o
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CRITERIOS DE CALIDAD PARA VLE

ESTRUCTURA DEL CURSO

Los objetivos y resultados de aprendizaje deben ser
claros y estar orientados a la vida laboral.

Se debe medir el nivel de conocimientos inicial de los
alumnos

Las actividades de aprendizaje deben estar
proporcionadas con el tamafo del grupo.

La orientacion del curso incluye el horario, la carga
de trabajo, actividades y la valoracion/criterios de
evaluacién

Los métodos de aprendizaje deben apoyar los
objetivos y resultados de aprendizaje

MATERIALES Y HERRAMIENTAS

El material de aprendizaje debe estar actualizado.
Las asignaciones deben ser comprensibles

El material del curso debe ser accesible (texto,
audio, video)

Las herramientas LMS deben permitir la interaccién
(sincrénica/asincronica)

EVALUACION Y APOYO

Se motiva y apoya a los estudiantes a lo largo del
proceso

Los criterios de evaluacion deben ser claros.

La evaluacion se realiza a lo largo del curso.

La valoracién/evaluacion se planifica usando la
taxonomia de Bloom para apoyar y dirigir el
aprendizaje

Durante el curso, el profesor planifica como y
cuando se da retroalimentacion.




HOJA INFORMATIVA

INFORMACION BASICA

Una sesién online en vivo es aquella sesion
en la que alumnos y profesores, ubicados en
diferentes lugares, comparten un Unico
espacio digital (virtual) para conectarse de
forma remota en tiempo real.

Este entorno digital permite a los
participantes verse y escucharse,
intercambiar mensajes y documentacion en
tiempo real, asi como utilizar herramientas y
recursos adicionales que facilitan la
interaccion y participacion de todos.

En los sistemas hibridos, en los que ademas
se contemple el uso de aulas fisicas, se
requiere que en estas exista el equipo
adecuado de camaras y micréfonos que
permitan la interaccién del profesor vy los
alumnos en igualdad de condiciones con
guienes se conectan de manera online.

OBJETIVO

Las sesiones virtuales sincronas son el
espacio para fomentar la interaccion, la
comunicacion y la colaboracién entre los
alumnos, con el profesor actuando como
guia de la experiencia.

SESIONES EN
LINEA
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COMO IMPLEMENTARLAS

Partiendo de una planificacion rigurosa, los

aspectos fundamentales para llevar a cabo una
experiencia de este tipo son la duracién de la
sesion, el numero de participantes, el acceso a

recursos adicionales que complementen la
actividad docente vy si tendras grupos en
presencial y online.

Desarrolla un guion de sesion que incluya los

siguientes puntos y asigna un tiempo
aproximado de dedicacién a cada uno:

Presentacion del profesor y/o
introduccion del tema

Agenda de la sesidn (;Qué haremos hoy?)

Explicacion del profesor y recursos de
apoyo necesarios.

Espacios para la discusién, actividad o
dindmica (general o grupal) incluyendo
preguntas tipo wooclap o trabajo

colaborativo (con la ayuda de paneles tipo

Miré o Muraly).
Periodos de preguntas y respuestas,
resolucion de dudas

Recapitulacion de ideas, resumenes, ideas

clave.
Cierre/conclusiones
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INFORMACION BASICA

Metodologia de aprendizaje activo que
desplaza los momentos de instruccion
tedrica al tiempo de trabajo auténomo del
alumno a través de videos o textos
enriquecidos, con el fin de dedicar las
sesiones presenciales u online con el
profesor a la realizacidon de tareas con una

Baéaﬁﬁ?%]a cognitiva.

Esta metodologia permite adaptar el estudio
al ritmo de cada alumno a través de
contenidos proporcionados online y dejar los
momentos sincronos disponibles para que el
profesor guie a los alumnos en la aplicacion
del contenido en diferentes contextos,
permitiendo el aprendizaje profundo.
También facilita el uso de otras metodologias
de aprendizaje activo como el aprendizaje
cooperativo, las ABPs o la gamificacion.

RECOMENDACIONES

Evita repetir en la sesion sincrona la
explicacion del contenido porque puede
alentar a los estudiantes a no realizar la
tarea anterior la proxima vez.

Disena actividades desafiantes que
obliguen al estudiante a pensar en lo
previamente estudiado, evocar los
contenidos y aplicarlos en diferentes

FLIPPED
CLASSROOM
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COMO IMPLEMENTARLO

Crea materiales para el trabajo asincrono
del estudiante

Disena el contenido de manera que se
garantice la participacién de los
estudiantes en la sesion sincrona
Selecciona la tecnologia mas adecuada
Disena actividades para aplicar-completar
el aprendizaje de ese contenido después
de la clase

LISTA DE POSIBLES ACTIVIDADES

Problemas o estudios de casos,
Trabajo colaborativo en documentos
compartidos.

Creacion de mapas mentales, videos,
infografias, podcasts,...

Discusiones y/o debates

Juegos de rol.

COMO EVALUAR

Cuestionarios con feedback
Evaluacién por pares
Participacion en foros
Participacion en wiki
Rubricas
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HOJA DE INFORMACION COMO IMPLEMENTARLO

IN FORMAC|éN BAS|CA Crea grupos heterogéneos con diferentes

perfiles
El aprendizaje basado en proyectos es una Define claramente las instrucciones a seguir

metodologia de aprendizaje en la que los y las fases a abordar para realizar el
estudiantes adquieren un papel activo proyecto propuesto:

mediante la realizacion de un proyecto, e Fechasy formato de entrega
normalmente en grupo. Ese proyecto se e Calendario de tutorias

inicia a través de una pregunta desafiante e Espacios virtuales para el trabajo en

del profesor y vinculada a la vida real. El equipo y sistemas de trabajo

docente debe asegurarse de que el alumno colaborativo como Google Drive.

tenga todo lo necesario para resolverlo, y Como docente, asume el papel de guia y
que en su resolucién desarrollara todas las facilitador.

habilidades que se desean. A diferencia del Los estudiantes deben establecer su sistema

aprendizaje basado en problemas, donde el de trabajo, roles y responsabilidades.
énfasis esta en encontrar soluciones, el

aprendizaje basado en proyectos pone el
foco en la obtencién de un producto, es
decir, en el proyecto mismo.

COMO EVALUAR

OBJETIVO En este método, se pueden proponer varios
tipos de evaluacion:

El objetivo de esta metodologia es que el e Autoevaluacion, dependiendo tanto del

alumno presente un producto final proceso realizado como del rendimiento

(proyecto) que debe cubrir una necesidad o obtenido.

resolver un problema de la vida real y cuya Coevaluacion entre los miembros del

resolucién implica un cierto grado de equipo (con rubricas o participacion del

complejidad. El aprendizaje se persigue a docente)

través de la investigacion en grupo, durante Evaluacion de cada fase del proceso, asi

un periodo de tiempo significativo, durante como del producto final (preferiblemente

el cual se deben seguir una serie de fases. con rubricas), que ademas incluyen tanto

feedback como feedforward.
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INFORMACION BASICA

El aprendizaje cooperativo (AC) es una
metodologia complementaria a otros métodos
de ensenanza y aprendizaje y promueve el
desarrollo de habilidades interpersonales,
sociales y de trabajo en equipo, que son
decisivas para el éxito académico, profesional
y personal del estudiante.

OBJETIVO

El objetivo principal del AC es mejorar las
habilidades sociales y fomentar el crecimiento
de cada alumno a través del grupo. Ademas,
fortalece la autonomia del alumno y con ello,
el aprendizaje profundo

TIPOS

Hay tres tipos de AC. El AC formal se utiliza
para actividades especificas (ejercicios de
resolucién de problemas, estudios de casos,
proyectos, creacion de contenido, ...) que
pueden ocupar una o varias sesiones de clase,
y pueden llevarse a cabo de forma sincrona o
asincrona. El AC informal se utiliza para
dinamizar una clase expositiva, facilitando el
aprendizaje de los estudiantes y generando
interacciones entre ellos, en parejas o grupos
reducidos. El grupo base se refiere a grupos
de ayuda o estudio, que pueden darse entre
estudiantes de diferentes materias o cursos, y
que se prolongan en el tiempo.

APRENDIZAJE

COOPERATIVO

o
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COMO IMPLEMENTARLO

Los 5 pilares de esta metodologia son:

Interdependencia positiva.
Responsabilidad individual.
Fomentar la interaccién cara a cara.
Habilidades sociales.
Procesamiento de grupos.

LISTA DE VERIFICACION DE DISENO

Formacion de equipos: grupos
heterogéneos de 4-6 miembros en AC
formal y 2 para AC informal.
Asignacion de roles, distribucion de
material, distribucidon de tareas.
Seleccion de las herramientas que
permiten el AC de forma asincrona o
sincrona.

Uso de dindmicas AC (rompecabezas,
lapices al centro, 1,2, 4, etc...).
Evaluaciéon y procesamiento grupal, y
evaluacion individual.

COMO EVALUAR

Rubricas para coevaluacién, autoevaluacion y
heteroevaluacion.

Lista de verificacion de observacion de
habilidades sociales.

Cuestionarios, preguntas abiertas, problemas,
600
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Para abordar la metodologia de simulacién en
experiencias online se deben tener en cuenta los
siguientes aspectos:

INFORMACION BASICA

Los métodos de simulacién en la ensefanza
en linea, permiten al alumno poner en
practica los conocimientos tedricos en
entornos controlados (por ejemplo, los
estudios en ciencias de la salud), representar
situaciones cercanas al entorno laboral
(simulacién empresarial) o tener acceso a
recursos limitados (software de aprendizaje
0 equipos especiales).

* Partir de un problema o situacién "real",
teniendo en cuenta los pasos a seguir por el
alumno, asi como el objetivo final a alcanzar.

» Utilizar ambientes y personajes reales para que
el aprendiz tenga una experiencia lo mas
cercana posible a lo que sera la tarea a realizar
en una situacion real.

* Reproducir procesos siguiendo los pasos,

La particularidad del entorno en linea es que . .
herramientas y recursos habituales.

permite a los estudiantes experimentar la
practica de una determinada disciplina,
actividad o tarea sin necesidad de estar
fisicamente en un entorno real.

* Las simulaciones pueden comenzar con
actividades relativamente simples, como un
arbol de decisién a través de preguntas de
seleccion o mediante pildoras de video

OBJETIVO interactivas.

* Existen en el mercado sistemas de simulacién
especificos para determinadas disciplinas,
como el ejercicio de la medicina y la
enfermeria, el uso de laboratorios de biologia,
quimica o fisica, asi como programas de
simulacién empresarial que abarcan areas
como el marketing, las finanzas o la gestion de
personas.

El objetivo de una simulacioén es "recrear"
una situacion de la vida real en la que los
alumnos deben tomar decisiones y pueden
analizar los resultados, poniendo en
practica sus habilidades sin miedo al
fracaso, aprendiendo de sus aciertos y
errores y mejorando su confianza.
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INFORMACION BASICA

La gamificacién incorpora elementos de diseio

de juegos para aprovecharlos en el contexto

educativo. No se trata de usar juegos per se sino
de tomar algunos de sus principios o mecanicas

como puntos o incentivos, narrativa, feedback
inmediato, reconocimiento, libertad para
cometer errores, etc., para enriquecer la
experiencia de aprendizaje.

OBJETIVO

El objetivo principal de esta metodologia suele

ser mejorar la motivacion y participacion de los

estudiantes. Sin embargo, desarrollar
habilidades como el trabajo en equipo, el

compromiso, la estrategia, la organizacion, la
toma de decisiones, son algunas de las
habilidades que se persiguen a través de la
gamificacion..

DIFERENTES OPCIONES

La gamificacién debe diferenciarse de otras

estrategias como el Game-Based Learning, que

hace uso de juegos existentes con mecanicas
establecidas que se adaptan para lograr un

equilibrio entre el tema, el juego y la capacidad

del jugador para retener y aplicar lo aprendido
en el mundo real, y Serious Games, que puede
describirse como un juego con propdsito que
busca influir en la resolucion de problemas
reales en entornos fabricados que simulan la

GAMIFICACION

s

Calidad de los estudios
virtuales

Funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

COMO IMPLEMENTARLO

Pedagdgicamente debes tener en cuenta los

siguientes factores:

« Contexto (caracteristicas, intereses y
necesidades del alumnado, y recursos
disponibles).

* Tiempos.

* Narrativa.

* Relacién con el curriculo.

e Jugadores (individuales o grupales)

¢ Componentes del juego (plataforma digital).

* Elementos del juego.

LISTA DE COMPROBACION DE
ELEMENTOS DEL JUEGO

* Metas y objetivos.

* Reglas.

* Componentes narrativos

» Libertad de eleccién y libertad para
cometer errores

* Recompensas

* Retroalimentacién

» Estado visible

* Cooperacion y competencia

* Restriccién de tiempo

* Progreso

* Sorpresas

@ 0
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INFORMACION BASICA

Un portfolio es un espacio (en este caso,
digital) en el que el estudiante registra
“evidencias de su aprendizaje” a lo largo de
un curso o materia, utilizando diferentes
recursos. Estas evidencias pueden ser
compartidas con sus docentes para que
puedan monitorear y evaluar estas
evidencias y por ende, los logros de cada
estudiante. Alternativamente, los portfolios
también se pueden compartir con el resto de
compaferos, lo que permite, por un lado,
ofrecer diferentes puntos de vista sobre el
proceso de aprendizaje de cada alumno, asi
como el intercambio de impresiones, puntos
de encuentro o debates.

Finalmente, los portfolios pueden hacerse
publicos, trascendiendo el ambito puramente
académico y convirtiéndose en una ventana
al mundo laboral.

Los pasos para desarrollar un portfolio (segin
Helen Barrett) son:

1. Propésito

2. Recogida pruebas y clasificacion.

3. Reflexion sobre la actividad por parte del
alumno. Esta reflexion trata sobre la
actividad o accién en tiempo presente y
gue responde a la pregunta: ;Qué estoy
aprendiendo ahora?

4. Co-exposicion, interaccion, didlogo y
retroalimentacion.

5. Reflexion sobre los logros. La pregunta a
responder seria: ; Qué muestra este
trabajo seleccionado sobre mis resultados
de aprendizaje?

6. Seleccion, evaluacion y reflexion (en el
futuro).

7. Presentacion/Publicacion.

COMO EVALUAR

La mejor opcidn para evaluar un portfolio son las
El proposito de un portfolio es centralizar rubricas, preferentemente compartidas y

en un solo lugar, las evidencias del consensuadas con los alumnos previamente.
aprendizaje de un estudiante, dandole la

libertad de utilizar los recursos que Las listas de verificacién y las tutorias también se
considere mas apropiados. recomiendan para ayudar y orientar al estudiante
en su proceso de aprendizaje.

OBJETIVO
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INFORMACION BASICA

La evaluacién por pares proporciona un proceso

de aprendizaje estructurado para que los
estudiantes opinen y se brinden
retroalimentacion sobre su trabajo. Esta
metodologia otorga a la interaccién social un
papel importante en la construccién del
conocimiento, en la medida en que ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades
permanentes para evaluar y retroalimentarse
mutuamente.

OBJETIVO

La evaluacién entre pares promueve el
aprendizaje a través de los mecanismos de
las relaciones sociales:
Conflicto cognitivo
Organizaciéon y compromiso con la tarea
compartida
Ayuda mutua y gestiéon de errores.
Habilidades de comunicacién y uso de un
lenguaje compartido.
Mecanismos motivacionales y afectivos

TIPOS

» Retroalimentacién formativa

 Calificacién por pares

» Evaluacion entre pares de la
participacion en trabajos grupales y de lo
estudiado preavimente, evocar los
contenidos y aplicarlos en diferentes

EVALUACION

POR PARES
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COMO PARA IMPLEMENTARLO

FASES DE LA EVALUACION POR PARES
FORMATIVA

* l|dentificaciéon de la tarea.

*  Explicacion de la tarea y de los criterios de
evaluacion (mostrando ejemplos de ambos).

* Los estudiantes completan y envian un
borrador de la tarea.

* Los estudiantes evaltan los borradores de
otros estudiantes a través de una rubrica y/o
dejan comentarios constructivos.

* Los estudiantes reflexionan sobre los
comentarios recibidos y los incorporan si lo
consideran oportuno.

* El profesor evalla y califica las tareas.

FASES DE LA EVALUACION POR PARES
SUMATIVA

*  Explicacion de la tarea y de los criterios de
evaluacion (mostrando ejemplos de ambos).

*  Los alumnos realizan y entregan un trabajo
final.

* Los estudiantes evaluan las tareas de otros 2-4
estudiantes utilizando la rabrica de calificacién
y aportan sus comentarios.

* Las calificaciones se determinan para cada
estudiante tomando la puntuaciéon media dada
por sus compaferos.

*  El profesor realiza una evaluacion final y una
calificacion que puede o no incorporarse a la
nota media.
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;QUE ES MOODLE?

Moodle es una gran plataforma de e-learning en la
que profesores y estudiantes pueden subir y
acceder a los materiales del curso como
presentaciones, realizar clases de video,
comunicarse con los estudiantes en un chat en
vivo, supervisar a los estudiantes a través de
clases en vivo, calificaciones de ejercicios y
pruebas finales, y gestionar casi todas las
acciones del curso. Los profesores disponen de
una gran variedad de herramientas, cada una de
las cuales tiene su propia utilidad. Las
herramientas estan disefiadas para ayudar a los
profesores a mejorar el aprendizaje y la
participaciéon de los alumnos en un Entorno Virtual
de Aprendizaje.

USO DE HERRAMIENTAS DE

MOODLE

Como docente, primero debes comprender la
necesidad de la herramienta, es decir, qué
quieres lograr y luego debes seleccionar la
herramienta mas adecuada. Si los comentarios
muestran que los estudiantes no estan usando la
herramienta, debes revisar la herramienta,
obtener comentarios y, si es necesario, probar
una herramienta alternativa.

Algunas herramientas vienen de serie en Moodle,
otras como Zoom Meetings, H5P no estan
preinstaladas, por lo que tendras que ponerte en
contacto con tu administrador para instalarlas.
Puedes encontrar una lista de herramientas en::

https://moodletoolguide.net/en/

Herramientas
de Moodle en
estudios
virtuales

o
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HERRAMIENTAS PARA RECURSOS

Etiquetas
Archivos
Paginas
Libros
URLs
Carpetas
Lecciones
Base de datos
Glosarios
Wikis
Chat

HERRAMIENTAS DE EVALUACION E

INFORMACION

Cuestionarios
Actividades
Comentarios
Talleres
Foros
Encuestas

TEN EN CUENTA

Obtén retroalimentacion periddica
Utiliza los datos para comprender qué
herramientas se utilizan mas

Realiza foros de discusion y recomendacion
con los estudiantes.

Actualiza las metodologias y herramientas
rapidamente

No asumas que una herramienta o método
sirve para todos

Evita el uso excesivo de las mismas
herramientas



https://moodletoolguide.net/en/
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HOJA DE INFORMACION QUIEN NECESITA MAS APOYO

POR QUE APOYAR A LOS
ESTUDIANTES DE EVE - baja motivacién para el aprendizaje
POR QUE SE NECESITA APOYO estudiantes a tiempo parcial

} estudiantes de primer afio, primer semestre
* el nimero de horas de contacto profesor- estudiantes que trabajan
alumno disminuye

.. L estudiantes cuyo trabajo no se corresponde con
* se presta mayor atencién al aprendizaje

ind diente de | tudiant su programa de estudios
independiente de fos estudiantes estudiantes que trabajan mas de 10 horas a la
* los estudiantes pierden la oportunidad de

ibi ional inf ld semana
:jea |rtapoyo emocionatintormat de poca experiencia previa de aprendizaje
ocentes y companeros : estudiantes de primera generacién
» el sentimiento de pertenencia a la

idad d nstitucion de ed .. estudiantes de bajo nivel socioeconémico
comunidad de una institucion de educacion estudiantes con muchas responsabilidades
superior es cada vez menor.

familiares
estudiantes mas interesados en la vida personal

TIPOS DE INTERACCION y la carrera profesional que en los estudios

» profesor - estudiante
* deigual aigual
» estudiante-personal administrativo

LISTA DE VERIFI(,ZACIC')N PARA
LA PLANIFICACION

METODOS DE APOYO EN EVE

horas de oficina en linea ¢Hay algun estudiante con discapacidad?

« asignatura bien estructurada y progreso claro ¢Hay estudiantes de edad no tradicional?
del curso ¢Hay estudiantes que trabajen?

s s . o . . . =9
» videos o correos electronicos personalizados ¢Hay estudiantes de primer afo?
e comunidad virtual ¢Hay algun estudiante cuya asistencia a las
« salas de descanso actividades de aprendizaje es baja?
+ apoyo técnico ¢Hay estudiantes a tiempo parcial?

+ servicios de biblioteca/enlaces a recursos de ¢Hay algun estudiante que tenga muchas
biblioteca responsabilidades familiares?

+ enlaces a servicios de apoyo a los ¢Hay alumnos con baja motivacion para
i ?
estudiantes aprender?

@0 °
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INFORMACION BASICA

Construir relaciones es un componente
importante para un clima positivo en el aula
y necesario para minimizar la distancia
fisica. Deben establecerse interacciones y
conexiones entre profesores y alumnos, y
también entre alumnos y grupos de

alumnos.
EVALUACION

En el caso de la relacién, se propone una
evaluacion diagnostica para valorar los
estilos de aprendizaje y recoger los
intereses de los alumnos.

En el caso de las comunidades, una
herramienta muy util para evaluar el
desempeno son los contratos de
aprendizaje.

SOBRE QUE REFLEXIONAR

:Qué objetivos de relacion le gustaria
alcanzar?

:Cual es el arquetipo de sus alumnos?
:Qué valiosos comentarios cualitativos para
la mejora compartieron los estudiantes con
usted en el pasado?

:Se plantean acciones antes, durante y
después del curso?

RELACION Y
COMUNIDAD

o
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COMO ESTABLECER UNA BUENA
RELACION

Personaliza tus planes de clase
Comparte algo personal con tus alumnos
Haz preguntas para establecer una
relacion

Crea normas en el aula, contratos de
aprendizaje con los estudiantes y pide su
ayuda para elaborarlos

COMO TRABAJAR CON LAS
COMUNIDADES

No mas de 5 miembros

Considera la diversidad (edad,
conocimiento, estilo de aprendizaje, etc.)
Utiliza la metodologia de trabajo en
grupos

Establece un contrato de aprendizaje

LISTA DE VERIFICACION

Comparte algo personal

Crea una Netiqueta

Escribe con un tono cercano y escucha con
empatia

Da retroalimentacién propositiva y comparte
retroalimentacién general con el grupo
Proporciona espacios de confianza
Agradece los esfuerzos realizados




Foto de Prateek Katyal
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LA NECESIDAD DE MOTIVACION

La capacidad de los estudiantes para construir
significados a través de los enfoques y
herramientas utilizados en los EVE como Moodle
es fundamental para el aprendizaje en linea. A
través de la participacién activa con los recursos
digitales, los cursos deben construirse de tal
manera que se inicie y mantenga una
comunicacién multimodal significativa, asi como
gue se desarrolle la comprension conceptual y
epistémica del contenido.

Algunas de las principales razones por las que los
estudiantes optan por abandonar los cursos en
linea incluyen sentimientos de aislamiento,
frustracion y desconexion, asi como la falta
general de contacto con el profesorado, la
participacion del instructor y la interaccion social.

CcOMO MOTIVAR

iLa clave de la motivacion es el compromiso!

Es importante mantener a los estudiantes
comprometidos y motivados durante todo el
curso para reducir la tasa de abandono.
Comprender cémo se motivan los estudiantes
debe ser el centro del disefo de cualquier curso o
tema. Recuerda siempre que no todos los
estudiantes aprenden de la misma manera, por lo
tanto, se debe utilizar una variedad de
herramientas de motivacion. Estas herramientas
deben actualizarse en funcién de la
retroalimentacion continua que se recibe de los
estudiantes.

MOTIVACION

ESTUDIANTIL

EN ESTUDIOS
VIRTUALES

O
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/7 MANERAS DE MOTIVAR

Personaliza el aprendizaje de tus alumnos
Entiende lo que los inspira

Proporciona comentarios significativos
Usa herramientas de autocontrol como
cuestionarios

Establece un camino de aprendizaje claro
que los estudiantes puedan seguir
Fomenta la colaboracién

Usa una variedad de herramientas, no solo
las que creas que son las mejores.

HERRAMIENTAS PARA

Cuestionarios

Gamificacién como H5P, completar espacios
en blanco, coincidencia de imagenes,
busqueda de palabras

Herramienta de chat

Herramienta de insercién de video
Herramientas de pagina y libro para un viaje
de aprendizaje claro

Arrastrar y soltar

RECUERDA

Obtén retroalimentacién periddica

Usa los datos para comprender qué
herramientas son las mas usada

Celebra debates y charlas de
recomendaciones con los alumnos
Actualiza rapidamente las metodologias y
herramientas

No des por sentado que una herramienta o
método sirve para todo

Evita el uso excesivo de las misma
herramientas =
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ETICA EN E-LEARNING

PRINCIPIOS PRINCIPALES

Hay dos barreras en el e-learning: distanciamiento y

escasez de recursos
Se espera que los profesores sean responsables

en la ensefanza a distancia y que exista un
entendimiento mutuo entre ellos y los alumnos
gue participan en dicho proceso.

Soluciones para profesores:
*  Ser empatico y prestar apoyo a los alumnos
»  Clases bien planificadas

Segln Mohsen (2012), en /a enserianza a
distancia, ademas de los principios morales
comunes, deben tenerse en cuenta los siguientes.

También es necesario tener en cuenta /a diversidad de/
alumnado (extrovertido o introvertido, habilidades
técnicas, etc.).

Principio 1: Compromiso con el

estudiante. CUESTIONES ETICAS EN E-LEARNING
Principio 2: Compromiso con el sistema

de educacion a distancia. Asumir la responsabilidad en el aprendizaje
Principio 3: Compromiso con la
profesion y como educador profesional.
Principio 4: Compromiso ético de los Cuestiones de privacidad / Seguridad de la red
disenadores instruccionales en el
sistema de educacién a distancia.

electronico

Uso de contenidos digitales / Propiedad
intelectual y derechos de autor

Distancia y salud mental

5 RAZONES POR LAS QUE LA
ETICA ES IMPORTANTE EN

Disciplina de los alumnos / "Netiqueta”

BV ETiene en cuenta los problemas de
acreditacién y cumplimiento RECORDAR
Apoya la calidad de la experiencia de

ensefianza y aprendizaje Los Codigos éticos se aplican a todos los miembros de
Permite la equidad en los resultados los sistemas de educacion a distancia, incluidos los
educativos gestores, profesores y otro personal académico y
Se preocupa por la privacidad de los administrativo, estudiantes, voluntarios, proveedores
. y otros agentes asociados con la institucién de
estudiantes ., . .
educacién a distancia.

Evita problemas de inclusion.
E =A
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4 HERRAMIENTAS DE
RIOHARIZ INIFOINMIAICION COINCIDENCIA DE TEXTO

LAS BASES Las herramientas de coincidencia de textos
realizan informes de coincidencia de textos de los
trabajos presentados, comparandolos con otras
Los buenos resultados de la prevencion del fuentes. Muestran el porcentaje de solapamiento
plagio en una institucion dependen de texto, las fuentes en las que se encontré el
principalmente del conocimiento de cada solapamiento y las referencias a las mismas. Una
docente sobre la integridad académica, los herramienta popular de comparacién de textos en
derechos de autor y los vinculos entre la Moodle es Turnitin.
alfabetizacion académica y la prevencion del
plagio. El profesor también debe utilizar las
recomendaciones o directrices de la institucion
para el trabajo escrito. Especial importancia de
la ensefanza sobre el plagio en el e-learning
debido a la facil disponibilidad de recursos en
Internet.

LOS ESTUDIANTES DEBEN

S/}.B:Eﬁﬁcado y contexto al escribir articulos
(qué habilidades se adquieren, por qué es
importante la honestidad, el pensamiento
critico)

2. Requisitos especificos del trabajo de estudio

(estructura, alcance, fuentes, criterios de

presentacion, retroalimentacion y evaluacion,

etc.)

3. Como planificar y preparar trabajos escritos

(cémo encontrar, seleccionar y citar fuentes,

realizar una bibliografia)

4. Prevencion del plagio (tipos de plagio y sus
consecuencias, como funcionan las
herramientas de coincidencia de texto y cdmo
interpretar los resultados, en relacién con la cita
de fuentes y los derechos de autor.

n Campbell, Neil. "Post-Western Cinema", A

SIN PLAGIO

citas, por ejemplo, extractos exactos de texto,
entre comillas y con la fuente indicada.
bibliografias, referencias a fuentes
conocimientos generales (por ejemplo, la Tierra
es redonda);

tablas, férmulas y figuras de otros autores con
referencias a las fuentes,

nombres, titulos y terminologia diversos
palabras sueltas o frases sueltas de caracter
general

apéndices con referencias a las fuentes

otros posibles casos juridicos.
E =A
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LICENCIAS CC POPULARES
Copyright (o derecho de autor) es el término

utilizado para describir los derechos que los PUBLIC Sin derechos reservados
creadores/artistas tienen sobre sus obras DOMAIN

literarias, cientificas y artisticas.

Es una practica comin marcar un trabajo

protegido por derechos de autor con una letra ® @ Dar cred!to al ?Utor’ B
compartir por igual (también

mayuscula R o C en un circulo. )
comercialmente)

El titular de los derechos de autor tiene los

derechos exclusivos para: @ ® @ Dar crédito al autor, editar,
compartir sin fines
reproducir el trabajo
preparar obras derivadas
distribuir copias o transferir la propiedad @ @ Dar crédito al autor,
realizar publicamente el trabajo (por ejemplo, compartir (comercialmente),
mostrar una pelicula, reproducir una | "=’  BY ND sin editar

grabacion)
exhibir el trabajo publicamente

comerciales

DERECHOS DE AUTOR EN

E-LEARNING

Creative Commons (CC) las licencias estan

disenadas para dar mas opciones a los creadores
gue quieren compartir su contenido bajo ciertas
condiciones. Las licencias CC mas utilizadas son:

Para proteger los derechos de autor en VLE, tenga en
cuenta lo siguiente:
®  compartir el enlace del sitio web del material, en
lugar de descargar y compartir el material con los
estudiantes.
® Alentar alos estudiantes a usar el acceso abierto a

Con derechos de autor. fuentes y plataformas (p.ej. CC)

Reutilizar requiere permiso ®  Obtener permiso del propietario original de los
del duefio. derechos de autor para su uso
° Evitar que los estudiantes compartan materiales
Permitido reutilizar bajo protegidos por derechos de autor
licencia CC . ° Disefie su propio contenido original y sus

presentaciones para conferencias sin
preocupaciones de infringir los derechos de autor.

Sin derechos reservados. Para mas informacion sobre propiedad intelectual y derechos
Puede ser usado sin permiso. de autor sobre educacién visite este enlace:
https://euipo.europa.eu/ohimportal/en/web/observatory/
ip-en-la-educacién



https://euipo.europa.eu/ohimportal/en/web/observatory/ip-in-education
https://euipo.europa.eu/ohimportal/en/web/observatory/ip-in-education
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En entornos virtuales de aprendizaje los datos de los
, estudiantes deben tratarse y mantenerse de manera
:QUE ES EL RGPD? segura y confidencial. Los estudiantes deben estar
informados de qué datos personales (por ejemplo,

El objetivo del Reglamento General de sus analiticas de aprendizaje) se estan recopilan en
Proteccion de Datos (RGPD) es armonizar y los entornos virtuales de estudio.

asegurar el uso de datos personales en la Unién
Europea (UE).

Los conceptos clave del RGPD en la U.E
relacionados con la educacion superior
incluyen:

v informacién personal,

v datos sensibles,

v acceso a datos personales

v tratamiento de datos personales

Funded by the
il Erasmus+ Programme
of the European Unio

Tips para proteger los datos de los estudiantes:

e Supervisar la actividad en las redes de la
universidad
Capacitar a los empleados sobre el RGPD y
proporcionarles apoyo
Reducir la cantidad de informacién recopilada y
procesada
Purgar la informacién innecesaria de los
estudiantes
Proporcionar el nivel minimo de acceso
necesario
Cifrar/proteger los datos electrénicos y en papel
Publicar politicas, procedimientos y protocolos
de notificacion en el RGPD

IMAGENES Y VIDEOS

PRINCIPIOS Tenga en <.:uenta que las ir!‘\égenes, .Ios videgs y
las grabaciones en educacién superior también
Segun el RGPD, las personas tienen estan sujetos a la proteccion de datos personales
conocimiento y control sobre cémo se utilizan (RGPD): desde conferencias en linea, que
sus datos personales. Las Organizaciones generalmente se han grabado, hasta eventos
(incluidas las universidades) deben velar, por como ceremonias de graduacion o publicacién de
ejemplo, la transparencia, confidencialidad y fotos en sitios web o redes sociales, ya sea un
exactitud de los datos personales recogidos. sitio web/perfil institucional o privado. También
Deben intentar minimizar la recogida y el uso se requiere una base juridica para el tratamiento

de datos personales. de los materiales audiovisuales. o0
's*rﬁn

Por datos personales se entiende cualquier
informacién que permita identificar a una
persona (directa o indirectamente) a través de
un identificador (dato) como un nombre, un
numero de identificacion, etc.

Por datos sensibles se entienden los datos
personales que revelan, por ejemplo, el origen
étnico o el estado de salud de una persona.
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https://www.youtube.com/@QVSVideos
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