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INTRODUCCION

Coordinacion del proyecto

La "Guia de buenas practicas en pedagogias digitales y flexibles" ha sido elaborada en el marco del
proyecto European Network in D-Flexible Teaching (ENID-Teach), KA220-HED - Cooperation Partnerships in Higher
Education, 2021-1-ES01-KA220-HED-000027551. Proyecto ha sido coordinado desde la Facultad de Educacién de
la Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED) (Espafia), con el apoyo, supervisién y asesoramiento
esencial del Vicerrectorado de Internacionalizacion y Multilinglismo de dicha institucion.

La crisis provocada por la COVID-19 impuso, por un lado, diferentes grados de aislamiento social segun la evoluciéon
de la pandemia y, por otro, la necesidad de adaptar el sistema educativo y los procesos de aprendizaje
universitarios a un modelo digital.

Durante este periodo, la urgencia de la situacién condujo a la toma de decisiones sin una definicion clara del tipo de
modelo de educacion a distancia o semipresencial que debia implementarse. Esto resulté en la adopcién de
medidas y ajustes provisionales que, en muchos casos, intentaron replicar el modelo presencial mediante el uso de
entornos digitales, pero sin un disefio pedagoégico sélido o coherente.

No resulta sorprendente que, ante esta coyuntura, las instituciones enfrentaran limitaciones para ofrecer una
respuesta estructurada y sostenible. Entre los principales factores que contribuyeron a esta dificultad se encuentra
la insuficiente formacion del profesorado en competencias digitales y en metodologias pedagdgicas flexibles,
necesarias para afrontar los desafios de esta nueva realidad.

En este contexto surge el proyecto European Network in D-Flexible Teaching (ENID-Teach) como una respuesta a la
pandemia de COVID-19, aunque su aplicabilidad trasciende la situacién pandémica. Desde ENID-Teach,
consideramos imprescindible superar el enfoque de "hacer por hacer digital", que muchas veces genera lo que
Bigum (2002, p. 125) y Lankshear y Bigum (1999) denominan "vino viejo en odres nuevos".

El primer objetivo del proyecto ENID-Teach es fortalecer las competencias del profesorado universitario en
metodologias que les permitan adaptar sus practicas de ensefianza y aprendizaje online a los diversos perfiles y
necesidades de su alumnado. Este propdsito se aborda desde una perspectiva temporal, promoviendo una
formacién progresiva, orientada al desarrollo de estrategias y metodologias que fomenten el aprendizaje flexible,
distribuido y digital.

El segundo objetivo del proyecto es fomentar la participacion activa de profesores y catedraticos universitarios en la
construccion de una red de cooperacion distribuida y cohesionada. El propdsito principal de esta red es facilitar el
intercambio de buenas practicas, asi como promover la transformacién digital en el entorno universitario

Ambos objetivos se han alcanzado con éxito.

Por un lado, la “Red de cooperacion internacional para la transferencia de conocimientos y el aprendizaje digital
frente a la crisis postCOVID” (ReColn-TaD) cuenta en la actualidad con mas de 500 miembros. Por otro lado, Se ha
impartido formacion digital al profesorado, enfocada en préacticas pedagdgicas digitales flexibles, como son las
metodologias conectadas, colaborativas, investigadoras, activas e invertidas, ademas de ofrecer formacién para el
disefio de programas digitales de aprendizaje flexible.

Para alcanzar este Ultimo objetivo, se ha utilizado una metodologia basada en el microaprendizaje, mediante
microlecciones y Nano Open Online Courses (NOOCs), y un modelo pedagdgico distribuido. El programa de
microaprendizaje se estructura en microlecciones o "nuggets" de aprendizaje, ofrecidos en mudltiples formatos. El
contenido se organiza en pequefios médulos para facilitar un aprendizaje agil y eficiente. La interconexién entre los
contenidos fomenta la adquisiciéon de competencias digitales de manera dinamica, entrelazando teoria y practica
mediante actividades de autoevaluacion, debates y una evaluacion final, todo presentado en diversos formatos
interactivos.

Se han desarrollado cinco NOOCs (Nano Open, Massive and Online Courses) en cinco idiomas, ofrecidos en varias
convocatorias. Cada NOOC tiene una duracién de 25 horas (aproximadamente una semana) y abarca las
principales metodologias relacionadas con la ensefianza flexible. Todos cursos estan disponibles bajo licencia
Creative Commons, lo que garantiza que todos sus contenidos, incluidos los recursos educativos abiertos
interactivos (Interactive Open Accessible Resources), puedan ser utilizados y reutilizados para la formacion,
respetando siempre los términos de la licencia.

Para finalizar, la Coordinacion del proyecto ENID-Teach desea expresar su mas sincero agradecimiento al
Vicerrectorado de Internacionalizacién y Multilingtismo, cuyo apoyo ha sido fundamental para la realizacion de este
proyecto. Asimismo, extiende su reconocimiento a todas y todos los investigadores, académicos, integrantes de la
red ReColn-TaD y especialmente a los socios del proyecto, quienes, con su trabajo y colaboracién a lo largo de los
tres afios de duracion, han contribuido de manera significativa al desarrollo y éxito de este proyecto.



NOOC CONECTADO y METODOLOGIAS
CRITICAS
Savoir Devenir

Principales conceptos

EI NOOC Metodologias Conectadas y Criticas (MCC) pretende introducir a los participantes en
el uso interpersonal y critico de las herramientas digitales y las redes sociales en escenarios
educativos. Se basa en el aprendizaje del disefio y en el aprendizaje basado en proyectos, asi
como en las competencias que los acompafian, como la comunicacion y la colaboracion.

El NOOC se centra en el conectivismo como método que favorece la adquisicion de
conocimientos y la apropiacion de préacticas pedagodgicas diversificadas a través de
conexiones e interacciones digitales (Siemens, 2005; Downes, 2010). La tecnologia se utiliza
para producir recursos interactivos que ayudan a conectar actores distantes (en el tiempo, el
espacio y la cultura) entre si y con agentes no humanos (software, bases de datos,
aplicaciones, etc.).

Estas interacciones dentro de multiples sistemas de significado implican seguir los principios
del conectivismo (Siemens, 2005):

Fomentar los intercambios con diversidad de opiniones y recursos

Crear contactos con expertos/as o fuentes de informacion especializadas

Utilizar procesos no humanos (por ejemplo, bases de datos que contengan una gestion
especifica de los conocimientos).

Ayudar a identificar las futuras necesidades de conocimiento para aplicar las estrategias
adecuadas, activar las palancas adecuadas.

Apoyar el desarrollo y la sostenibilidad de los contactos para el aprendizaje permanente,
también a través de las redes sociales.

Desarrollar la capacidad de establecer conexiones entre areas de conocimiento, ideas y
conceptos.

Destacar la importancia del valor de las fuentes de conocimiento, su pertinencia y validez.
Facilitar la toma de decisiones, sensibilizando al mismo tiempo sobre la pertinencia vy
actualidad de la informacion utilizada y su contexto.

A lo largo del proceso, estas interacciones y principios pueden fomentar la "madurez
epistémica" del alumnado, definida como una vision reflexiva y distanciada sobre los procesos
de aprendizaje (Frau-Meigs y Bossu, 2016). La madurez epistémica postula que la interaccion
entre iguales, especialmente a través de los medios sociales, no cambia la naturaleza del
conocimiento, sino los circuitos de validacion y recomendacion de contenidos (Serres, 2012).
Sin embargo, en este contexto de aprendizaje altamente conectado, la desinformacion
amenaza los circuitos de validacion y recomendacion de contenidos cientificos y genera
desconfianza en lugar de fomentar la confianza necesaria para el aprendizaje interactivo (Frau-
Meigs 2019). Es necesario formar al alumnado aque utilicen las redes sociales y las
comunidades en linea con mayor vigilancia, de modo que evallen el valor de sus recursos y
los elijan por su pertinencia y validez, al tiempo que desconfian de sus propios sesgos
cognitivos (Pasquinelli y Broner, 2021).

En consecuencia, NOOC CCM combina el aprendizaje conectado con el pensamiento critico,
definido como "la capacidad de calibrar correctamente la propia confianza en la informacion, a
través de un proceso de evaluacion de la calidad epistémica de dicha informacién, para tomar
una decision" (Eduscol, 2021).



El desarrollo del pensamiento critico se basa en las cuatro relaciones esenciales, con sus correspondientes competencias,
relacionadas con la informacion y sus usos en las disciplinas académicas:

. La relacién con el alumnado (confianza, empatia...)

. La relacién con el contenido (epistemologia e informacién cientifica de calidad

. La relacion con la tecnologia y los medios de comunicacién (control de la eleccion de los recursos y conciencia del modo
en que se produce y comparte la informacién en las redes sociales).

. La relacién con el cerebro (sesgos cognitivos, hechos frente a opiniones...)

Escenarios y estrategias pedagdgicas

El repertorio de estrategias pedagdgicas en el aprendizaje conectivista y critico implica reducir el uso del modo
transmisivo (conferencias, tutorias) y ofrecer proyectos centrados en el estudiante. El reto consiste en involucrar al
alumnado como co-actores/as de su aprendizaje, utilizando herramientas humanas y digitales para llevar a cabo sus
proyectos. Pueden crear contenidos y cooperar con otros en una tarea, lo que en ultima instancia conduce a su
capacitacion.

. Estas estrategias implican:

. Eleccién de un tema centrado en el alumnado (tras debatirlo con él)

. Centrarse en la autenticidad de la experiencia (la suya, la del estudiantado, ...)

. Movilizar varios principios y competencias conectivistas y de pensamiento critico y hacerlos explicitos para
obtener apoyo.

. Evaluar las fuentes de informacion para garantizar la integridad de los conocimientos adquiridos.

NOOC CCM invita al profesorado a calibrar estas estrategias y entrelazarlas con su postura pedagoégica, adoptando
varios grados de libertad, sin encerrarse en uno solo, debido a los rapidos cambios de contenido y formato
propiciados por las herramientas tecnoldgicas impulsadas cada vez mas por los sistemas de IA. Las posturas
Conectada y Critica anima al profesorado a estar "EX-centrados/as’, decir, a apartarse de un enfoque descendente
y a situar su relacion con el alumnado en el centro de la situacion pedagoégica:

La postura Ex-ploratoria sugiere la necesidad de actualizar los conocimientos y ejercita la curiosidad para informarse
y formarse.

La postura Ex-ejercida sugiere una cierta madurez epistémica y hace un uso mas frecuente de la tecnologia digital
en su practica.

La postura Ex-perimentada sugiere plena conciencia de la dimensién evolutiva de los recursos y contenidos en linea
y esté abierta a la intercreatividad.

Recursos Criticos y Conectados

Los recursos digitales se han enriquecido gracias a la conectividad. Su evolucién se ha hecho mas compleja al
aumentar el numero de funcionalidades posibles:

. Repositorios de contenidos sencillos, préximos a soportes predigitales como el papel o la pelicula (como pdf o
ppt depositados en una plataforma de cursos, por ejemplo).

. Contenidos asociados a herramientas inteligentes (como bases de datos en linea o redes sociales para
compartir)

. Agregacion de contenidos, herramientas y servicios que ofrecen numerosas oportunidades de colaboracion y
produccion de conocimientos (como wikis o] sitios web colaborativos).

Estos recursos pueden ir unidos a la eleccion de posturas pedagoégicas:

En la postura Ex-ploratoria, es posible utilizar recursos ya disefiados, puestos en linea por colegas o expertos, como
un PDF interactivo. Se trata de una forma eficaz de "reciclaje’, que permite acceder a los contenidos de forma no
sincronica.

En la postura Ex-ejercida, es posible buscar REA para adaptarlos a un nuevo curso. Es una forma de "reasignacion”,
que da valor al trabajo realizado por otros y aprovecha las recomendaciones en las redes sociales.

En la postura ex-perimentada, es necesario crear recursos porque nada de lo que existe se corresponde con las
expectativas. Un juego serio o un MOOC sobre pensamiento critico o desinformacion podrian ser un ejemplo. Es una
forma de 'intercreatividad", que puede aportar al curso las ventajas de los dispositivos complejos inmersivos e
interactivos.

NOOC CCM postula que hay cuatro criterios principales de seleccion a tener en cuenta, que estan
vinculados a las cuatro relaciones esenciales del pensamiento critico:

. Criterios pedagogicos: relacion con el cerebro (vinculo con la disciplina, autonomia del
estudiante...)

. Criterios técnicos: relacion con la tecnologia (ergonomia, conectividad, movilidad...)

. Criterios econémicos vy juridicos: relacion con el estudiantado (proteccion de datos, derechos de
autor, ética...)

. Criterios editoriales: relacion con el contenido (validez de las fuentes, posibilidad de modificar y
compartir, multimodalidad, interactividad...)
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Recursos educativos abiertos

NOOC CCM ofrece ejemplos de recursos y herramientas para hacer que los cursos sean
dinamicos, interactivos y animados, como, entre otros, Genial.ly, Synthesia, Canva, H5P, Thinglink,
Padlet, Answer Garden y Calameo. (Todos los recursos estan subtitulados en espafiol).

Introduccién general Acerca del conectivismo

THE VALUE OF INFORMATION
Fy A
b.:: i 3

g ‘descriptive and’
|E interactive resources

The Connectivism

Language: English, with subtitles

Modelos de aprendizaje

Modéles d’apprentissage

Sobairome T 0 o o
Copniiame 8 o6 0 o o
P 8 o6 ¢ o o
somuhins O O O O O
Commectiame 8 o6 o o o
B hd s

models

s: English, French,
ese, Spanish

The actors and their logics

Language: English, with subtitles

Pensamiento critico Infografia

Critical thinking Esprit critique

Language: French, with subtitles
Languages: English, French, anguage: French, 1

Italian, Portuguese, Spanish

Recursos conectados a Estrategias y
metodologias criticas aumentadas posturas conectadas v criticas

Connected Resources to
augment critical
methodologies

Connected and Critical
Strategies and Postures



https://www.youtube.com/watch?v=ArfprONA31E
https://www.youtube.com/watch?v=8pkz6XrhHhs
http://www.enidteach.eu/oers/nooc1-overview-of-connectivism/
http://www.enidteach.eu/oers/nooc1-modeles-dapprentissage/
https://www.youtube.com/watch?v=n_8Q-HT6bmk
about:blank
http://www.enidteach.eu/oers/nooc1-esprit-critique/
https://www.youtube.com/watch?v=mxXvgjTZ4hI
http://www.enidteach.eu/oers/nooc1-connected-resources-to-augment-critical-methodologies/
http://www.enidteach.eu/oers/nooc1-connected-resources-to-augment-critical-methodologies/
http://www.enidteach.eu/oers/nooc1-connected-and-critical-strategies-and-postures/
http://www.enidteach.eu/oers/nooc1-connected-and-critical-strategies-and-postures/

APRENDIZAJE COLABORATIVO NOOC
Y METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
Universidad de Catania

Conceptos principales

EI NOOC en Metodologia de Aprendizaje e Investigacion Colaborativos (CLRM) presenta las
principales herramientas y técnicas practicas para planificar, ejecutar y evaluar cursos y
lecciones organizados sobre la base de metodologias de Aprendizaje e Investigacion
Colaborativos o de aprendizaje basado en la indagacion.

El curso hace hincapié en el aprendizaje colaborativo (AC) como un enfoque metodolégico
general Util para ser utilizado en entornos de educacion superior, ya que se aleja de los
enfoques tradicionales centrados en el profesorado para centrarse en un programa centrado
en el estudiante y en el compromiso intelectual conjunto entre ellos. Apoyado en teorias
constructivistas (Vygotsky, 1978; Smith & MacGregor,1992), cognitivas (Stahl, 2013) y
socioculturales (Vygotsky & Kozulin, 1989), el CL se basa en cuatro supuestos clave sobre el
aprendizaje como activo, inmersivo, multimodal e inherentemente social.

La metodologia CL propuesta en este NOOC se inspira en la investigacion cognitiva reciente
y, en particular, en la teoria de la Cognicion 4E. CL se basa en la idea de que:

. La cognicion siempre esta incorporada, encarnada, representada y ampliada.
. El proceso de aprendizaje depende en gran medida de las interacciones sociales
positivas y de la construccion de entornos digitales multimodales y accesibles.

Si se aprovecha la interaccion de estos elementos, teniendo en cuenta la teoria de la
cognicion distribuida a la hora de desarrollar lecciones y cursos, se ha demostrado que
aumentan las oportunidades de obtener experiencias de aprendizaje mas enriquecedoras
(Karasavvidis, 2002).

Para promover la construccion de entornos de aprendizaje interactivos, flexibles,
multimodales y accesibles, el NOOC sugiere aplicar metodologias de Aprendizaje
Colaborativo Asistido por Ordenador (CSCL), ya que las herramientas digitales soportan

. Interacciones sincronas y asincronas.
. Promueva el debate a través de foros.
. Mejore la interaccion mediante videos y espacios de trabajo compartidos.

El uso de recursos multimodales -texto, imagenes, videos y animaciones- atiende a los
distintos estilos de aprendizaje (auditivo, cinestésico, visual) y esta en consonancia con las
exigencias actuales en materia de accesibilidad, interactividad y personalizacion. Al permitir
al alumnado a elegir sus modos preferidos de aprendizaje y compromiso, CSCL fomenta una
comprension mas profunda y un interés sostenido en las tareas de aprendizaje.

Para la ensefianza superior, el NOOC propone ademés aplicar la metodologia del Aprendizaje
Basado en la Investigacion (IBL) o del Aprendizaje Basado en la Investigacion (RBL) para
crear entornos de aprendizaje CL y CSCL, ya que capacita al estudiantado para convertirse
en agentes activos de su proceso educativo. Las metodologias IBL y RBL se centran en el
proceso de descubrimiento, guiando al alumnado para que formulen preguntas, conecten con
experiencias de la vida real y exploren las respuestas. El IBL y el RBL promueven:

. Pensamiento critico.
. Resolucioén de problemas.
. Aprendizaje autodirigido. (Bybee et al., 2006; Pedaste et al., 2015).



Al presentar entornos de aprendizaje colaborativos, basados en la investigacion y en la
indagacion, el NOOC pretende fomentar una cultura de innovacion y aprendizaje
permanente en la educacion. Destaca el potencial transformador de la tecnologia para
enriguecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, al tiempo que subraya la importancia
de la equidad y la inclusion en la educacion digital.

Escenarios pedagdgicos

NOOC CLRM explica detalladamente como crear un entorno de aprendizaje colaborativo
definiendo funciones y normas claras para garantizar un trabajo en equipo eficaz y una
comunicacion respetuosa. Dentro del curso, los participantes realizan actividades
disefladas para desarrollar su comprension de los principios de colaboracion, como el
uso de foros de debate, la realizacion de tareas en grupo y la experimentacion de
pruebas y evaluaciones mediante herramientas digitales.

Un componente esencial del curso se centra en la cognicion distribuida. Este concepto
es fundamental para analizar los procesos de ensefianza y aprendizaje. El desarrollo de
entornos de aprendizaje complejos -como el aprendizaje en linea, la realidad ampliada y
el aprendizaje basado en juegos- requiere una cuidadosa consideracion de los procesos
cognitivos que intervienen en el aprendizaje. Segun los principios de la cognicion
distribuida, los entornos digitales de aprendizaje deben caracterizarse por estimulos
multimodales ricos, experiencias diversas y recursos interactivos. Para maximizar los
beneficios para el alumnado, es necesario reflexionar en profundidad sobre el
aprendizaje multimodal en relacion con tres areas clave:

1. Disefio pedagdgico: creacion de experiencias educativas que integren eficazmente
diversos modos de transmision de la informacion.

2. Innovacion tecnologica: destacar el papel de las tecnologias emergentes en la
mejora de las practicas educativas.

3. Evaluacion multimodal: desarrollo de estrategias de evaluacion que reconozcan y
evallen las diversas formas en que el alumnado se relacione con los contenidos.

Al abordar estas areas, los/as educadores/as pueden fomentar una mayor motivacion,
compromiso y rendimiento entre el alumnado. Este enfoque no soélo enriquece la
experiencia educativa, sino que también prepara al alumnado para prosperar en
entornos digitales cada vez mas complejos. Tanto mas cuanto que el curso incorpora
REA, que introducen a los/as participantes en las herramientas digitales y proporcionan
ejemplos practicos y explicaciones, mejorando su experiencia de aprendizaje
colaborativo.

El entorno digital de aprendizaje también se analiza en términos de sus limitaciones, con
las directrices correspondientes:

. Una seccion dedicada a la netiqueta -etiqueta esencial para una comunicacion
respetuosa y constructiva en los espacios digitales- aborda las expectativas tanto del
profesorado como del alumnado.

+ Se dedica una seccion a los distintos estilos de aprendizaje (véase. Test VARK:
), ¥y a la creacion de entornos digitales de aprendizaje
accesibles y flexibles.

« El principal objetivo de los entornos digitales de aprendizaje es responder a las
necesidades modernas de aprender en cualquier lugar, en cualquier momento y al
propio ritmo.
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El NOOC también incluye una seccion sobre las posibilidades de evaluacion, en la que
se propone una combinacion de evaluaciones digitales formativas y sumativas:

. Las evaluaciones formativas, como las revisiones entre compafieros/as y los
gjercicios de reflexion, ayudan a los/as participantes a perfeccionar sus habilidades
en tiempo real.

. Las evaluaciones sumativas proporcionan una evaluacion completa de sus
resultados de aprendizaje.

Estas evaluaciones se ajustan a los objetivos de colaboracion, garantizando que se
tengan en cuenta tanto las contribuciones individuales como la dinamica de grupo.

Por Ultimo, el NOOC hace hincapié en la importancia de adaptar los cursos de
aprendizaje a los contextos del mundo real. Por ejemplo, se anima a los participantes a
explorar como los métodos colaborativos y basados en la investigacion pueden abordar
retos interdisciplinarios en campos STEM y no STEM. Al aplicar estas estrategias a
escenarios practicos, como la resolucion de problemas de la vida real o el disefo de
proyectos de investigacion innovadores, los educadores desarrollan competencias
transferibles que pueden utilizarse para mejorar las habilidades interpersonales de los
estudiantes y prepararlos para su futura vida laboral.

n
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Material de lectura

*Supuesto tedrico del aprendizaje colaborativo

*Netigueta

eFunciones y normas

*Aprendizaje basado en la investigacion

*Cognicion distribuida

*Aprendizaje colaborativo asistido por ordenador

Herramientas digitales

*Control de calidad del curso

eEvaluacion
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https://www.bates.edu/research/files/2018/07/BSCS_5E_Executive_Summary.pdf
https://www.bates.edu/research/files/2018/07/BSCS_5E_Executive_Summary.pdf
https://eric.ed.gov/?id=EJ652464
https://www.researchgate.net/profile/Jean-Macgregor/publication/242282475_What_is_Collaborative_Learning/links/53f279060cf2bc0c40eaa8be/What-is-Collaborative-Learning.pdf
https://eric.ed.gov/?id=ED357705
https://eric.ed.gov/?id=ED357705
https://www.researchgate.net/profile/Stahl-Gerry/publication/237278009_Group_Cognition_in_Synchronous_Chat/links/5846be8e08ae2d21757000b3/Group-Cognition-in-Synchronous-Chat.pdf
https://www.routledge.com/The-International-Handbook-of-Collaborative-Learning/Hmelo-Silver-Chinn-Chan-ODonnell/p/book/9780415805742?srsltid=AfmBOorxUi2I2RAGIhHU0XoLlGJUTDM02uYKe6VDVzEW7LPjWHkGSlct
https://www.routledge.com/The-International-Handbook-of-Collaborative-Learning/Hmelo-Silver-Chinn-Chan-ODonnell/p/book/9780415805742?srsltid=AfmBOorxUi2I2RAGIhHU0XoLlGJUTDM02uYKe6VDVzEW7LPjWHkGSlct
https://hub8.eco-learning.eu/media/attachments/UNIT2_Module1_TheoreticalAssumptionsCL_EN_1_1.pdf
https://hub8.eco-learning.eu/media/attachments/UNIT2_Module2_Netiquette_1.pdf
https://hub8.eco-learning.eu/media/attachments/UNIT2_Module2_RolesRules_EN_1_1.pdf
https://hub8.eco-learning.eu/media/attachments/UNIT2_Module3_InquiryBasedLearning_EN_1_1.pdf
https://hub8.eco-learning.eu/media/attachments/UNIT3_Module1_DistributedCognition_EN_1_1.pdf
https://hub8.eco-learning.eu/media/attachments/UNIT3_Module2_CSCL_EN_1_1.pdf
https://hub8.eco-learning.eu/media/attachments/UNIT4_Module1_DigitalTools_EN_1_1.pdf
https://hub8.eco-learning.eu/media/attachments/UNIT4_Module2_QualityCheckCourse_EN_1_1.pdf
https://hub8.eco-learning.eu/media/attachments/UNIT5_Module1_Assessment_EN_2_1.pdf

Recursos educativos abiertos

NOOC CLRM ofrece ejemplos de herramientas y recursos Utiles para crear contenidos dinamicos,
interactivos y animados para un curso académico, como Synthesia, Genial.ly, Canva, Prezi, H5P,
etc. Estas herramientas apoyan la creacion de contenidos multimedia atractivos, que permiten a
los/as participantes profundizar en temas complejos a través de videos interactivos, presentaciones
digitales y actividades gamificadas. (Todos los recursos estan subtitulados en espanol).

Introduccién Introduccién al aprendizaje
general colaborativo

I\

Introduction Getting started with

Collaborative Learning

1e: English, with subtitles

Metodologia
de investigacion colaborativa

Collaborative and Research

Collaborative and
Research Methodology

Aprendizaje basado en la CSCL

investigacion

Computer Supported

Inquiry based learning Collaborative learning

anguage: English, with subtitl

Herramienta de inteligencia Herramientas digitales
estratégica

Digital tools

Language: English, wit

Netiqueta

IN YOUR COURSE

The Idea - Collaboration
Theory
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https://www.youtube.com/watch?v=3G4CXGwA7HI
https://www.youtube.com/watch?v=3G4CXGwA7HI
https://youtu.be/thRwDDGSEtY?si=CvZNRLhSRXrAYeZb
https://youtu.be/thRwDDGSEtY?si=CvZNRLhSRXrAYeZb
https://view.genially.com/64b6bc790089770018eb27bd/presentation-collaborative-and-research-methodology
https://view.genially.com/64b6bc790089770018eb27bd/presentation-collaborative-and-research-methodology
https://view.genially.com/6389c808dd99b3001a6447cd/interactive-content-distributed-cognition
https://youtu.be/GzRgLEJb8Bs
https://youtu.be/GzRgLEJb8Bs
https://youtu.be/9vqHt-HHg9c
https://view.genially.com/639737c97718be0019824aed/interactive-content-escape-room-strategic-intelligence-tool
https://view.genially.com/639737c97718be0019824aed/interactive-content-escape-room-strategic-intelligence-tool
https://youtu.be/RATya05g5mM
http://www.enidteach.eu/wp-admin/admin-ajax.php?action=h5p_embed&id=4
http://www.enidteach.eu/wp-admin/admin-ajax.php?action=h5p_embed&id=3

NOOC APRENDIZAJE ACTIVO Y GAMIFICADO
Universidade Aberita

Principales conceptos

El NOOC Aprendizaje Activo y Gamificado (AGL) se centra en la metodologia del aprendizaje
activo, tratando de resaltar el contraste entre la ensefianza transmisiva y el aprendizaje activo.
También discute conceptos fundacionales como interaccién e interactividad, tipos de
interaccion (profesor/a-alumno/a, alumno/a-alumno/a, alumno/a-contenido) que conducen al
aprendizaje activo, asi como cuestiones de distancia transaccional. Para profundizar en una
metodologia de aprendizaje activo, se hace mayor hincapié en la gamificacion del aprendizaje y
en la discusion del significado conceptual de la gamificacion y sus aplicaciones en el
aprendizaje. NOOC AGL proporciona una exploracion guiada de las herramientas digitales para
el aprendizaje gamificado y una caja de herramientas de experiencia para el disefio de
actividades de aprendizaje activo y gamificado.

Uno de los componentes mas importantes de cualquier experiencia de aprendizaje es la
interaccion, también valida para la investigacion en educacion en linea (Moore, 1989; Dron,
2007; Dron & Anderson, 2014). En el campo de la educacién a distancia, Moore (1993)
introdujo, basandose en el concepto de transaccion de Dewey, el importante concepto de
distancia transaccional. La co-presencia no fisica de los sujetos da lugar a la apertura de un
espacio particular de interaccion, la "distancia transaccional". La distancia transaccional es un
fendbmeno de naturaleza psicolégica, comunicacional y pedagodgica y no tanto de naturaleza
espacial o geogréfica.

La teoria de Moore se basa en dos variables que determinan la distancia transaccional: la
estructura (disefio del curso) y el didlogo (por ejemplo, la interaccion entre profesorado y
alumnado). La sensacion de distancia percibida y experimentada por el estudiantado es mayor
cuando no hay sensacién de apoyo o soporte, es decir, cuando no estan presentes ni el dialogo
ni la estructura (Moore, 1977). Hay alumnos/as que necesitan mas estructura y otros que sienten
una mayor necesidad de dialogo, lo que da lugar a diferentes experiencias de aprendizaje y al
concepto de autonomia en el aprendizaje (Saba y Shearer, 1994).

Aunque la distancia transaccional es un concepto ampliamente utilizado, encierra cierta
confusion e inconsistencia en su aplicabilidad que indujo a Dron (2007) a elaborar el concepto
de "control transaccional". El concepto de control fue abordado por algunos autores como
Garrison y Bayton (1987, citado por Dron, 2007) que lo definieron como la oportunidad vy
capacidad de influir directamente y determinar las decisiones relacionadas con el proceso
educativo. Para que este control tenga éxito, debe existir un proceso de negociacion constante
entre el profesorado y el alumnado a la hora de determinarlo. Si el control se centra demasiado
en uno de los elementos, se reducira la comunicacion. El modo en que se produce este control
depende de coémo se equilibran los distintos elementos macro (profesorado, alumnado y
contenido) y micro (competencia, apoyo e independencia) en la comunicaciéon bidireccional
(Garrison, Anderson y Archer, 2000).

Analizando la historia de los diferentes modelos pedagoégicos en la educacion a distancia y en
linea, NOOC AGL identifica diferentes formas en las que tiene lugar el control transaccional. Si
en los modelos conductistas/cognitivistas, el control se basa en lo que determina el profesorado
o el disefiador/a instruccional, en el constructivismo se produce un cambio en el locus del
control transaccional, muy motivado por la hecesidad de construir conocimiento en grupo.

Este control aumenta gracias al poder de la gamificacion para el aprendizaje activo. La
investigacion ha demostrado que la gamificacion puede tener un impacto positivo en los
resultados de aprendizaje del estudiantado. Puede aumentar el compromiso del estudiante y la
retencion de contenidos (Hamari y Koivisto (2015). Ademas, la gamificacion puede utilizarse
para fomentar el sentido de comunidad y colaboracién entre el alumnado mediante la
incorporacion de elementos sociales en el proceso de aprendizaje, como las misiones
colaborativas o los retos en equipo. El alumnado puede trabajar juntos y aprender unos de otros
de forma divertida y atractiva, creando asi una sensacion de experiencia compartida que
fomenta una comunidad de aprendizaje positiva.
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Escenarios pedagdgicos

NOOC AGL se basa en la filosofia del microaprendizaje e introduce a los/as participantes en
una vision general de las metodologias de aprendizaje activo y gamificado y las herramientas
digitales en la educacion superior que promueven la participacion activa de los/as estudiantes y
el compromiso en las actividades de aprendizaje y con aplicacion en diferentes contextos de
aprendizaje y practicas docentes.

Los escenarios pedagdgicos para la gamificacion y el aprendizaje activo siguen una serie de
principios:

. Mayor compromiso: la gamificacion hace que el aprendizaje sea mas divertido e
interactivo, lo que conduce a un mayor compromiso y motivacion para aprender.

. Mejor retencion: cuando el aprendizaje es ameno, el alumnado tiene méas probabilidades
de retener la informacion aprendida.

. Aprendizaje personalizado: -a gamificacion permite al alumnado progresar a su propio
ritmo, proporcionando una experiencia de aprendizaje mas personalizada.

. Feedback instantaneo: la gamificacion proporciona retroalimentacion instantanea, lo que
permite al alumnado identificar las areas en las que necesitan mejorar y ajustar su
aprendizaje en consecuencia.

. Trabajo en equipo y colaboracion: la gamificacion fomenta el trabajo en equipo y la
colaboracion, ya que el alumnado trabaja juntos para resolver retos y alcanzar objetivos.

. Establecimiento de objetivos y logros:| gamificacion proporciona al alumnado objetivos
claros y recompensas por alcanzarlos, lo que los anima a luchar por el éxito.

. Aplicacion en el mundo real: la gamificacion puede simular escenarios del mundo real,
proporcionando al alumnado experiencia practica y habilidades que pueden aplicarse
fuera del entorno de aprendizaje.

. Reduccidn de la ansiedad: la gamificacion reduce la ansiedad asociada al aprendizaje al
proporcionar un entorno seguro y de baja presion para experimentar y cometer errores.

. Mayor creatividad: la gamificacion anima al alumnado a pensar de forma creativa e idear
soluciones unicas a los retos, fomentando la innovacion y la creatividad.

. Motivacion a largo plazo: la gamificacion crea una sensacion de logro y progreso que
motiva al alumnado a seguir aprendiendo y persiguiendo sus objetivos.

El objetivo principal del NOOC es la formacion a través de un enfoque de microaprendizaje en
el disefio de la ensefianza y el aprendizaje siguiendo metodologias activas y gamificadas. Los
objetivos especificos son:

. Contrastar la ensefianza transmisiva con el aprendizaje activo aprendizaje activo.

. Identificar las principales caracteristicas del aprendizaje activo.

. Caracterizacion de los distintos tipos de interaccion y de interactividad que conducen al
aprendizaje activo.

. Comprender el significado del concepto gamificacion y sus aplicaciones en el aprendizaje.

. Exploracion de herramientas digitales para el aprendizaje gamificado.

. Disefio de actividades de aprendizaje activas y gamificadas.

NOOC AGL se basa en el disefio de microlearning (nano contenidos) con una estructura
modular que consta de dos moédulos (temas) con pequefias pepitas de contenido. El primero
esta dedicado al Aprendizaje Activo y el segundo, al Aprendizaje Gamificado. Los modulos
estan dispuestos en un orden recomendado, que los/as participantes no tienen por qué seguir
estrictamente. Los/as participantes en el curso son libres de generar sus propias rutas de
aprendizaje flexibles dentro del contenido, siguiéndolas a su propio ritmo.

Los otros dos moédulos se centran en pequenas pepitas de contenidos con recursos educativos
abiertos (REA) diversificados con dos caracteristicas principales: contenidos interactivos (REAI)
(videos interactivos, apps para la interaccion) y contenidos descriptivos (REAd) (textos,
presentaciones narradas) y recursos complementarios relacionados con el tema y componentes
de evaluacion.
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Recursos educativos abiertos

NOOC AGL proporciona ejemplos de herramientas y recursos Utiles para crear contenidos
animados interactivos y gamificados para un curso académico, como, entre otros, Socrative, Gimkit,
Menti y Acrobat suite. (Todos los recursos estan subtitulados en espafnol).

Introduccién

ENID-TEACH

Introduction
Language: English, with subtitles

Aprendizaje activo

Active Learning

Language: English, with subtities

Equivalencia de interaccién y
distancia transaccional

Equivalence of Interaction
and Transactional
Distance

Language: English, with subtitles

Tipos de interacciones

Kinds of Interaction

Language: English, with subtitles

Introduccién a la gamificacién

Gamificacién en el aprendizaje

Moz
GAMIFICATION

Introduction to
Gamification

Language: English, with subtities

GAMIFICATION

Why use it in learning?

Gamification in Learning
Languages: English

Gamificacién

Gamification

Language: English, with subtitles

Ejiemplo de gamificacién en la
vida cotidiana

Reward
Stickers

Example of Gamification in
daily life

Languages: English

Nube mundial interactiva Menti

Reflection

[y

Interactive Word Cloud
Languages: English

Evaluacién paritaria

ENID-TEACH

Peer Assessment

Language: English, with subtitles
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NOOC METODOLOGIAS INVERTIDAS
Burgaski Svoboden Universitet (Universidad Libre de Burgas)

Principales conceptos

NOOC Metodologias invertidas (Ml) se centra en las metodologias invertidas y el modelo de
aula invertida. El objetivo del curso es preparar al profesorado de educacion superior para
diseflar e impartir experiencias de aprendizaje en linea de calidad que aborden diversos estilos
y contextos de aprendizaje y fomenten el compromiso de todo el alumnado. NOOC IM discute
conceptos tedricos fundamentales relacionados con las metodologias educativas invertidas
(Lage, Platt, & Treglia, 2000), también conocidas como metodologias de aprendizaje invertido -
metodologias educativas activas y centradas en el estudiante que han ganado popularidad
recientemente y han marcado un cambio de paradigma significativo en la educacion
(Bergmann & Sams, 2009; Baker, 2016).

El modelo de aprendizaje invertido representa un marco de aprendizaje combinado que
aprovecha las modernas estrategias pedagodgicas mejoradas por la tecnologia (Trairut y
Jeerungsuwan, 2015; Ahmed, 2016). Este enfoque redefine los entornos de aprendizaje
tradicionales invirtiendo los papeles de los espacios de aprendizaje individual y en grupo. La
distincion entre dos términos que a menudo se utilizan indistintamente -clase y aprendizaje
invertidos (FL)- se dilucida en profundidad a través del marco de cuatro componentes
fundamentales, conocidos como los "pilares F-L-I-P" (FLN, 2014). La taxonomia de Bloom, un
marco ampliamente reconocido que abarca aspectos cognitivos, afectivos y psicomotores del
aprendizaje, se ha adaptado para alinearse con el flipped learning. En este modelo revisado,
las tareas cognitivas de orden inferior, como recordar y comprender, estan disefladas para la
autoinstruccion del estudiante a través de actividades estructuradas (Gomez & Paul, 2018;
Anderson, et al., 2001).

NOOC IM explica en profundidad coémo la metodologia de disefio instruccional ampliamente
utilizada ADDIE podria aplicarse eficazmente al disefio de aulas invertidas (Nurhayati, et al.,
2021; Youhasan, et al., 2021). El marco a nivel macro, representado por las fases de la
metodologia ADDIE, se refina aun mas proporcionando pasos préacticos para el desarrollo y la
implementacion de flipped classroom (Karanicolas et al., 2017; University of Adelaide, 2017).
Ademas, se esbozan varias estrategias para implementar el modelo de aula invertida, que
distingue un enfoque de otro (ViewSonic, 2021), junto con recomendaciones para seleccionar
una estrategia adecuada basada en contextos y necesidades especificos.

NOOC IM aborda el aprovechamiento de las herramientas y aplicaciones tecnoldgicas para
crear contenidos didacticos atractivos y eficaces, piedra angular del éxito del flipped learning
(FL). Al integrar diversos formatos y componentes multimedia, las modernas tecnologias
digitales permiten a los/as educadores/as mejorar la calidad de los materiales didacticos,
fomentando una comprensiéon mas profunda de los temas tratados (EDUCAUSE). Se examinan
los diversos tipos de contenido de FL junto con consideraciones técnicas y consejos practicos
para mejorar la calidad del video (Long, Logan y Waugh, 2016; Yu y Gao, 2022).

NOOC IM se centra en la filosofia de la educacion abierta, destacando el libre intercambio de
recursos educativos y conocimientos. Hace hincapié en los Recursos Educativos Abiertos
(REA) y su adopcioén para reducir costes y mejorar el acceso a un aprendizaje de calidad para
todos los estudiantes, independientemente de su estatus socioeconémico (UNESCO, 2019). Se
exploran las licencias Creative Commons, que permiten el acceso, uso, adaptacion y
redistribucion de REA con restricciones minimas (Wiley, D., s.f.). Ademas, se presentan los
repositorios, las plataformas y las comunidades que apoyan el descubrimiento, la colaboracion
y la cocreacion de REA (University of Maryland Global Campus, 2020).

18



Escenarios pedagdgicos

El FL es un enfoque educativo innovador que prioriza el aprendizaje activo, personalizado y
colaborativo. En contraste con los métodos tradicionales, el FL hace hincapié en las
habilidades cognitivas de orden superior, como el andlisis y la creacion, utilizando tecnologia
de vanguardia para apoyar la instruccion diferenciada. Este curso esta disefiado
especificamente para los/as educadores/as que deseen ampliar sus conocimientos en la
aplicacion de metodologias invertidas / flipped, la mejora de las competencias digitales, y el
uso eficaz de las herramientas TIC para fomentar el compromiso, apoyar el aprendizaje
individualizado, y crear experiencias educativas dinamicas.

El curso tiene los siguientes objetivos especificos de aprendizaje:

+ Desarrollar habilidades criticas y reflexivas para aplicar metodologias flipped, fomentar el
aprendizaje personalizado y transformar las aulas en espacios inclusivos, dinamicos e
interactivos.

* Mejorar el disefio y la aplicacion de modelos y estrategias eficaces de aula invertida,
promoviendo un aprendizaje activo y centrado en el estudiante.

» Explorar y aprovechar las herramientas y tecnologias digitales para crear contenidos que
faciliten el aprendizaje auténomo, profundicen en la comprensiéon y motiven a los/as
estudiantes.

+ Reforzar la experiencia en el empleo de enfoques pedagdgicos innovadores y tecnologias
en linea para ofrecer experiencias educativas atractivas.

* Avanzar en el uso de comunidades en linea y plataformas de colaboraciéon para compartir
contenidos, intercambiar conocimientos y disefiar programas de colaboracion basados en
metodologias invertidas.

+ Adoptando un enfoque humanista, basado en tareas y en la colaboracion, el curso esta
disefiado para proporcionar unas condiciones de aprendizaje Optimas que sean a la vez
eficaces y atractivas.

Las areas de interés incluyen actividades centradas en los/as estudiantes, foros de debate,
intercambio de experiencias, oportunidades de creacion de redes y el uso de recursos
educativos abiertos (REA) interactivos y plataformas de colaboracion para la cocreacion y el
descubrimiento. Ademas, se exploran enfoques basados en la tecnologia para transformar las
aulas en entornos de aprendizaje dinamicos e interactivos.

Herramientas digitales como Genial.ly y H5P se incorporan para mejorar la experiencia de
aprendizaje de los/as participantes, permitiendo la provision de contenidos multimedia
atractivos, desarrollados en forma de REA que incluyen tarjetas informativas interactivas,
escape rooms Yy actividades gamificadas. Estas herramientas permiten a los/as participantes
explorar temas complejos a través de elementos dinamicos e interactivos. Se ofrecen ejemplos
practicos detallados, recomendaciones, estrategias y directrices para facilitar la integracion
efectiva de estos enfoques y recursos en las préacticas pedagdgicas de los participantes.

NOOC IM también incluye varias herramientas de evaluacién, que combinan diferentes
estrategias de evaluacion para medir los progresos a lo largo de la formacion. La actividad de
revision entre pares y los debates del foro centrados en preguntas reflexivas, relacionadas con
los temas centrales y los asuntos clave fomentan la colaboracion entre los/as participantes y la
formacion de una comunidad de practica.

NOOC IM subraya la importancia de personalizar los itinerarios de aprendizaje para adaptarlos
a publicos y contextos diversos, lo que se facilita mediante la participacion activa en
plataformas de colaboraciéon y comunidades profesionales que intercambian conocimientos,
experiencia, mejores practicas y recursos. Se anima a los/as participantes a disefiar vy
compartir escenarios de flipped classroom adaptados a materias, temas y retos del mundo
real, asi como a formular proyectos de investigacion innovadores. El curso integra marcos
tedricos con la aplicacion practica, equipando a los participantes para avanzar en los enfoques
centrados en el estudiantado, estimular la participacion activa y cultivar las habilidades de
pensamiento critico. La metodologia permite a los/as educadores aplicar eficazmente
estrategias invertidas o volteadas, optimizando asi los resultados educativos en diversos
entornos académicos.
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Recursos educativos abiertos

NOOC IM proporciona ejemplos de herramientas digitales como, entre otras, Genial.ly y H5P,
incorporadas para mejorar la experiencia de aprendizaje de los/as participantes, permitiendo la
provision de contenidos multimedia atractivos, como tarjetas informativas interactivas, salas de
escape Yy actividades gamificadas.(Todos los recursos estan subtitulados en espafol).
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NOOC DISENO DE APRENDIZAJE FLEXIBLE
DIGITALES

Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED)

Uno de los grandes retos de esta universidad del siglo XXI es flexibilizar la educacion,
responsabilizandose de la formacion integral de sus estudiantes en un contexto mas extendido.
Esta situacion plantea preguntas como: ;coémo puede ser mas flexible la educacion? ¢Qué
significa que las universidades sean flexibles?

El NOOC Disefio de programas digitales de aprendizaje flexible (DFLDP) considera que la
pedagogia digital flexible es un recurso ideal para la implementacion de practicas docentes.
Con el apoyo de la digitalizacion, permite adaptar el proceso de ensefianza a las necesidades
del alumnado vy, al mismo tiempo, dar una respuesta pedagdgica a situaciones imprevistas. En
definitiva, se trata de una pedagogia que se adapta a diferentes escenarios y situaciones
pedagdgicas, asi como a diferentes perfiles del alumnado, ademas de implementar una
diversidad de formas de ensefiar y aprender.

La dificultad de definir la pedagogia digital flexible radica, en primer lugar, en comprender qué
es la flexibilidad en este contexto y, en segundo lugar, en identificar qué variables hay que tener
en cuenta. La flexibilidad en la educacion a distancia ha tenido multiples enfoques

. En muchos casos, la educacion flexible se ha definido exclusivamente en términos de
espacio y tiempo, reduciéndola al concepto de ubicuidad (en cualquier momento y lugar).

. Otros enfoques mas amplios la han definido en términos de un conjunto mas rico de
variables: variedad de contenidos, tiempo, recursos, exigencias y evaluaciones (Collis y
Moonen, 2001).

. Ling et al. (2004) lo han definido como el grado de adaptabilidad y accesibilidad de la
enseflanza para el alumnado (flexibilidad en el ritmo, el lugar, el contenido, el estilo de
aprendizaje, la evaluacion, el trabajo individual o en grupo).

. El Consejo Internacional de Educacion Abierta y a Distancia (2009) la considera un medio
para lograr una educacion cada vez mas abierta, global y flexible.

El DFLDP NOOC sigue las consideraciones de Santovefia-Casal segun las cuales las
pedagogias digitales flexibles se centran en procesos de aprendizaje flexibles y mixtos,
centrados en el estudiantado, asi como en férmulas dinamicas de organizacion, en la variedad
de pedagogias implementadas y en el desarrollo de contenidos accesibles e inclusivos,
tomando siempre como marco de referencia el disefio universal de aprendizaje (Santovefia-
Casal, 2023). El aprendizaje flexible es un enfoque del aprendizaje centrado en el estudiante
(Willems, 2011) que se adapta a sus necesidades, 0 que implica que el alumnado aprende
cuando quieren (frecuencia, horario, duracién), cémo quieren (modos de aprendizaje) y sobre
qué quieren aprender (Van den Brande, 1993, p. 2).

Para implementar procesos de aprendizaje basados en metodologias flexibles, es fundamental
considerar diversos aspectos clave. Entre ellos, destacan la flexibilidad tanto logistica como
pedagodgica, la accesibilidad de los contenidos, y la integracion de principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA). Estos elementos permiten crear escenarios pedagdgicos
inclusivos y adaptados a las necesidades de todo el alumnado, promoviendo una experiencia
de aprendizaje mas equitativa y eficaz.

Segun Collis y Moonen (2011) podemos hablar de dos grandes lineas interconectadas en el
cambio de la universidad, la flexibilidad logistica y la flexibilidad pedagdgica, como
estratégicas que ofrecen a los discentes la posibilidad de elegir las diferentes actividades de
aprendizaje partiendo del como nos formarnos, qué es lo que debemos saber, dénde, cuando y
con quién hemos de aprender, segun recoge Santovefa-Casal (2023).
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El concepto de flexibilidad logistica hace referencia a aspectos préacticos y a la adaptabilidad
en los entornos de aprendizaje, y es una caracteristica central del aprendizaje abierto. Por
tanto, abarca cuando desean aprender el estudiantado (frecuencia, horario, duracion).

La flexibilidad logistica para las universidades implica, segun Salinas (2022)

. El aprendizaje presenta flexibilidad de lugar, tiempo, métodos y ritmos de ensefianza-
aprendizaje.

. Presentacion de un modelo centrado en el estudiante.

. Cuyo objetivo es ayudar al alumnado a ser autdnomos en su aprendizaje permanente.

. Donde el papel del profesorado cambia, convirtiéndose en mentor y facilitador del
aprendizaje.

La flexibilidad pedagdgica se refiere a como y qué quieren aprender, conectando directamente
con la ensefianza y el propio proceso de aprendizaje. Este enfoque tiene en cuenta la
diversidad de estilos de aprendizaje y la integracion de formatos multimedia que faciliten un
aprendizaje accesible y personalizado. También implica la adaptacién de las formas de
evaluacion para que el estudiantado puedan elegir las actividades que mejor se adapten a sus
intereses y necesidades, como la autoevaluacion, el trabajo en grupo o la creacion de recursos
multimedia.

La flexibilidad pedagdgica para las universidades implica, segun Willems (2011):

. Flexibilidad en relacién con los formatos multimedia y los medios sociales.

. Adaptacion de los entornos a los estilos personales de aprendizaje.

. Contenidos aplicables y Utiles para la sociedad y el futuro del estudiantado.
. Adaptacion del sistema de evaluacion.

La accesibilidad es una peculiaridad que deben tener los entornos virtuales, asi como los
objetos, herramientas y dispositivos, para que puedan ser utilizados por todas las personas
independientemente de sus caracteristicas singulares. Si determinado alumnado no puede
acceder a los entornos y materiales digitales en condiciones aceptables, su educacion se vera
fragmentada con una comprension menos auténtica de la realidad. Los fundamentos de la
accesibilidad estan relacionados con:

Formatos y estilos;

. Tipo de letra: Verdana o Arial, tamafio 12-14 puntos.

. Utilice un tipo de letra normal; evite la cursiva, el subrayado y el texto no horizontal.
. Mayusculas sélo para los titulos.

. Imagenes a la derecha, no intercaladas; explique las abreviaturas/acronimos.

. Lenguaje claro y sencillo.

Accesibilidad;
Alto contraste texto-fondo
Descripciones textuales para audiovisuales; subtitulos y control de audio.
Enlaces claros y descriptivos; evite las tablas o proporcione resimenes.
Imagenes etiquetadas como "Figura" y texto alternativo afiadido.
Comunicacioén inclusiva;
Utilizar un lenguaje inclusivo (por ejemplo, alumnado, profesorado).
Incluir la perspectiva de género, evitando 10s prejuicios.

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) es un modelo de aprendizaje que proporciona
diversas opciones de ensefianza, promueve procesos pedagogicos accesibles para todo tipo
de estudiantes y que se ajusta a las diferentes necesidades y ritmos de aprendizaje (Figueroa
et. al, 2019).
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Los principios del UDL, segun Rose y Meyer, (2002) y Pastor (2012) son:
Proporcionar multiples medios de representacion, que se refiere al Qué del aprendizaje y
se basa en las diferencias mostradas por el estudiantado.
Proporcionar multiples medios de acciéon y expresion, que se refiere al Como sucede.
Proporcionar multiples formas de participacion, que se basa en la existencia de una red
cerebral y se refiere al Por qué.

Este NOOC pretende establecer las bases necesarias para disefiar y desarrollar cursos
basados en un modelo de microaprendizaje, desde una perspectiva tedrico-practica, para la
mejora de la practica docente digital y flexible y la construccién de una red de aprendizaje
distribuido.

Collis, B., y Moonen, J. (2001). Flexible Learning in a Digital World:
Experiences and Expectations. London: Kogan Page.

Collis, B., y Moonen, J. (2011). Flexibilidad en la educacion superior: Revision de
expectativas [Flexibility in Higher Education: Revisiting Expectations]. Comunicar, 37,
15-25.

Figueroa, L., Ospina, M. y Tuberquia, J. (2019). Practicas pedagodgicas inclusivas
desde el disefio universal de aprendizaje y plan individual de ajuste
razonable. Inclusion y Desarrollo, 6 (2), 4-14.

International Council for Open and Distance Education (2009). Flexible Education for
All: Open—Global—Innovative, 23rd ICDE World Conference M-2009.
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Australia: Department of Education, Science and Training.
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Recursos educativos abiertos

NOOC DFLDP ofrece ejemplos de herramientas digitales como, entre otras, Genial.ly,
Educaplay, 3DVista y contenidos multimedia.(Todos los recursos estan subtitulados en

espafiol).
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TENDENCIAS EMERGENTES:
Sostenibilidad y accesibilidad de los REA e
Inteligencia Artificial en la educacidén

MAG Uninettuno sr/

Sostenibilidad y accesibilidad de los REA

El proyecto ENID-TEACH, al disefiar cursos de formacion sobre educacion d-flexible, fue en si
mismo un lugar para experimentar con tecnologias digitales innovadoras. Asi, los REA de
ENID-TEACH se introdujeron en los cinco NOOC diferentes. Se produjeron videos interactivos,
salas de escape digitales, presentaciones interactivas y videos inmersivos de 360°, mucha
atenciéon no solo a la innovacion y la interactividad, sino también a la reutilizacion y la
accesibilidad.

Reutilizacion

Todos los REA, ademas de ser abiertos por definiciéon, se hicieron para ser lo mas reutilizables
posible (con licencia CC BY-NC-SA). Los videos producidos estan disponibles en el canal
YouTube del proyecto y pueden incrustarse libremente en sitios web o plataformas de
aprendizaje electronico, 1o que los hace facilmente accesibles y adaptables a diferentes
contextos educativos. Los REA interactivos ofrecen un alto grado de reutilizacion. Los
contenidos creados con Genial.ly incluyen funciones que permiten incrustarlos faciimente en
sitios web, redes sociales y plataformas educativas. Ademas, se han publicado en modo
‘reutilizable", lo que permite a cualquier usuario de Genial.ly integrarlos en su propio entorno de
trabajo y modificarlos libremente para adaptarlos a sus propias necesidades. Los contenidos
creados a través de la plataforma H5P también disponen de una funcién para ser incrustados
en sitios web. Ademas, disponen de una funcién de "reutilizacion de contenidos" que permite
descargar el recurso offline en formato .h5p o copiarlo en la plataforma en la nube de la
aplicacion: en ambos casos, el usuario puede editarlos y desarrollarlos posteriormente. Los
cuestionarios en linea realizados con Educaplay y los videos interactivos de 360° también
pueden incrustarse en otros sitios web. Esta estrategia esta pensada para la sostenibilidad del
proyecto, para que los resultados perduren una vez finalizado.

Accesibilidad

Paraddgjicamente, mientras que es mas facil hacer accesibles los contenidos educativos
tradicionales (textos, diapositivas, videos), es mas dificil hacer accesibles los contenidos
educativos interactivos, ya que, por su propia naturaleza, sus funciones son criticas para las
personas con discapacidades sensoriales. El problema puede abordarse tanto a nivel de
plataforma web como de REA individual.

A nivel de sitio web, varios plug-ins pueden afiadir funciones de accesibilidad global a los
sitios web. Instalados en todo el sitio web, siguen las normas internacionales WCAG vy ofrecen
funcionalidades avanzadas: van desde el simple cambio de colores del sitio o el aumento del

tamafio de las fuentes hasta el resaltado de funciones interactivas y la interpretacion sonora
mas compleja de un sitio web. Se ha probado una solucién en el sitio de ENID-TEACH. Dado
gue estos plug-ins son de caréacter general y desconocen el contenido de los sitios, la calidad
del resultado depende de su eficacia a la hora de interpretar los contenidos, o que hace que
funcionen mejor para contenidos estaticos y tradicionales que para contenidos interactivos.

A nivel de REA, pueden obtenerse caracteristicas de accesibilidad mas precisas. Esto lleva
mas tiempo porque es necesario operar a nivel de REA individuales y no de todo el sitio web.
Requiere que las herramientas de desarrollo de REA dispongan de herramientas de
accesibilidad. Por ejemplo, la plataforma Genial.ly permite crear REA con caracteristicas de
accesibilidad como la posibilidad de afiadir texto alternativo a elementos visuales, informacion
sobre etiquetas de texto y navegacion mediante teclado, asi como el cumplimiento del formato
SCROM.
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Inteligencia artificial en la educacidén

La introduccién de ChatGPT en noviembre de 2022, seguida de la rapida difusion de
numerosas aplicaciones basadas en grandes modelos lingUisticos (LLM), ha puesto de
repente al alcance del publico las tecnologias de inteligencia artificial generativa (GAI) y
aprendizaje automatico, antes reservadas a un pequefio grupo de expertos. Este cambio
disruptivo ha tenido un impacto significativo en muchas areas, incluida la educacion.

Varios estudios han investigado las posibles aplicaciones de las IAG en la educacion para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje. El proyecto ENID-TEACH, que se concibié antes de la
difusion de los LLM, ha podido realizar algunos experimentos preliminares, como el uso de la
IA para generar automaticamente ejercicios interactivos. Sin embargo, ahora esta claro que la
IAG sera un elemento clave de la "educacion D-flexible" en los préoximos afios.

Algunos de los usos mas prometedores de la GAl en la educacion son:

. Personalizacion del aprendizaje: la |A permite crear itinerarios de aprendizaje
personalizados, adaptando el contenido y el ritmo de la ensefianza a las necesidades
individuales de los estudiantes. Este enfoque aumenta el compromiso y la eficacia del
aprendizaje al permitir a los estudiantes gestionar su propia secuencia de estudio en
funciéon de sus objetivos personales.

. Apoyo a profesorado vy alumnado: las herramientas de IA pueden aliviar la carga de
trabajo del profesorado automatizando tareas como la preparacion de cuestionarios y la
correccion de tareas. Las plataformas impulsadas por |IA (chatbots, agentes
conversacionales...) ofrecen apoyo a los estudiantes 24 horas al dia, 7 dias a la semana,
respondiendo a sus preguntas, guiandoles a través de los materiales del curso vy
proporcionandoles comentarios instantaneos. Esto permite a los educadores centrarse en
actividades més significativas, mejorando la calidad de la ensefianza.

. Evaluacion vy retroalimentacion: la IA ofrece herramientas avanzadas de evaluacion y
retroalimentacion. Mediante el analisis del lenguaje natural, puede proporcionar
informacion oportuna y personalizada sobre el progreso del estudiantado. Los
educadores pueden obtener informacion méas profunda sobre el progreso del alumnado,
lo que facilita intervenciones mas especificas y eficaces, al tiempo que promueve una
mentalidad orientada al crecimiento entre el alumnado. El estudiantado también puede
utilizarlos para autoevaluarse y conocer sus puntos fuertes y sus areas de mejora.

. Aprendizaje adaptativo: estos sistemas aprovechan los datos sobre las interacciones y
comportamientos del estudiantado para disefiar experiencias de aprendizaje 6ptimas.
Estas tecnologias ajustan dinamicamente las estrategias pedagdgicas a las necesidades
individuales, de modo que todo el alumnado siga participando y se sientan motivados.

. Analisis del aprendizaje: las herramientas de |IA pueden utilizarse para predecir el
rendimiento de los estudiantes, identificando de forma proactiva a los que estan en riesgo
de desvinculacion o abandono e iniciar medidas de apoyo especificas para abordar estos
problemas de forma temprana, promoviendo una mejor retenciéon y éxito académico.

. Asistencia a las discapacidades: la IA puede utilizarse para desarrollar herramientas que
ayuden a los estudiantes con discapacidad, como sistemas de conversion de voz a texto,
herramientas de traduccion en tiempo real y funciones avanzadas de accesibilidad para
plataformas de aprendizaje, haciendo que el aprendizaje sea mas accesible para todos.
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Se anima al profesorado universitario a reflexionar sobre las posibilidades que ofrecen
estas tecnologias, evaluando su potencial y sus limitaciones para integrarlas eficazmente
en su ensefianza. Deben tener en cuenta que el cambio es ya ineludible, por lo que
descuidar el uso de la IA en la enseflanza puede defraudar las expectativas de los
estudiantes, que a menudo son nativos digitales y tienden a utilizar estas tecnologias sin
pensamiento critico, pero con mas frecuencia que sus profesores/as.

Ademas, al profesorado universitario deben tener en cuenta que el uso de la |A en general,
y en particular en la educacion, plantea importantes cuestiones éticas y de privacidad. Es
fundamental garantizar que el uso de la |A sea justo y respetuoso con los derechos
individuales, abordando las preocupaciones sobre la recogida y el analisis de los datos de
los estudiantes. Dado que el estudiantado a menudo desconoce estas cuestiones, es deber
del profesorado conocerlas para permitir un uso responsable e informado de la IA.
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CONCLUSION

Las conclusiones de esta experiencia en microaprendizaje digital y flexible pueden
estructurarse en cuatro grandes lineas. En primer lugar, el disefio de un programa formativo
centrado en metodologias digitales y flexibles. En segundo lugar, la identificacion y anélisis de
los principales resultados clave asociados a las metodologias implementadas. En tercer lugar,
la evaluacion de la calidad del programa formativo, apoyada en los indices de satisfaccion
obtenidos. Por ultimo, el establecimiento y fortalecimiento de una red internacional como
resultado de esta iniciativa.

Definir los resultados clave del aprendizaje

El disefio de programas de formacion basados en el microaprendizaje, como las
microlecciones y los NOOCs (NANO Open, Massive and Online Courses), constituye una
estrategia educativa innovadora que responde a las demandas de flexibilidad pedagdgica y
logistica. La experiencia desarrollada a lo largo de tres afios y cuatro ediciones de cursos en el
marco del proyecto ENID-Tech ha supuesto un importante esfuerzo tanto para el equipo de
disefio como para el profesorado, al establecer un modelo de aprendizaje que facilita el
acceso agil y flexible a toda la poblacion participante.

En este caso, los/as destinatarios/as han sido profesores/as universitarios/as, un colectivo que
se enfrenta a retos especificos. Por un lado, su elevada carga de trabajo puede dificultar no
soélo su participacion en programas de formacion afiadidos, sino también la finalizacion de los
cursos que han iniciado. Por otro lado, este colectivo se distingue por un importante
compromiso con la innovacién y la mejora de la practica educativa, lo que favorece la
adopcion y puesta en marcha de programas basados en el microaprendizaje.

De esta experiencia se desprende que el disefio de cursos con esta metodologia requiere
tener en cuenta un conjunto de variables clave. Entre ellas, la promocién de un aprendizaje
eficaz a través de lecciones breves, contenidos conceptualmente significativos y aplicables en
la practica, asi como un disefio facil de usar y de alta usabilidad. Ademas, es esencial
garantizar un acceso inclusivo a los contenidos, con recursos multilingUes, digitales,
accesibles y de libre acceso, utilizando herramientas pedagogicas atractivas e innovadoras
que mejoren la experiencia de aprendizaje.

A continuacion, se exponen los resultados de aprendizaje clave integrados de las
metodologias analizadas:

. El disefio de los cursos se centr6 en la conexion disciplinar y la autonomia del
estudiantado, garantizando la flexibilidad, la accesibilidad y la digitalizacion de los
contenidos.

. Adaptacion de los programas de formacion a contextos reales e interdisciplinares,
utilizando metodologias colaborativas y basadas en la investigacion para abordar
problemas practicos y disefiar proyectos innovadores.

. Utilizacion de herramientas digitales y estrategias activas que fomenten la participacion
activa del estudiantado y su aplicabilidad en diferentes contextos educativos.

. Aplicacion de estrategias de evaluacion combinada, como la evaluacion por pares y los
foros de reflexion, que promueven el aprendizaje colaborativo y la creaciéon de
comunidades de practica.

. Personalizacion de itinerarios de aprendizaje adaptados a las necesidades de publicos
diversos, integrando enfoques centrados en el estudiantado, como aulas invertidas y
proyectos destinados a desarrollar el pensamiento critico.

. Desarrollo de cursos basados en microaprendizaje que priorizan la accesibilidad, la
multimodalidad y la interactividad, promoviendo practicas docentes innovadoras y el
aprendizaje distribuido en red.
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Evaluacién de la calidad de los NOOC: satisfaccién de los
participantes

Esta guia de buenas practicas no puede terminar sin mencionar la opinion de los/as
participantes sobre los cursos en los que han tomado parte a lo largo de las cuatro ediciones
de los NOOC. La evaluacion fue parte integrante del proceso iterativo, para modificar el
contenido en funcion de las reacciones. Para ello, los socios del consorcio elaboraron una
herramienta de evaluacion multilingle (un cuestionario) y la aplicaron a todos los cursos e
iteraciones. La evaluacion abarco varias dimensiones: estructura y organizacion del curso,
plataforma de e-learning, contenidos, recursos, actividades y ... evaluacion.

En términos generales, los resultados apuntan a un alto nivel global de satisfaccion en la
mayoria de las dimensiones, con respuestas de los participantes iguales o superiores al 80%,
en la mayoria de las dimensiones. Los retos pendientes en este tipo de formacién son el
refuerzo de los procesos de comunicacién, asi como la cohesion y usabilidad de las
herramientas.

En conjunto, los/as participantes expresaron una satisfaccion general positiva con la
experiencia de aprendizaje en los cursos NOOC vy la percepcion de la aplicabilidad de las
propuestas y escenarios pedagdgicos a contextos educativos académicos en sus instituciones
de ensefianza superior en toda Europa.

Este control de calidad confirma que los NOOC responden a una determinada demanda de
maestros/as y profesores/as: su calendario comprimido y sus objetivos especificos con
pequefias tareas confirman que se ajustan a unas expectativas orientadas a los resultados, con
resultados mensurables.

El componente digital de la formacion también estaba en consonancia con las expectativas, ya
que el profesorado universitario y profesorado de otros niveles necesitan actualizarse
constantemente en la adquisicion de nuevas competencias digitales para estar a la altura de
su alumnado.

El desarrollo de REA interactivos y REA descriptivos también se ajustaba a las necesidades de
poder reutilizar y reciclar algunos recursos, asi como de poder acceder a ellos de forma a-
sincrénica. Todos los REA permaneceran accesibles en el sitio web del proyecto durante cinco
anos, hasta 2030.

Adhesién a la red

Por ultimo, la construccion y desarrollo de la red ReColn-TaD representa un importante
fortalecimiento de las relaciones de interacciéon entre el profesorado universitario, que actian
sobre la fuerza de los vinculos débiles, facilitando el intercambio de experiencias innovadoras
y la adquisicion de nueva informacion. Esta red se extiende también a otros profesionales y
profesorado interesados en compartir buenas practicas, ofreciendo soluciones que se adapten
a diferentes escenarios segun las circunstancias.

Le invitamos a formar parte de esta comunidad dinamica y enriquecedora. Inscribete vy

contribuye al intercambio de conocimientos y a la construccion de un futuro educativo mas
colaborativo e innovador.
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