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Introduccion

El presente trabajo se llevé a cabo como uno de los resultados intelectuales del proyecto
Brain@Work, cofinanciado por el Programa Erasmus de la Unién Europea.

El objetivo general del proyecto, que tuvo lugar entre noviembre de 2019 y junio de 2022, es
profundizar en el conocimiento sobre como se aplica la alfabetizacion informacional a las
disciplinas CTIM en Europa y, en consecuencia, mejorar la oferta formativa de las organizaciones
participantes en el proyecto a través de la creacion de un conjunto modular de unidades de
aprendizaje innovadoras para investigadores y estudiantes, trabajadores actuales y futuros en
sectores técnico-cientificos.

Esta publicacion ha sido disefiada para formadores con el objetivo de proporcionar una guia
para apoyar a aquellos que quieran utilizar el método propuesto y hacer un mejor uso del modelo a
través de la produccion de otras unidades de aprendizaje.

La publicacidn es el resultado de un analisis, con un trasfondo complejo que hemos repensado
para disefiar un entorno de aprendizaje original méas centrado en la mejora de las habilidades de
Alfabetizacién Informacional. En este documento hicimos una encuesta ampliada sobre marcos
tedricos para ofrecer una amplia gama de referencias para nuestras opciones operativas.
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TRAINING OF TRAINERS
EDUCATIONAL STRATEGIES IN
STEM INFORMATION LITERACY

The course will train teachers or librarians Target
to become coaches on the potentialities of Teachers, trainers and librarians in
Information Literacy for scientific studies. STEM disciplines
Learning Outcomes Language
At the end of the course learners will be English
able to:
 evaluate if PBL as hands-on training Timing
methodology is adequate to their 8 hours workload divided in two
teaching purposes sessions:
* develop a learning unit applying PBL * February 22nd, 2022
training principles 3-7pm (Rome time)
* acquire effective strategies to assess * March 8th, 2022
trainees' competencies 3-7pm (Rome time)

The course is delivered online.

The course is free. Learning
More infos and enrolment materials
https//www.brainatworkproject.ew/training/ Participants are granted to the

course platform to get access to
training materials and references.

Contacts
biblio-education@area.bo.cnr.it
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Figura 1. Folleto de FdF
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Capitulo 1. Antecedentes y evolucion del enfoque basado en
problemas para la educacion basada en competencias y la
alfabetizacion informacional

O ¢Qué podemos hacer para renovar la ensefianza?
O ;Como podemos involucrar mas a los estudiantes en las actividades docentes?
O ¢Cuales son las funciones de las tecnologias de la informacion y la comunicacién?

Antes de responder a estas preguntas, es necesario entender como estan evolucionando los
paradigmas didacticos segun la perspectiva constructivista.

Una primera hip6tesis consiste en tratar de identificar los principios sobre los que construir una
didactica constructivista. David Merrill, uno de los expertos internacionales mas acreditados en el
campo del disefio educativo de inspiracion constructivista, en varios trabajos traté de definir
razonablemente la convergencia sustancial de varios modelos y teorias hacia ciertos principios
considerados esenciales en las actividades educativas (Primeros Principios de la Educacion). Segun
Merrill, el aprendizaje se facilitara en proporcion directa a la forma en que algunos principios
béasicos se implementan explicitamente en la ensefianza. Hay 5 componentes clave resultantes del
analisis comparativo:

1. Problema
Activacion
Demostracion
Aplicacion
Integracion

ok wn

Merrill resume sus principios en un diagrama (Merrill, 2002):

INTEGRATION ___*_J______ ACTIVATION
:/ PROBLEM \;
APPLICATION | T DEMONSTRATION

Figura 2. Diagrama de Merrill

El punto de partida esta representado por el "problem” (Problema). El aprendizaje se facilita
cuando:

O Los estudiantes estan involucrados en la resolucion de problemas reales.
O Los estudiantes resuelven una progresion de problemas.
O Los alumnos son guiados a una comparacion explicita de problemas.
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Existen varios tipos de situaciones problematicas: problemas de categorizacion, disefio,
interpretacion... Jonassen, como veremos, identifica 11. EI segundo "paso”, una vez identificado el
problema, es lo que se conoce como "Activation™” (Activacion).

Segun Merrill, el aprendizaje se facilita cuando:

O El estudiante esta orientado a recordar, relacionar, describir o aplicar el conocimiento de
experiencias relevantes que pueden ser utilizadas como base para nuevos conocimientos.

O Al estudiante se le proporciona una experiencia relevante que se puede utilizar como base
para nuevos conocimientos.

Cuidado, la activacion no significa evaluar la experiencia previa, sino habilitar modelos
mentales que puedan ser modificados o adaptados para integrar nuevos conocimientos en los
conocimientos existentes. Pedir a los estudiantes que completen una prueba previa de materiales de
aprendizaje cuando ni siquiera conocen los objetivos del curso puede ser frustrante. Incluso un breve
recordatorio de la informacion de antecedentes rara vez es efectivo.

A continuacion, nos concentraremos en la "demonstration™ (Demostracion).
El aprendizaje se vuelve mas facil cuando:

O a los estudiantes se les "muestra” explicitamente lo que necesita ser aprendido (no solo
contado);

O La demostracion sigue los objetivos de aprendizaje (ejemplos y contraejemplos para
conceptos, demostraciones para procedimientos, visualizaciones para procesos. (Modelado
conductual);

O se proporciona a los estudiantes una orientacion adecuada, incluida la orientacion a la
informacion pertinente;

O Las representaciones se utilizan y se comparan explicitamente.

El cuarto principio se refiere a la “application” (Aplicacion) de lo que se aprende.
El aprendizaje se facilita cuando:

Se requiere que los estudiantes utilicen sus conocimientos para resolver problemas.

El estudiante es capaz de categorizar, generar tareas, elaborar suposiciones.

Los estudiantes deben prever activamente las consecuencias.

La actividad de resolucién de problemas esta vinculada a los objetivos de aprendizaje.

El alumno se le muestra como identificar y corregir errores, guiandolo de una manera
adecuada.

OoOooon

Eventualmente, debemos tratar de concentrarnos en la “integrations” (Integracion)
El aprendizaje se facilita cuando:

O Se alienta a los estudiantes a mostrar publicamente sus conocimientos o habilidades.

O Son capaces de pensar, defender, discutir y definir sus conocimientos.

O Tienen la capacidad de crear, inventar y explorar formas nuevas y personales de utilizar su
conocimiento.

Otros enfoques confirman indirectamente la naturaleza esencial de algunos principios.
(Kearsley y Shneiderman, 1998) (y otros) hablan de la efectividad de las actividades docentes
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ubicadas en un entorno de aprendizaje "comprometido”, en el que se caracterizan al menos tres
elementos, resumidos en la formula Relacionar-Crear-Donar.

La hipdtesis es que aprendemos mejor:

O
O
O

En un contexto de colaboracion (relacionar).

Si las actividades se centran en el desarrollo de proyectos (crear).

Si el enfoque estd en la autenticidad del resultado, o si el camino produce resultados
reutilizables o con retroalimentacion practica (donar), el elemento final que puede
desempefar un papel fundamental en la motivacion del grupo de aprendizaje y, por lo tanto,
influir en su producto.

"Comprometer", activar, involucrar, es por lo tanto la consigna de aquellos que quieren explorar,
a través de las tecnologias, nuevos paradigmas de ensefianza. Varios indicadores de situaciones de
aprendizaje altamente involucradas se identifican por una serie de variables. Podemos decir que el
entorno de aprendizaje se "activa" cuando:

O

O

O O O 0O

Las solicitudes y los temas tratados estan auténticamente relacionados con la realidad, son
relevantes para los intereses de los estudiantes y tienden a ser multidisciplinarios.

También debemos centrarnos en temas e instancias que constituyen "desafios™”, con
obstaculos lo suficientemente dificiles como para influir positivamente en la motivacién de
los estudiantes, pero no tanto como para ser frustrantes.

Las pruebas se realizan constantemente, durante la actividad educativa, y se basan
principalmente en acciones en el contexto social del aprendizaje, por ejemplo,
demostraciones a compafieros o presentaciones publicas.

Los modelos de ensefianza adoptados asumen un alto nivel de interaccién y construccion
continua de significados.

El entorno de aprendizaje es colaborativo, intersectorial, de creacién de conocimientos y
resolucion de problemas.

Los grupos de trabajo y las actividades son heterogéneos, flexibles, compactos y bien
organizados.

Los maestros cambian radicalmente sus actitudes y se convierten en guias y facilitadores en
lugar de distribuidores de conocimiento.

A primera vista de estos principios y modelos parece gque la ensefianza basada en metodologias
basadas en problemas o basadas en proyectos puede ayudarnos a encontrar una respuesta a nuestras
preguntas iniciales. Pero tenemos que averiguar qué es.
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Traditional Learning

Told what we
need to know

Problem Based Learning (PBL)

Identify what Learn and apply
:g’igm we need it to solve the
to know problem

Figura 3. Aprendizaje tradicional y Aprendizaje basado en problemas

Son esencialmente enfoques similares o convergentes, ya que el enfoque basado en problemas
también es generalmente "basado en proyectos". En esencia, el Aprendizaje Basado en Problemas
(un enfoque practicado originalmente en algunas facultades de medicina canadienses y escuelas de
derecho estadounidenses y tardiamente teorizado y modelado por autores como Barrows, Woods y
Jonassen) es un método de ensefianza centrado en el estudiante en el que la identificacion y solucién
de un problema constituye la iniciacion y el desarrollo del proceso de aprendizaje. EI Aprendizaje
Basado en Proyectos es un enfoque similar pero méas experiencial, basado en el descubrimiento y la
investigacion guiada (basada en la investigacion) y orientado a la construccion activa de productos
y proyectos relacionados con el problema abordado, con referencias obvias a la tradicion del
aprendizaje activo, desde Dewey en adelante, y al enfoque "constructivista”. Sin embargo, tomamos
principios similares y los implementamos por medio de procedimientos comparables, prestando
atencion constante a la resolucion de problemas y, en general, centrandonos en el uso sistematico
de las nuevas tecnologias.

1.1  Aprendizaje basado en problemas

En el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), los alumnos, agrupados en grupos, trabajan
juntos para resolver un problema generalmente propuesto por el profesor, los alumnos no han
recibido formacion especifica sobre el problema con el fin de aprender contenidos y know-how,
para descubrir nuevos conceptos de forma activa (se esta aprendiendo €l mismo), impulsados por
las necesidades del problema presentado.

El trabajo del equipo es generalmente explicar los fendmenos detras del problema y tratar de
resolverlo en un proceso no lineal. El proceso es dirigido por el instructor como facilitador.

Cuando se cred en 1970, la Facultad de Medicina de la Universidad McMaster (Ontario,
Canadd) fue la primera en aprovechar este enfoque original, que ha sido un éxito y una realidad
durante muchos afios de reflexion pedagdgica. Su ejemplo fue seguido rapidamente por la
Rijksuniversiteit Limburg en Maastricht (Paises Bajos) y la Universidad New Castle en Gales del
Sur (Australia), también con motivo del establecimiento de su escuela de medicina.
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El ABP se desarrollo en las escuelas de medicina:

O En respuesta a la practica de la ensefianza intensiva de los aspectos tedricos de la medicina
en detrimento del contacto con el paciente.

O Sustituir la ensefianza clésica donde el profesor es el Gnico transmisor de conocimientos,
que es cada vez mas dificil de sintetizar, y donde el alumno se ve obligado a absorber
materiales que no es capaz de sintetizar, no siempre capta la relevancia.

O Porque el papel del estudiante a menudo se reduce durante las clases en aulas grandes a
simplemente tomar notas que tienen prioridad sobre los libros y los libros de referencia.

O Cambiando précticas de evaluacion esencialmente sumativas que solo miden la memoria.

En 1980, Barrows y Tamblyn (1980) describieron el ABP diez afios después de su introduccién
en la Universidad McMaster. En 1985, Barrows abogé por el ABP como la herramienta preferida
para la clinica médica, la ciencia basica y la educacion en ingenieria. En el mismo afio, Kaufman
(1985) destaco la importancia de integrar el ABP para un curriculo principalmente orientado a los
primeros auxilios (en medicina). van der Vleuten y Wijnen (1990) apoyan el uso sistematico del
ABP en todo el curriculo de educacion superior. Muchas publicaciones describen experimentos y
teorizan el enfoque ABP. En 1993, Bouhuijs hizo una breve historia de la literatura sobre ABP. Se
sefiala en su revision de la literatura que el primer libro sobre ABP ha sido lanzado.

Después de 30 afios de usar el ABP en Maastricht, Moust et al (2005) notaron signos de erosion
en el funcionamiento del ABP. Hacen sonar la alarma sobre los excesos que han surgido en el uso
del ABP. Los cambios progresivos significan que la practica difiere sustancialmente de la teoria
con una pérdida real de eficiencia, principalmente en la capacidad de sintetizar y resolver
problemas.

Las enmiendas se refieren al acceso a la informacion, los presupuestos (y, por lo tanto, los
recortes de personal) y la redefinicién del contenido. Los efectos observados son:

O El tamafio de los grupos tutoriales aumenta de 8 a 10-19 estudiantes, lo que dificulta el
intercambio y la basqueda autdbnoma de una respuesta al problema planteado. Su duracion
se reduce de 2 horas a 1 hora.

O Las listas de lectura propuestas son especificas para cada problema, mientras que el ABP
proporciona una lista general en la que los estudiantes deben identificar y sintetizar las
fuentes de informacion que deben conocer. Cada estudiante trabaja con la misma
informacion, severamente limitada en la interaccion.

O Las guias impresas se centran en el contenido mas que en los métodos. Los tutores prestan
mas atencion a este contenido que al proceso de resolucion de problemas. Las conferencias
(«lecturas») también estan orientadas a la transferencia de conocimientos.

O En general, la duracién del estudio se reduce. Pasa de 40 horas a 25 o incluso 20 horas por
semana.

O Mientras que era el alumno quien tenia que definir el problema planteado, es poco a poco el
tutor quien se hace cargo.

Las discusiones ("lluvia de ideas™) son limitadas o incluso eliminadas. Los estudiantes tienen
menos incentivos para investigar, organizar y estructurar la informacion. Ya no tienen perspectivas
diferentes.
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Sugieren algunas formas de devolver el cambio de accion al funcionamiento basico del ABP:

Construir comunidades de aprendizaje, grupos mas cercanos de estudiantes.
Informar mejor a los estudiantes sobre los principios basicos del ABP.
Ensefiar mejor a los estudiantes a aprender de forma auténoma.

Utilizar més variedad de situaciones de aprendizaje.

Un mayor uso del entorno de Tl en la capacitacion.

Introducir nuevas formas de evaluacion.

OoOoOooOooao

Este ultimo punto es crucial para una formacion eficaz. La evaluacion influye en los estudiantes,
en sus comportamientos. Las evaluaciones mas frecuentes, mas cercanas a los problemas a resolver,
seran mas relevantes para los objetivos del ABP (Moust et al., 2005).

Antonia Scholkmann (2020) afirma que "cada variacion de ABP debe verse como un desarrollo
inevitable y, por lo tanto, emprendedor de la idea de ABP en circunstancias temporales, locales,
culturales e individuales especificas". Noble et al (2020), después de las observaciones en el aula'y
las entrevistas del profesor observan que la autonomia de los estudiantes, la cooperacion estudiantil
y el trabajo en equipo, la integracion de asignaturas, las conexiones del mundo real y el trabajo
cognitivamente exigente surgieron como criticos para las concepciones de los maestros de ABP".
Por lo tanto, el uso del término ABP todavia esta relacionado con las diversas dimensiones que se
identificaron inicialmente.

Para el proyecto BRAIN@WORK, adoptamos el enfoque ABP conservando los principios
fundamentales del modelo, aunque es diferente del modelo original.

El problema sigue siendo el punto de partida del aprendizaje.

El problema que se plantea va a ser un problema real que parece desestructurado. Si el problema
es simulado, debe ser lo més real posible. El aprendizaje autodirigido es primario, y los estudiantes
asumen la responsabilidad principal del desarrollo de la informacion y el conocimiento. El uso de
diversas fuentes de conocimiento y el uso y evaluacion de los recursos de informacién seran
esenciales para los procesos. Finalmente, el aprendizaje se centrara en la colaboracion, la
comunicacion y la cooperacion, y los estudiantes trabajaran en grupos pequefios con un alto nivel
de interaccion.

Los instructores propondran una situacion de problema abierto a los estudiantes. Los datos y las
limitaciones del problema son tales que su resolucion requiere que los estudiantes utilicen
herramientas o conceptos que aun no conocen. El objetivo es el descubrimiento y la adquisicion de
estos nuevos conceptos. Las unidades de capacitacion establecen un programa de actividades y
eventos.

Los grupos seran relativamente homogéneos y tres funciones dentro de cada grupo seran
ocupadas por los miembros:

O el secretario: Toma nota de hechos e ideas importantes. Su obra permite seguir la evolucién
de la obra;

O el gerente: Supervisa el tiempo. Se asegura de que el grupo no pase demasiado tiempo en
un punto y descuide otros y trabaje en cooperacion con el facilitador;
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O el facilitador de la formacion: debe dar la palabra a los distintos miembros, asegurandose
de que todos participen en el debate y la escucha.

Dado que se trata de aprendizaje combinado, la operacion se adaptara a la situacion.

El trabajo en grupo comienza a partir de la lectura del problema. El grupo intentard detectar
nuevas palabras, que seran la primera pista de investigacion.

El entrenador / tutor estara alli la mayor parte del tiempo para volver a encarrilar las discusiones.
Se asegurara de que se hayan llevado a cabo todas las areas de discusion. Los instructores / tutores
son responsables de mantener la motivacion y proporcionar pistas. Los estudiantes deberan buscar
regularmente informacion distinta a la ofrecida y llevar a cabo trabajos de investigacion.

Ademas de la dispensacion proporcionada por el grupo para responder a la pregunta original,
los estudiantes serdn evaluados individualmente para evaluar la adquisicion de conceptos clave.

1.2 Aprendizaje basado en proyectos

El término Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) identifica una metodologia de ensefianza
altamente estructurada, basada en problemas, en la que se enfatiza tanto el analisis del problema
planteado (como sucede por ejemplo en estudios de casos), como la aplicabilidad concreta de la
solucion sugerida.

La diferencia sustancial con el Aprendizaje Basado en Problemas es el mayor enfoque en la
etapa de disefio, que consiste en buscar (generalmente en colaboracion) soluciones efectivas y
operativas al problema inicial, hasta el desarrollo de productos utilizables y una aplicacion.

Esta version particular del enfoque basado en problemas tiene en cuenta aquellos aspectos de la
filosofia constructivista que estdn mas preocupados por el "aprender haciendo™ (Schank, Papert,
Resnick) y la participacion de los estudiantes (Kearsley y Shneidermann).

El enfoque basado en proyectos se basa generalmente en la elaboracion por parte del profesor
de un "dossier" de trabajo estructurado, cuyos elementos esenciales son la descripcion de los
objetivos del proyecto a alcanzar, la definicion del problema a abordar por los estudiantes, la
estrategia de ensefianza a implementar, la identificacion de los requisitos previos requeridos, la
descripcion del equipo tecnoldgico necesario para proceder, la provision inicial de cualquier
material o recurso Util para enmarcar mejor el problema y algunas herramientas de planificacion.

Pero mas alla de la correcta estructuracion del dossier, lo que realmente cuenta en este enfoque
es la atencion constante al aspecto procedimental y la validacion de los proyectos desarrollados.

En el e-learning, la forma mas simple del enfoque basado en proyectos consiste en simulaciones
de investigacion a veces incorrectamente llamadas Web Quest, que consiste en la presentacion
critica de los resultados obtenidos mediante la basqueda en linea de un cierto nimero de recursos
que responden a un problema determinado.

El método basado en proyectos es en todo caso aplicable a cualquier tipo de problema
cuya solucion pueda presuponer la realizacion de un producto concreto.
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1.3  Evaluacion del aprendizaje auténtico

Las diferentes técnicas de evaluacidn de los estudiantes en un plan de estudios de ABP presenta un
desafio para aquellos interesados en determinar el mejor enfoque. Al igual que con toda la ensefianza,
debemos disefiar cuidadosamente cualquier evaluacidn al final de los cursos para que coincida con las
intenciones, los contenidos, asi como los métodos de ensefianza y aprendizaje del curso.

La evaluacion es auténtica porque el problema es auténtico.

La ventaja mas importante del aprendizaje auténtico es que prepara a los estudiantes para el
mundo real, donde las habilidades de resolucion de problemas y pensamiento critico a menudo se
utilizan de manera mas efectiva que el aprendizaje tradicional en el aula. Con un aprendizaje
auténtico, las actividades de los estudiantes corresponden lo mas cerca posible de las tareas reales
de los profesionales en la practica.

La teoria del aprendizaje cognitivo y el enfoque constructivista de la adquisicion de
conocimiento apoyan la necesidad de utilizar métodos de evaluacion que se alejen de las respuestas
pasivas de los estudiantes a la construccion activa del significado. Se anima a los estudiantes a
demostrar de una manera comprensiva lo que saben y son capaces de hacer. La evaluacion auténtica
se refiere al uso de experiencias de aprendizaje creativas para poner a prueba las habilidades y
conocimientos de los estudiantes en situaciones realistas.

La evaluacién auténtica debe incluir tareas reales, rendimiento o desafios que reflejen los de los
expertos / profesionales. Los estudiantes deben utilizar la informacién de una manera que revele su
nivel de comprension y los criterios de evaluacion deben ser entendidos por los estudiantes desde
el principio para que puedan autoevaluar su trabajo mediante la aplicacion de los criterios.

La Gltima parte es donde los encabezados son Utiles. Las secciones deben esencialmente ayudar
a los estudiantes a comprender las expectativas de los maestros y hacer que el puntaje sea mas
coherente al aclarar objetivos poco claros.

El titulo es una declaracidn concisa que describe una competencia para identificar y explicar
expectativas especificas para un desempefio determinado e indicar el grado en que se han cumplido
los objetivos predeterminados. Las rabricas tienen como objetivo educar y mejorar el bienestar de
los estudiantes, de modo que los estudiantes tiendan a ir mas allad de simplemente controlar sus
actividades y conocimientos.

De hecho, no hay que olvidar que las rdbricas son o pueden ser utilizadas tanto como indicadores
de desempefio, imputables a herramientas de evaluacion orientadas a la competitividad, como un
método indirecto de evaluacion cualitativa, que desde el punto de vista del estudiante puede asumir
un valor metacognitivo parcial.

El trasfondo pedagdgico del uso de las rabricas nos permite verificar lo que hemos planeado
deliberadamente ensefiar y mejorar, y no solo medir. Dos pilares en los que se basan son la tarea



Pautas para instructores

auténticay la retroalimentacion amistosa sobre la tarea. A través de ellos -incrustado en las rubricas-
la evaluacion auténtica se presenta como una verdadera evaluacion a través de las tareas "reales”
que permiten al profesor comprender si los alumnos pueden utilizar conscientemente lo que han
aprendido, en diferentes situaciones, nuevas o cada vez mas cercanas, aproximadamente, a las de la
vida.

La descripcion detallada de los niveles esperados definidos por Goodrich (1996), o los
diferentes niveles de desempefio por McTighe y Wiggins (1999), permiten definir un conjunto
uniforme de criterios o indicadores especificos que se utilizaran para juzgar el trabajo de los
estudiantes.

Generalmente, el titulo consiste en una escala de calificacion fija y una lista de criterios que
describen las caracteristicas de cada calificacion en la escala. Los encabezados a menudo van
acompariados de ejemplos de productos o actuaciones disefiadas para ilustrar cada una de las
puntuaciones. La definicion clara y sistematica de los criterios de evaluacion, ademas de ayudar a
clarificar el sistema de expectativas sociales relacionadas con los beneficios requeridos a los
estudiantes, es un paso fundamental en la construccion de un camino formativo, tanto para docentes
como para estudiantes: en primer lugar, porque les permite tener una criteriologia sobre la base de
la cual apreciar el comportamiento. de los alumnos, para establecer una comunicacion mas clara
con ellos y dirigir su accion educativa-docente; en segundo lugar, les permite tener una direccion
clara del itinerario formativo y disponer de puntos de referencia precisos sobre los que orientar su
desempefio, autoevaluarse y confrontarse con el profesor y otros alumnos.

Las principales caracteristicas de una rdbrica, los principios generales y las pautas para crearla
se pueden resumir de la siguiente manera:

O una rabrica contiene una escala de posibles puntos para evaluar el trabajo en un curriculum;

OO una rabrica debe permitir a los jueces y artistas intérpretes o ejecutantes discriminar
efectivamente entre interpretaciones o ejecuciones de diferente calidad de manera vélida
(las dimensiones que deben evaluarse y las diferentes caracteristicas de cada nivel de
interpretacion deben ser pertinentes, no arbitrarias) y fiables (las puntuaciones obtenidas por
el mismo juez en diferentes momentos o por diferentes jueces al mismo tiempo deben ser
coherentes dentro de limites razonables);

O las descripciones del rendimiento esperado utilizadas en la rabrica deben utilizar un lenguaje
que describa con precision cada nivel de rendimiento y sus caracteristicas mas pertinentes y
cualificadas;

O tales descripciones deben ser generalizaciones extraidas de muestras reales del trabajo de
los estudiantes;

O los puntos més importantes en la escala de la rdbrica son la descripcion del excelente
desempefio, tomado como un modelo ejemplar de referencia, y el umbral de aceptabilidad,
tomado como condicion minima de éxito;

O Compatible con la validez de las dimensiones y criterios identificados, la claridad y
simplicidad del epigrafe aumentan su nivel de fiabilidad.

Por ejemplo, en el curso ";Como elegir revistas cientificas? Encontrarlo, evaluarlo,
seleccionarlo "organizado en linea en el marco del proyecto de la UE" BRAIN@WORK
Competencia de informacion como refuerzo para futuros cientificos "se ha utilizado una rubrica
aqui anexada para evaluar el aprendizaje de los participantes (ver Anexo 5).
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Capitulo 2. El bibliotecario como facilitador

2.1 El tutor en el enfoque de ABP
Contiene una descripcion resumida del papel del profesor como tutor en el enfoque de ABP

El tutor juega un papel central en facilitar el proceso de ABP, guiando y apoyando a los
estudiantes mientras "aprenden a aprender"”. La habilidad mas importante de un tutor de ABP es
saber cuando intervenir, pero ain mas importante cuando no hacerlo, para permitir que el grupo
trabaje con sus propios recursos. Esto requiere una buena formacién de tutoria.

Al comienzo de una sesion, el tutor se asegura de que todos estén familiarizados con el método
y los antecedentes de ABP. El / ella ayudara a identificar las reglas basicas, hacer un contrato y
explicar a todos los involucrados lo que esta sucediendo y por qué. Durante las sesiones, los
estudiantes necesitan apoyo en el analisis de problemas y en la sintesis de conocimientos relevantes.
Pueden malinterpretar aspectos de la informacion recién adquirida, usar términos y conceptos que
no se entienden completamente y pueden no reconocer la consistencia en el contenido. En este caso,
el tutor ayudara al grupo a aclarar la situacion.

El papel del tutor es muy diferente del papel normal del profesor. El tutor es un facilitador,
encargado de guiar a los alumnos a identificar las preguntas clave en cada caso.

El tutor es un facilitador, responsable de guiar a los

estudiantes a identificar los temas clave en cada caso.

El tutor es un facilitador, responsable de guiar a los estudiantes a identificar los temas clave en
cada caso. Los propios estudiantes tienen responsabilidades mucho mayores en ABP que en la
mayoria de los enfoques tradicionales del proceso de ensefianza, el tutor no es solo un observador
pasivo: él o ella debe estar activo durante el proceso de aprendizaje y la directiva solo cuando sea
necesario para garantizar que el grupo se mantenga motivado y en el objetivo y que todos ellos
retomen los objetivos principales de aprendizaje.

El tutor tiene que verificar la comprension, se asegura de que el grupo alcance sus objetivos de
aprendizaje, alienta a los estudiantes a hacer preguntas y explicarse, introduce el uso de diagramas
y dibujos, fomenta el razonamiento clinico y proporciona retroalimentacion. Un buen tutor debe
tener buenos conocimientos, competencias complejas y actitudes.
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2.2. El e-Tutor
Contiene una descripcion resumida del mismo rol en entornos de aprendizaje en linea

El perfil profesional del e-Tutor ha cambiado por completo desde el inicio del debate sobre el
e-Learning. En el periodo 1993-1997, segln contribuciones fundamentales de autores como Mason
(1992), Berge & Collins (1995) o Rowntree (1995), el e-Tutor (més frecuentemente Ilamado "e-
moderador") ha sido descrito como un experto en comunicacion mediada por correo electrénico,
foros o chat. Este enfoque se refiere a la "vision™ del e-Learning en esos afios, inicialmente
considerada como una oportunidad para activar la comunicacion entre pares y compartir
pensamientos sobre el contenido: ese modelo requiere moderadores con habilidades técnicas y de
comunicacion, para evitar el riesgo de ineficacia debido a la mala experiencia de los e-aprendices
en el uso de herramientas informaticas y de red. Sin embargo, la verdadera evolucion comenzo
cuando la investigacion y las aplicaciones comenzaron a indagar sobre la estrecha relacion entre el
papel de e-Tutor y el desarrollo de modelos de e-Learning mas complejos.

La aparicion de estrategias de aprendizaje basadas en el enfoque informal o social (uso de blogs
y wikis en la educacion; etiquetado social para compartir conocimientos; redes sociales para mejorar
habilidades) y el desarrollo de marcos de e-Learning mas orientados a explorar y diferentes formas
de abordar la ensefianza y el aprendizaje en linea en universidades, escuelas, empresas corporativas
0 publicas y otros escenarios, hizo hincapié en la necesidad de una descripcion mas articulada del
papel de los tutores electronicos. Casi en vision europea, la investigacion (Denis & al., 2003; Rotta
& Ranieri, 2005) describe al e-Tutor como un experto en un amplio conjunto de "funciones™ que
podria utilizar para apoyar o gestionar cursos en linea, de acuerdo con el contexto especifico y la
complejidad de las estrategias de instruccion cada vez mas dinamicas establecidas en los proyectos
de e-Learning. EI modelo original de Denis (2003) identifica 11 funciones principales para
configurar un e-Tutor "ideal".

A pesar de la articulacion precisa de Denis, y aunque cada vez mas se presentan sugerencias
similares de los profesionales (Clark, 2006), parece que ningun e-Tutor (incluso uno profesional
con mucha experiencia) puede ser experto en todas las funciones identificadas en el marco de Denis.

Después de esta investigacion en profundidad, podemos resumir un marco extendido para
describir el papel del e-Tutor con 14 funciones principales y areas de habilidades primarias y
secundarias relacionadas que se desarrollaran para mejorar la capacidad del e-Tutor en cada funcién
que pueda realizar.

Hacia un marco integrado para el perfil y el papel de una ""préxima generacién' de e-Tutores

La nueva investigacion tiene un doble objetivo: explorar posibles nuevas "caracteristicas" para
establecer un e-Tutor de "proxima generacion", mas actualizado que el perfil codificado en las
organizaciones de aprendizaje o los estandares internacionales, y, al mismo tiempo, centrarse en un
marco mas simple para describir el papel del e-Tutor. Incluso la descripcion funcional que acabamos
de explicar podria ser un buen resultado después de afios y afios de debate tedrico y aplicaciones
practicas. El perfil de e-Tutor debe ser repensado, porque los escenarios de e-Learning estan
cambiando rapidamente, hacia un conjunto mas complejo de herramientas de instruccion y
estrategias educativas necesarias para prepararse para aprender de manera efectiva en una Sociedad
del Conocimiento completa.
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En primer lugar, nos centramos en la definicion conceptual de "e-Knowledge” o “e-
conocimiento” (como un escenario mas amplio que el e-Learning) y mas en detalle con respecto al
perfil del llamado "e-knower™ o “e-sabio”, como una evolucion del perfil del “e-learner” o “e-
aprendiz”, "estudiante virtual™ (Palloff & Pratt, 2003). En su innovadora contribucién, Siemens
(2006) nos muestra como la Web 2.0 esta cambiando profundamente la relacion entre las
necesidades personales de aprendizaje y los recursos de conocimiento y cémo trabajar en la
"ecologia del conocimiento™ sera importante. Los mismos temas que se nos tocan en muchos otros
estudios y articulos (Anderson, 2007; Downes, 2006: 1; Rotta, en prensa). El concepto central de
todos estos pensamientos es la reversion revolucionaria de un paradigma de aprendizaje basado en
el papel del e-Tutor como un impulsor principal entre los estudiantes y los recursos de conocimiento
a una perspectiva absolutamente centrada en el alumno, en la que cada e-aprendiz (o0 mejor, cada e-
sabio) tiene un control casi completo en un entorno personal dindmico orientado a organizar la
informacion, aprender y conocer (Downes, 2006: 2), y el e-Tutor (como con otros profesionales)
centra su accion en una estrategia personalizada de "andamiaje". De esta manera, antes de identificar
el nuevo papel de los e-Tutores en sus interacciones con los educandos, primero debemos
preguntarnos qué significa realmente ser un buen e-sabio hoy en dia (Pettenati & Cigognini, 2007).
Al comparar la literatura y reflexionar sobre esas fortalezas, podemos identificar un conjunto de
actitudes y habilidades emergentes para desarrollar:

O busqueda: la capacidad de utilizar eficazmente los motores de busqueda y desarrollar
estrategias de busqueda para descubrir recursos especificos en linea (Johnson & Magusin,
2005);

O busqueda de conocimiento: la capacidad de explorar Internet navegando por los recursos
desde una perspectiva fortuita y la capacidad de encontrar la informacion necesaria incluso
si esta oculta en la llamada web profunda;

O pensamiento critico: la capacidad de comparar los recursos de conocimiento para un mejor
planteamiento de problemas o de compartirlos en un entorno colaborativo (Gokhale, 1995),
y la capacidad de seleccionar los més adecuados para un tema o para un objetivo, con una
atencion particular a factores como la precision, la calidad y la cobertura;

O auto-mentoria: la capacidad de abordar el proceso de aprendizaje basado en resultados
relacionados con necesidades especificas y adquirir nuevos conocimientos a partir de
conocimientos previos, incluida la capacidad de mejorar el rendimiento en la resolucion de
problemas (Reisslein y otros, 2007);

O autoevaluacion: la capacidad de analizar y valorar como adquirimos nuevos conocimientos
(incluso a través de la autoevaluacion), ajustar el proceso de aprendizaje e integrarlo con
otros recursos segun sea necesario;

O gestion del conocimiento: las habilidades requeridas para organizar un entorno de
informacion personal (Frand & Hixon, 1999; Gambles, 2001) o una base de conocimientos
relacionados con los requisitos y los objetivos de aprendizaje;

O interactuar de manera efectiva: las habilidades avanzadas de comunicacion utiles para
interactuar con proveedores de conocimiento, expertos, colegas y otros estudiantes, y la
habilidad para hacerlo tanto en entornos entre pares como en entornos estructurados;

O conexiény creacion de redes: la capacidad de participar activamente en las redes sociales,
los grupos de discusion, las comunidades de aprendizaje y las comunidades de practica,
incluida la capacidad de contribuir a la "arquitectura™ de la participacion (Anderson, 2007);

O mediacion: la capacidad de decodificar maltiples lenguajes de Internet (Bolter y Grusin,
1999) y la capacidad de comunicarse e interactuar utilizando diferentes medios;
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O visualizacion: de acuerdo con varios marcos (Horn, 1998; Tufte, 1990), la capacidad de
representar el conocimiento a través de iméagenes y diagramas (como en el mapeo
conceptual, el mapeo de informacidn u otros modelos de visualizacién del conocimiento), y
la capacidad de leer y comprender el conocimiento visual.

Esta lista podria, por supuesto, ser incompleta, pero puede ser un buen punto de partida para un
seguimiento exhaustivo de la evolucion del perfil del tutor electronico. Debemos preguntarnos
cuantos e-sabios realmente tienen estas habilidades o ya estan tan calificados. Probablemente, existe
una brecha entre las oportunidades de la Web 2.0 como escenario de aprendizaje y conocimiento y
la realidad: los e-sabios no estan tan preparados para ganar todos los beneficios de una perspectiva
egoceéntrica si los abandonamos, incluso los optimistas (como en el llamado Paradigma O'Reilly)
creerian firmemente en la "sabiduria de la multitud”, de lo contrario, se lee como un poder para ser
explotado (Anderson, 2007).

Nuevas ""funciones' para la tutoria electrénica avanzada

De esta manera también podriamos repensar el marco funcional para el perfil del e-Tutor,
ajustando algunas definiciones o afiadiendo nuevas funciones méas orientadas a estas necesidades
de andamiaje. Por ejemplo, parece fécil agregar una funcion que podriamos llamar "motivador",
ampliamente descrita como un conjunto suave de habilidades para mejorar la necesidad de los e-
aprendices y e-sabios de ser impulsados en su experiencia centrada en el usuario y orientada al
proceso (segln varios estudios que se centran en la relevancia del papel motivacional del e-Tutor,
(por ejemplo, la investigacion OTIS o el marco ISEeT). También podriamos imaginar funciones
maés sofisticadas aun no exploradas por los investigadores, de acuerdo con muchos marcos de
educacion de adultos sobre el aprendizaje basado en problemas (Wood & al., 1976; Hay &
Schmuck, 1993), entre pares y estrategias educativas autoevaluadas (Bandura, 1997):

O el "educador de medios': una funcion que se utilizara para apoyar la vision y la mediacién
de las necesidades de los expertos electronicos, pero también un papel de instruccion bien
estudiado para ayudar a los estudiantes a comprender la comunicacion multimedia y los
idiomas especificos de los nuevos medios;

O el "conector discreto™: una extension especifica de las habilidades de gestién de la
comunidad, centrada en las acciones de back-end necesarias para impulsar a los e-sabios a
una autoevaluacion mas efectiva de sus propias habilidades de redes y comunicacion;

O el ""becario fortuito™: una funcién avanzada de co-aprendizaje integrada con habilidades de
intermediacion de informacion, aplicada a la necesidad de los e-sabios de explorar recursos
no convencionales en la Web y mejorar sus habilidades de aprendizaje de descubrimiento;

O el “"creador de problemas™: una funcion especifica y bien explorada para ser utilizada en
estrategias educativas basadas en problemas y de resolucion de problemas, el papel
educativo del e-Tutor cuando ayuda a un estudiante a identificar y comparar recursos y
puntos de vista para resolver un problema simple o problemas cada vez mas complejos,
como la busqueda de soluciones de estudio de casos.

El papel del e-Tutor en Entornos Integrados de Aprendizaje Personal

Claramente, los e-sabios no pueden obtener ventajas reales integrando todos estos enfoques sin
un apoyo efectivo y un andamiaje orientado a objetivos. De hecho, la mayoria de los tutores
electronicos solo participan en el campo formal, apoyando cursos, evaluando el aprendizaje o
realizando e-actividades. Por lo tanto, debemos completar el marco dirigiendo estratégicamente a
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los e-Tutores hacia un andamiaje mas integrado. En primer lugar, podemos asignar e-Tutores en
todas las areas del entorno integrado, centrandonos en los roles que puede interpretar en tal
escenario. De esta manera, el marco conceptual parece estar casi completo, por lo que podemos
rastrear facilmente las acciones centrales del e-Tutor con referencia a las diferentes areas en las que
interacttan los e-sabios (Fig. 3). De esta manera podemos identificar una nueva vision del papel
estratégico del e-Tutor a partir de una perspectiva que podriamos atrevernos a llamar "learning3"
(méas alla del paradigma del aprendizaje 2.0).

La principal accion que considerar como esencial es el asesoramiento electronico: los e-sabios
deben ser apoyados y recomendados para identificar todas sus necesidades de aprendizaje y
encontrar una solucion integrada utilizando una combinacion de enfoques formales, informales y
sociales. Por lo tanto, el tutor electronico les ayudara a hacer esto, centrandose en la creacién de
problemas, el analisis de brechas, la resolucidon de problemas, el monitoreo y la evaluacién. La
funcién principal del tutor electrénico en esta actividad es exactamente "responsable de la
educacion”, aunque es necesario desarrollar muchas habilidades nuevas, especialmente las
relacionadas con el establecimiento de problemas, la evaluacion de los procesos de aprendizaje y el
enfoque sistémico (util para sugerir soluciones integradas a los e-sabios, teniendo en cuenta sus
expectativas y posibles resultados).

La actividad estrictamente e-tutoria en el campo del enfoque formal se parece mas al papel
"tradicional” del e-tutor, analizado en profundidad por la literatura y explicado anteriormente. Esta
actividad es muy importante en todas sus funciones, que generalmente involucran el contenido,
proceso y facilitador de la metacognicion. Pero desde un punto de vista mas amplio, la tutoria
electrénica también ayuda a los estudiantes electrénicos a configurar y organizar sus entornos de
aprendizaje de acuerdo con sus necesidades individuales.

Se necesitan tutores electronicos para trabajar con la flexibilidad constante requerida para
"adaptar" los cursos seleccionados por los e-sabios, integrando el formato estandarizado
generalmente establecido por los proveedores, planificando y gestionando las actividades de
aprendizaje alternativas. En consecuencia, deben mejorarse las habilidades de gestion, las
habilidades de instruccién y las actitudes especificas.

El papel de la intermediacion electrénica es bastante innovador: la funcion principal es el
"proveedor de recursos”, de acuerdo con su definicion ampliada (véase la Tabla 2). Se necesitan
tutores electronicos especializados involucrados en esta area para mejorar las habilidades técnicas
para trabajar de manera efectiva con entornos de informacion personal (incluida la capacidad de
programar agentes inteligentes para la mineria de datos); deben desarrollar habilidades solidas en
la gestion del conocimiento y el enfoque semantico de los recursos web, también trabajando con
tesauros multilingles, ontologias y herramientas de mapeo de informacion. Es cierto que también
habra que ayudar a los e-sabios a sobrevivir a la nueva sobrecarga de informacién 2.0 (Rotta, 2008)
y a encontrar recursos efectivos de calidad confirmada. Por lo tanto, esta area de accion pronto
evolucionara hacia un nuevo perfil profesional (Johnson & Magusin, 2005), con la doble
competencia presente tanto en las estrategias educativas como en la formacion de un bibliotecario.
Finalmente, las acciones de redes electrdnicas, aunque pueden parecer un conjunto primario de
habilidades establecidas, son radicalmente diferentes de las esperadas en un papel tradicional de
moderador electrénico en comunidades y redes sociales. El enfoque social de los e-sabios en sus
entornos de aprendizaje integrados solo puede estar flanqueado por el toque discreto de un e-Tutor
especializado, pero no impulsado directamente (debido a la naturaleza de las redes sociales 2.0 en
si, y debido a la organizacion autorregulada de comunidades profesionales o comunidades de
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practica). Por lo tanto, las funciones basicas de los e-Tutores en esta area no pueden estar tan
relacionadas con la comunicacién mediada o las conferencias dentro de las comunidades y redes,
sino mas bien con los roles de "e-Tutoria™ y "e-mentoring™ hacia los e-sabios. Como e-networker
(especialista en redes), el e-Tutor es un tercero independiente que se mueve entre los e-sabios y las
redes en las que estan interesados o involucrados. He ayuda a los estudiantes electrénicos a elegir
el enfogque mas orientado a objetivos hacia sus necesidades de aprendizaje (o profesionales); a traves
de dibujar las arquitecturas de su participaciéon activa; motivandolos a compartir experiencia,
informacion, problemas y mas, para que puedan reunir recursos Utiles y construir nuevos
conocimientos. Este puede ser un papel muy dificil de desempefiar, y también es dificil limitarlo
dentro de un marco sélido. Sin embargo, como veremos, podria resolverse parcialmente a través de
la integracion de las acciones de e-counselling (e-asesoramiento), e-brokerage (e-intermediacion)
y e-tutoring (e-tutorizacion).

e-networking e-brokering

e-rutoring
area

e-tutoring e-counselling

Figura 4. Agenda de Disefio de Interaccion para los profesionales (Ver Anexo 2)
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Capitulo 3. Como disefiar una nueva unidad de aprendizaje

3.1 Como disefiar un problema autentico

¢Qué significa "problema"? ;Qué caracteristicas debe tener un problema para conducir a un
aprendizaje auténtico? ;Como se debe construir el problema?

No hay una definicion clara y univoca en la literatura sobre lo que es un problema. La respuesta
varia de un modelo epistemoldgico a otro. Sin embargo, la identificacion y construccién de la
situacion problematica de partida es la fase crucial de la metodologia ABP, asi como la mas delicada
ya que el resultado del proceso de aprendizaje depende principalmente de esta etapa.

La introduccion al problema tiene como objetivo "colocar” al estudiante en un contexto de
aprendizaje realista donde se le invita a practicar y desarrollar sus conocimientos y habilidades
especificas y sus habilidades transversales. El problema debe activar los conceptos y principios mas
relevantes de un dominio de contenido determinado y debe permitir al estudiante conectar el
conocimiento abstracto con situaciones de la vida real donde se aplicara.

Como ya se ha sefialado, Barrow define el problema como situaciones o tareas en la préctica
profesional que requieren una solucion que aiin no conocemos o cuando no somos capaces de elegir
entre las diferentes posibles.

En términos méas concretos, el problema debe describirse de tal manera que se cumplan las
siguientes condiciones:

O presentar la situacién problematica en la primera reunion con sélo la informacion necesaria
y pertinente;

O fomentar la encuesta gratuita de los alumnos que deben ser capaces de realizar las
actividades que consideren utiles y decidir qué informacion adicional necesitan sin verse
limitados o forzados por una serie de hipotesis;

O dar un rol preciso para que los estudiantes puedan entender el rol que se espera de ellos.

El punto de partida es la correcta identificacion del "problema™ como pretexto y al mismo tiempo
es el objeto del proceso de aprendizaje. Jonassen dice que un problema se puede describir en base
a al menos 4 factores:

O grado de estructuracion;

O complexidad;

O relacion con el contexto (abstraccion / especificidad);
O dinamismo.

En esencia, un problema puede situarse dentro de una matriz ideal y tendera a estar mas o menos
bien estructurado, més abstracto o localizado, mas o menos simple o complejo.




simple / discrete
domain-
spedfic
(situated)
wrell-
structured
domain-
comnplex / general

meta-problem (abstract)

Figura 5. Matriz de problemas
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Cada problema puede variar en su grado de estructuracion, aperturay complejidad. Un problema
esta abierto cuando se pueden adoptar soluciones diferentes y alternativas. Un problema esta abierto
cuando se pueden adoptar soluciones diferentes y alternativas.

Los problemas bien estructurados son los més simples, como los que surgen en la educacion
formal, y tienen las siguientes caracteristicas:
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presentar todos los elementos del problema;

incluir un namero limitado de normas y principios;
estan organizados de manera predictiva y prescriptiva;
tener respuestas correctas y convergentes;

tener un proceso de resolucién bien definido.

Los problemas no estructurados son mas autenticos y tienen las siguientes caracteristicas:

O hay muchas soluciones alternativas;

O los objetivos estan vagamente definidos, son poco claros y vinculantes;
O existen maltiples criterios de evaluacién para las posibles soluciones;

O

hay varias rutas de solucion.

Jonassen identifico 11 categorias de problemas, segun el grado de estructuracion, complejidad
y posibles relaciones con contextos auténticos:

OOOoO00o0oo0oo

Problemas l6gicos

Problemas algoritmicos

Problemas de la historia
Problemas de uso de reglas
Problemas de toma de decisiones
Solucién de problemas

Problemas de diagnostico-solucion
Desempefio Estratégico
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O Problemas de andlisis de casos
O Problemas de disefio
O Dilemas

Los problemas logicos son sustancialmente abstractos y dificiles de anclar a la realidad
auténtica. Un ejemplo clésico de un problema l6gico es el cubo de Rubic. Sobre todo, ayudan a
desarrollar habilidades de razonamiento. En este tipo de problemas no es posible transferir una
solucion a problemas formalmente analogos.

Los problemas algoritmicos se encuentran entre los problemas que se pueden encontrar o
configurar mas facilmente en la escuela: esta categoria incluye todos los problemas cuya solucion
implica la definicion de un procedimiento formalizable, con ciclos de control, desde la solucion de
una ecuacion hasta la configuracion de un programa informatico. Estos son en su mayoria
problemas abstractos, pero bien definibles.

Los problemas narrativos (Problemas de Historia o Problemas de Palabras) son similares a los
problemas algoritmicos pero la definicion del problema est4 anclada a la realidad basada en una
historia a enfrentar o resolver que necesita aplicar un procedimiento controlado, a veces complejo,
incluso considerando que es necesario decodificar seménticamente la historia que plantea el
problema para poder tratarlo correctamente.

Los problemas relacionados con el uso de reglas (Rule-Using Problems) son aquellos cuya
solucion, no unica, depende de la forma en que se adopten y combinen las reglas dadas: un ejemplo
son los juegos de cartas, y en el campo educativo la investigacion y seleccion de informacion sobre
un tema en Internet para organizar una biblioteca o boletin. Pueden estar anclados al mundo real
con relativa facilidad y complejidad en promedio. No tienen resultados predecibles.

Los problemas de toma de decisiones son todos aquellos problemas en los que hay que elegir
una opcion entre diferentes alternativas en funcion de un conjunto de criterios. Se pueden utilizar
como un enfogque en muchas areas de ensefianza disciplinaria (desde la historia hasta la educacion
ambiental), tipicamente ancladas en la vida real, de complejidad variable y con un resultado
definido.

Los problemas relacionados con un error o un fallo a resolver (Troubleshooting Problems) son
los mas comunes y los méas cercanos a la realidad del dia a dia: una maquina no funciona, ¢qué se
debe hacer? La complejidad de la solucion puede variar, el enfoque implica una atencién constante
al diagndstico de errores y la evaluacién (a veces experimental) de posibilidades alternativas.

Los problemas diagnosticos (Diagnosis-Solution Problems) son similares a los problemas de
control sobre errores y fallas, pero mientras que en anteriores el objetivo es identificar la solucion
para reparar el fallo o corregir el error, el enfoque diagnostico presupone la comparacion de una
multiplicidad de datos, como es el caso, por ejemplo, en la identificacion de una enfermedad. El
resultado esta igualmente definido, pero el problema suele ser mas complejo y la solucion requiere
el desarrollo de una estrategia. Se instalan facilmente en el mundo real.

El Retorno Estratégico es el compromiso necesario para abordar esa categoria de problemas
donde muchas variables deben ser evaluadas y comparadas en tiempo real o con fuertes restricciones
para poder tomar decisiones encaminadas a la implementacion de una estrategia, como pasa, por
ejemplo, en simuladores de vuelo o sistemas de control de tréfico. Tipicamente anclados en el
mundo real, estos son problemas complejos, mal estructurados y formalizables, cuya solucion
implica la posesion y el control de datos, informacién, know-how.
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El problema del analisis de casos es uno de los paradigmas del enfoque ABP. Nacio en el ambito
juridico, simulando juicios o casos judiciales para acostumbrar a los alumnos a buscar
documentacion y evaluar posibles soluciones. Se aplica a varios escenarios y segun Jonassen,
paradojicamente, no puede tener una conexion directa con la realidad manteniendo una autenticidad
total (es decir, el caso puede ser inventado, pero absolutamente probable). En general, los problemas
basados en casos estan mal estructurados y pueden dar lugar a maltiples practicas y soluciones.

Los problemas de disefio se encuentran entre los menos estructurados y uno de los mas
complejos. Se trata tipicamente de problemas complejos, vinculados al mundo real, cuya solucién
esta fuertemente orientada hacia el disefio o la basqueda de una solucion con amplios méargenes de
libertad de accion, como la creacion de un periédico o una campafia publicitaria.

Los "dilemas” (dilemas) son problemas reales y cotidianos que implican una eleccion selectiva
entre dos 0 mas alternativas. Aparentemente similares a la toma de decisiones, en realidad estan
menos estructurados y pueden conducir a resultados indefinibles o definibles. Los dilemas a
menudo involucran elecciones politicas, sociales o éticas, e implican una evaluacion de las
consecuencias que requieren una fuerte capacidad de critica o control.

Al analizar diferentes modelos y escenarios, emergen claramente los postulados bésicos de la
ensefianza de la inspiracion constructivista. Estos se pueden resumir en al menos algunas
implicaciones clave:

la participacion activa de los alumnos en la resolucion de problemas reales y de la vida real;
la centralidad del alumno dentro del entorno de aprendizaje y el proceso de aprendizaje;

un enfoque constante en la resolucion de problemas y el disefio colaborativo;

el uso de las nuevas tecnologias como elemento esencial para resolver el problema
encontrado y producir resultados compartibles;

el cambio en el rol del docente, que se convierte en facilitador del proceso de aprendizaje y
guia en los procesos de indagacion y descubrimiento.
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Sin embargo, aparte de los principios y elementos esenciales, es necesario definir
procedimientos y métodos sostenibles para implementar dicho método de ensefianza. Hay muchos
enfoques posibles, pero en todos los modelos se reconoce una convergencia sustancial hacia estos
elementos.

3.2 Como definir el entorno de e-Learning

El entorno de e-learning que hemos implementado y experimentado consta de 3 fases
principales precedidas de una fase preliminar, que se realizara antes del inicio del curso, y una fase
adicional, que se realizara después del final del curso. También tenemos dos areas especiales del
entorno de aprendizaje, una para recursos donde se recopilan herramientas esenciales para la
comunicacion entre los participantes y otra Ilamada "sala de acondicionamiento fisico del tutor"
donde los tutores pueden trabajar compartiendo comentarios sobre como va el curso y una respuesta
a los problemas criticos de manera coordinada.
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Ademas de estas dos areas especiales, segun el paradigma ABP, los pasos principales son 3 'y
cada uno es un paso asincrono acompariado de una sesion en directo:

O Planteando el problema;
O Establecer el problema;
O Encontrar una solucion.

Las sesiones en directo se graban, para que puedan estar disponibles para los participantes, y
corresponden en el curso al tltimo dia de un paso, antes de pasar al siguiente paso.
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Figura 6. Recursos en linea
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Las fases preliminar y final incluyen una prueba de autoevaluacion que se utilizara antes y
después del curso con el fin de observar el progreso en el desarrollo de habilidades. Sobre la base
de una escala de calificacion, se invita a los participantes a autoevaluar sus habilidades, calculando
un valor de 1 a 4. (véase el ejemplo en el anexo 3)

Paso 1 - INVOLUCRAR A LOS PARTICIPANTES. El paso previo incluye también un
juego para la autopresentacion llamado "e-actividad desencadenante™: una simple eleccion de 5
iméagenes "si fueras un libro", "si fueras una ciudad"”, "si fueras un personaje de ficcion”, "si fueras
un descubrimiento™ y "si fueras un cientifico”. El resultado de esta actividad nos da informacion
interesante sobre el perfil y las actitudes de los alumnos y podemos utilizar esta informacion para
identificar diferentes roles en los equipos (lider, portavoz). Inmediatamente después del juego
podemos dividir a los participantes en grupos y darles los procedimientos para unirse al trabajo en

equipo.

Paso 2 - PLANTEANDO EL PROBLEMA. Este paso contiene uno de los contenidos
principales del curso, el problema. Se explica como una situacion en la que el alumno puede
identificar, recordando el problema como real y personal y por esta razén el alumno puede sentirse
mas implicado en la investigacion de una solucion. Elegimos darnos cuenta del problema como un
video, donde los personajes son realmente similares por edad e intereses con los jovenes
investigadores a los que se dirige nuestro curso. De hecho, el problema debe ser lo mas cercano
posible al punto de vista de los aprendices, asi como realista y concreto para estimular su
participacion. Este es un paso esencial para el proceso basado en problemas y para el modelo: una
parte importante de este modelo consiste en plantear el problema de una manera realista que pueda
recordar a los participantes algo muy similar a su situacion habitual de trabajo o estudio. Una parte
importante del éxito de los siguientes pasos depende de la posibilidad que demos a los alumnos de
identificarse con la situacion problematica, por lo que la trama y la calidad de este video son
fundamentales.

Este paso incluye la lluvia de ideas en equipos utilizando dos herramientas colaborativas:

O la"revista colaborativa", el espacio donde los estudiantes elaboran su solucion al problema.
En este espacio cada grupo puede mostrar qué proceso, recursos, etc. utilizaron, elaboraron
y compartieron para llegar a la solucion del problema. Es interesante notar las diferencias
entre las soluciones propuestas debido a la diferente composicion de los grupos, el interés
especifico de los participantes individuales, su edad y experiencias. No hay una solucién
correcta a priori, pero hay muchos puntos de vista donde se puede observar el problema, por
lo que hay muchas soluciones posibles, también inesperadas.

O el "glosario" donde los participantes pueden agregar algunas definiciones con el objetivo de
construir en conjunto una referencia coman.

Paso 3 - CONFIGURACION DEL PROBLEMA. Se trata de una fase analitica, donde los
participantes contintan implementando la revista colaborativa estimulada por algunas actividades
realizadas por los instructores: preguntas, contenidos adicionales para reflexionar sobre temas
especificos, e-actividades (ver Anexo 2) para acompafar a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje fomentando el pensamiento critico.
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Paso 4 - ENCONTRAR SOLUCIONES. Los participantes son guiados en la presentacion de
sus soluciones - el resultado de la revista colaborativa - a través, por ejemplo, de una plantilla que

deja clara la tarea. Puede ser un mapa mental, una lista, un esquema, una presentacion, un dibujo...
que seran evaluados por los instructores utilizando una rubrica (véase el Anexo 2).
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Figura 7. Fases de produccién e implementacion

La produccién e implementacion de un curso se basa en un modelo aproximado y un disefio
predefinido. EI modelo se basa en un formato especifico y adecuado, con variantes organizativas
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del entorno de aprendizaje que dependen del disefio de cada uno de los cursos o grupo homogéneo
de cursos. Algunos elementos del modelo ya estdn configurados y no requieren ninguna accion
adicional por parte del experto en contenido. Otros elementos del modelo, incluso si estan
preestablecidos, aun requieren acciones adicionales o cambios contextuales.

Por ejemplo:

O Bloques ubicados a la derecha del espacio de trabajo, que pueden variar en funcién del
contenido del curso y pueden o no incluir elementos tales como: entrada aleatoria al glosario,
usuarios en linea, calendario, préximos eventos, noticias recientes, foros de blsqueda u
otros, en funcion de las necesidades especificas vinculadas a la solucion de disefio adoptada.

O La lista de verificacion: se trata de una herramienta metacognitiva que debe ayudar a los
participantes a reflexionar sobre el camino a seguir (en este caso es una especie de
recordatorio) y fortalecer la conciencia de las habilidades a adquirir o consolidar. Debe
restablecerse de vez en cuando en funcion de la estructura y los objetivos del curso.

O La base de conocimiento, un lugar para recopilar sistematicamente las lecturas, enlaces,
informes y documentos que se consideren apropiados para proponer a los participantes
profundizar en ciertos temas o para verificar las declaraciones y sugerencias. No hay
restricciones particulares en la gestion de esta seccion, excepto por un par de sugerencias
generales:

o evitar ser redundante o excesivo (siempre es mejor sefialar algunos recursos bien
seleccionados y coherentes, en lugar de sugerir materiales de "peso” excesivo en
comparacioén con la duracion del curso y el compromiso esperado);

o siempre sea claro en la presentacion de informes, destacando en el titulo toda la
informacion util para que los participantes puedan comprender qué es exactamente,
especificando si es posible, el tipo de recurso reportado, el formato, las prioridades
de acceso y el compromiso requerido.

Por lo tanto, la plantilla es puramente indicativa. La accion prioritaria para implementar es disefar y
desarrollar una secuencia de e-actividades, es decir, una especie de "guion"” de eventos educativos
vinculados segun una légica y basados en una vision estratégica del papel del proceso de formacion
en relacion con los objetivos de competencia identificados. En comparacion con este régimen, que
puede variar considerablemente de un curso a otro, aqui hay algunos consejos generales:

OO En un curso que requiere un compromiso de 8 horas, se pueden asumir secuencias que van
desde un minimo de 3 hasta un maximo de 6 e-actividades; en la fase de disefio hay que
considerar que cada e-actividad se basa en un "objeto” Moodle (foro, wiki, diario, prueba,
tarea, base de datos...) y algunos de estos objetos, por su propia connotacién, implican un
mayor compromiso: por tanto es necesario aumentar o disminuir el niamero de actividades
a incluir en la secuencia, teniendo en cuenta lo exigentes que son los objetos a través de los
cuales se van a implementar.

O De manera méas general, debe garantizarse que, mas alla de la secuencia predeterminada,
cada e-actividad pueda a su vez mantener una cierta "autoconsistencia™, como lo ensefian
todos los principales estudiosos que han tratado con este método de disefio. Al mismo
tiempo, debemos evitar la redundancia variando los tipos de e-actividades planificados y
confiando su gestion a diversos objetos Moodle.
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Cada e-actividad debe ser introducida por un titulo (si es posible cautivador, capaz de
estimular la curiosidad y mantener siempre alta la motivacion), seguido de un subtitulo que
muestre el tipo de actividad a realizar y el compromiso relacionado requerido. En W-PROFs
también es méas deseable numerar los titulos para aclarar que los "pasos" estan estrechamente
relacionados en un cierto orden logico.

Las actividades individuales deben contener toda la informacion que necesitan los
participantes para comprender exactamente lo que se espera que hagan: confiar en los
principios de la escritura web en este caso podria ser de gran ayuda.

Corresponde al experto en contenidos elaborar de forma coherente y creativa las secuencias de
eventos y acciones que considere mas adecuadas en funcion de los materiales disponibles, o las
motivaciones en base a las cuales propondra y activara un curso. Tipicamente, la produccion
preliminar de una hoja de disefio sintético se requiere para este tipo de curso.

Las e-actividades

El término "e-actividades" proviene de una contraccion de "actividades de aprendizaje™ y esta
vinculado a la contribucion esencial de Gillian Salmon (2002) sobre el rol, figura y acciones del e-
tutor en escenarios de aprendizaje "activo" y/o "colaborativo”. Salmon define las actividades
electrénicas como "un modelo de referencia para aumentar la participacion activa de estudiantes
individuales o estudiantes que interact(ian en grupos en linea".

Puede haber varias acciones y estrategias, a veces bastante simples, a veces mas complejas:

oo O 0O 0O

pequefas piezas de informacion disponibles como estimulante, desafio, tarea o problema
(conocidos como “chispas” o “detonantes”);

actividades en linea que requieren que un participante publique o envie contribuciones
(tareas, ejercicios, etc.);

tiempo para interactuar o participar, como responder a mensajes de otros temas durante una
discusion;

un resumen o retroalimentacion desarrollado por un e-moderador;

instrucciones o pautas para completar o participar en una actividad en linea.

Pueden considerarse opciones Utiles para intervenir sobre las criticidades motivacionales,
relacionales, organizativas o comunicativas que puedan surgir en una ruta de aprendizaje, segun la
secuencia resumida en la llamada "curva de Rowntree".
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Figura 8. Curva de Rowntree

Sin embargo, las “e-actividades” no pueden considerarse acciones separadas y no son
equivalentes a objetos de aprendizaje, con los que a veces pueden confundirse erroneamente. Mas
bien, son elementos de una estrategia de motivacién, implicacion y enfoque en objetivos docentes
parciales, dentro de una visién mas amplia de la trayectoria educativa.

Para configurar una e-actividad correctamente, puede preparar un formulario simple: en el
formulario debe describir brevemente la e-actividad a desarrollar, identificando brevemente el
objetivo parcial ("propdsito™), la tarea requerida (“tarea™) y los métodos de respuesta 'y / o reaccion.

Algunas pautas simples:

Preste atencion a la relacion entre los objetivos parciales de la e-actividad individual y los
objetivos generales del camino en el que cae.

Definir los procedimientos para evaluar los resultados obtenidos.

Restrinja la actividad propuesta para que los estudiantes puedan ver claramente los
beneficios.

Considere actividades repetibles y reutilizables.

Imagine actividades y situaciones que ayuden a los estudiantes a compartir, dialogar e
interactuar horizontalmente.

Estar atento al ritmo de trabajo y a los horarios propuestos, tanto desde el punto de vista de
los alumnos como respecto al trabajo del e-tutor.

Desarrolle tipos y plantillas reutilizables de mensajes repetitivos, como mensajes de
invitacion y resumen.
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Un buen e-tutor planifica las e-actividades que pretende introducir en un camino utilizando
herramientas como el diagrama de Gantt, también Gtil para captar la diferencia de complejidad entre
las diversas e-actividades programadas y monitorear su administracion. He aqui un ejemplo.
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Figura 9. Ejemplo de diagrama de Gantt

Con mas detalle, es posible entrar en el mérito de la gestién de discusiones e interacciones a
través de la preparacién de modelos, matrices o diagramas destinados a contextualizar y connotar
las posibles intervenciones de los tutores electronicos con respecto a la estructura general de cada
actividad programada de e-tutores.
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Figura 10. Estructura general e-actividad

Las e-actividades se enmarcan en las acciones "proactivas” e "indirectas" del e-tutor, o en el
contexto de estrategias orientadas al apoyo organizativo, metodoldgico-didactico y social en el que
el e-tutor asume el papel de guia, animador y moderador.

En general, se puede decir que representan la accion efectiva mas significativa del e-tutor, una
de las pocas a través de las cuales es posible intervenir en el proceso anticipando sus criticidades y
dirigiéndolo hacia objetivos definidos.
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Tipos de e-actividades y herramientas relacionadas

Puede ser util definir e implementar algunas actividades funcionales para acompafiar a los
participantes a través de las diversas fases del curso. Existen varios tipos de actividades que se
pueden implementar en la plataforma, especialmente gracias a los plugins que permiten
interconectar el entorno de aprendizaje con expertos o consultores externos. Veamos brevemente
algunos.

1. Herramientas para generar audiovisuales interactivos: Partiendo de lo que se realiza el video
introductorio.
2. Variantes de tipo de las pruebas de evaluacion: en particular, hay dos tipos de variantes a
las clasicas pruebas de opcion mdltiple o verdadera-falsa basadas en el calculo numérico.
a. El primero es un conjunto de pruebas de evaluacion basadas en un enfoque ludico.
b. El segundo esta representado por ejercicios de prueba de evaluacion de un nivel
superior al estandar basico.
3. Finalmente, se pueden identificar varias herramientas para comentar, anotar o hacer que un fondo,
imagen u otros elementos graficos sean interactivos para que puedan ser explorados.

Aunque esta claro que se pueden planificar diferentes tipos de actividades en relacion con el
problema a abordar, cada tipo de actividad es mas adecuada para colocarse en situaciones definibles
que luego pueden formar parte de estas cuestiones metodoldgicas de ensefianza.

Las herramientas de tipo A son particularmente adecuadas siempre y cuando la accion de apoyo
a llevar a cabo para los participantes implique introducciones a escenarios de proposito general en
contextos definibles, asi como en todas las acciones de estimulo-refuerzo que involucren una
aplicacion narrativa.

Las herramientas de tipo B se utilizan para pruebas de evaluacion formativas y sumativas con
aplicaciones adicionales relacionadas con el rendimiento para pruebas de nivel avanzado. Las
pruebas basadas en juegos son funcionales para el apoyo motivacional y se pueden usar facilmente
como "chispas".

Las herramientas de tipo C son extremadamente versatiles y particularmente adecuadas para
documentar, facilitar o sugerir formas de razonamiento inductivo y deductivo, sin olvidar el
componente exploratorio que es particularmente adecuado para el enfoque basado en problemas.
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INFORMATIGN COMPETENCE AS BOOSTER
FOR PROSPECTIVE SCIENTISTS

3.3 Como disefar y gestionar un entorno de aprendizaje interactivo asincrono

En estas directrices no podemos analizar
e informar una vision general completa sobre
las tendencias en el modelado y disefio de
cursos en linea. De todos modos, incluso
podemos representar con una simple
infografia cudles son las principales areas
basadas en la evidencia en las que tanto los
investigadores como los profesionales se
mantienen en contacto. Como podemos ver,
entre las dos areas en desarrollo mas

Social Learning
Environments

Microlearning

Figura 11. Principales areas basadas en la evidencia
intenso (los MOOCs vy el enfoque social),

los modelos y metodologias méas de moda

sugieren dos lineas de evolucién: la primera Motivational Organizational
se centra en la comunicacion, el disefio support
grafico y las soluciones auténomas

interactivas  (micro -  aprendizaje,

gamificacion, VR / AR), el segundo (en el

que podemos ubicar el paradigma ABP) se 4 : Methodological
centra en el disefio de informacion e aupport
interaccion.

Figura 12. Modelos y metodologias

Asi, siguiendo el esquema, también podemos localizar las funciones solicitadas a los
profesionales implicados en el apoyo a los alumnos, casi de acuerdo con una aproximacion
progresiva razonable. EI mapa de tendencias se puede enriquecer como en las siguientes muestras.
Mediante el cual podemos identificar -incluso no debemos olvidar la necesidad basica de un soporte
de andamiaje- que en un enfoque de ABP un disefio de entorno de aprendizaje efectivo debe
proporcionar y garantizar las funciones principales de ayudar a los participantes a establecer el
problema, apoyar la necesidad de recursos mediante la intermediacion de informacion y el
entrenamiento de los estudiantes en la gestion
del tiempo. Notese que esto no significa que Evaluating
las otras funciones -ademas de comprometer
y evaluar- sean menos importantes, sino que Time
son una prioridad absoluta en otras o "’anag,-,,g
tendencias de disefio de aprendizaje, mientras :
que en entornos orientados a la resolucion de
problemas generalmente los participantes
tienen mas motivacion desde el principio y, MOOCs
por cierto, tienen una actitud positiva para
gestionar las herramientas de autoevaluacion

Scaffolding 8,

Figura 13. Agrupacion de modelos de tendencias y funciones relacionadas
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y autoevaluacion incluso sin apoyo especifico. La tercera infografia muestra como las areas de los
modelos de tendencias y las funciones relacionadas se pueden agrupar en cuatro bloques
principales. Esa es la base del proceso de disefio de aprendizaje e identificar soluciones para ser
aplicadas en el entorno de aprendizaje y en el proceso de disefio de interacciones, como se describe
a continuacion.

La prioridad se ha identificado en una necesidad de apoyo metodoldgico. Luego, en una
estrategia de apoyo organizacional. También se han considerado cuestiones motivacionales, y la
necesidad de un apoyo especifico en el dominio del conocimiento también, asignando a la figura
del e-tutor tanto las funciones de facilitador de procesos como de experto en la materia.

El conjunto de tareas que realizan los perfiles profesionales de apoyo debe ser el resultado de
un acuerdo continuo entre ellos, primero para evitar acciones redundantes, pero luego para lograr
el mejor impacto de cada accidn con un poco de esfuerzo. Por lo general, los profesionales utilizan
una matriz para identificar las acciones mas comunes en funcion de su area de impacto y el tipo de
interaccion.

Tabla 1. Matriz para identificar las acciones mas comunes en funcion de su &rea de impacto y el tipo de

interaccion.

Actitud proactiva
(push)

Iniciar una discusion

Disefiar y gestionar

Lanzar algunas e-

Actualizar noticias

en un tablon de una sesién en directo | actividades y/o preguntas
anuncios frecuentes
Enviar una Enviar esquemas y Informe sobre las

advertencia sobre
una fecha limite

plantillas para
actividades de
colaboracién

actividades
realizadas

Actitud orientada a
la
retroalimentacion

(pull)

Moderar una sesion

Gestor de recursos en

en directo linea relacionados
con una pregunta
planteada por los
estudiantes
Dar una Resumir una Actualizar los
retroalimentacion discusion recursos de acuerdo

sobre la demanda de
los estudiantes

con las necesidades
especificas de los
participantes

Acciones directas

Acciones indirectas

Los perfiles de apoyo pueden utilizar la matriz para equilibrar sus acciones evitando dar el

mismo tipo de apoyo, en lugar de considerar alternar acciones directas e indirectas y también
actitudes proactivas hacia actitudes pasivas. EI acompafiamiento efectivo consiste en una secuencia
de las cuatro acciones posibles.
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El papel y las tareas del e-Tutor

En el curso, sin perjuicio del compromiso primordial de la PYME en la "gestion™ del proceso
(del que tiene la vision general), la gestidn de las interacciones con los participantes se confia a un
e-Tutor.

Como ya se ha mencionado, el modelo no distingue entre pymes y operadores electronicos. El
experto en contenidos asume el papel de e-Tutor, que incluye las siguientes funciones esenciales:

O De verificacion de las solicitudes de ayuda: funcion de apoyo técnico y metodoldgico-
organizativo. Nota: depende del e-Tutor llamar a los estudiantes que podrian aprovechar la
oportunidad para pedir ayuda de manera inadecuada.

O Apoyo inicial a los participantes en el uso consciente de la lista de verificacidn sobre "cosas
que hacer" (funcion de apoyo organizacional y metacognitivo).

O Acciones de apoyo directas e indirectas, receptivas y proactivas con respecto a las
actividades individuales y basadas en sus caracteristicas; puede ser comprobaciones
sobre la presencia de comentarios, intervenciones en foros, posts en wikis o cualquier otro
tipo de accidn prevista por el guion didactico: el E-Tutor se compromete a elaborar un
informe sintético sobre la situacion cada mafiana, en consulta con el experto para
cualquier accién a tomar durante el mismo dia.

O Verificacion de la finalizacion y el éxito de cualquier prueba o encuesta por parte de los
participantes y cualquier apoyo (si es necesario, también motivacional) para los
participantes que experimentan dificultades.

O Verificacion de la entrega de las tareas asignadas a los participantes y de cualquier apoyo
(si es necesario, también de tipo motivacional) a los participantes en dificultad o tarde con
respecto a la fecha limite programada.

O Verificacion final de los informes y presencia de todas las condiciones necesarias para poder
emitir el certificado de participacion y cualquier registro de participacion (log). NB Esta
funcidn se comparte con los otros profesionales involucrados en el apoyo a los participantes
del curso.

Maés especificamente, el e-Tutor tiene la tarea principal de interactuar con la comunidad de
aprendizaje con respecto a la gestion de las discusiones y las actividades didacticas relacionadas.
Aqui hay algunos consejos para configurar el rol de E-Tutor correctamente.

O Acciones proactivas y anticipatorias:
o Prepare la seccion Introduccion ambiental modificando la plantilla preestablecida.
En la seccion introductoria, el e-Tutor debe especificar al menos:

= la estrategia general que decide adoptar para animar y moderar a la
comunidad de aprendizaje e involucrar a los participantes en actividades
especificas;

= las reglas basicas de las posibles interacciones entre e-Tutores y participantes
y entre miembros de la comunidad, con posibles referencias a tiempos,
netiquetas u otros esquemas de referencia.

O Acciones reactivas vinculadas al progreso de las conversaciones:

o Controlar el flujo de la conversacién diaria para comprender si surgen casos
especificos que se consideran Utiles o apropiados para profundizar animando o
moderando la misma conversacion o para desarrollarse a través de actividades
especificas;
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o Publique un mensaje al final de cada semana en el que intente resumir lo que sucedio
en los dias pasados, destacando las solicitudes que han surgido, los resultados de las
actividades realizadas y / u otros elementos que se consideraran Utiles para llamar la
atencion de la consulta en curso.

O Acciones directas y recurrentes:

o Preparar y compartir una actividad (e-actividad) al comienzo de cada semana para
ser propuesta a los miembros de la comunidad de aprendizaje a través del streaming:
se permiten actividades de cualquier tipo, siempre y cuando sean relevantes para el
enfoque del entorno de aprendizaje y coherentes con las caracteristicas, las
expectativas y las posibilidades reales de los participantes. En principio:

= las actividades deben establecerse aplicando los 3 principios esenciales que
inspiran el modelo: participacion activa (compromiso), enfoque
problematico y mejora de la dimension colaborativa;

= las actividades deben inspirarse en principios de sostenibilidad y prever
cargas de trabajo compatibles con el calendario requerido y con las actitudes
operativas de los participantes;

» |as actividades deben ser comprensibles tanto en términos de la tarea
requerida, en relacion con los procedimientos necesarios (que siempre deben
hacerse explicitos), como en términos de su significado con respecto a la
evolucion de la comunidad.

O Acciones indirectas en instancias emergentes:

o cuando surgen instancias especificas de la conversacion entre miembros de la
comunidad (una concentracion de mensajes sobre un tema de discusion que despierta
interés o la agregacion espontanea de una parte de los miembros de la comunidad
sobre una hipotesis de colaboracion) se sugiere intervenir dentro de las 48 horas
tanto publicando contribuciones especificas en streaming como proponiendo
cualquier actividad adicional a las ya planificadas o durante la programacion.

Gestor de informacion — rol y tareas

La tarea principal del Gestor de informacion es interactuar con la comunidad de aprendizaje
en relacién con la investigacion y compartir los recursos necesarios para que la comunidad aborde
los temas de interés y reflexion. Estos son algunos consejos para configurar correctamente el rol de
Agente de informacion.

Acciones proactivas y anticipatorias:

Preparar (de acuerdo con el E-Tutor) la seccién introductoria del entorno modificando la
plantilla preestablecida. En la seccion introductoria, el IB debe especificar al menos:

O la estrategia general que elige adoptar para enriquecer y organizar la biblioteca digital y la
base de conocimientos, con posibles referencias a los plazos y marcos de referencia que se
adoptaran.
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Acciones directas y recurrentes:

Informar al menos una vez a la semana de un contenido potencialmente Gtil a la comunidad para
ser compartido directamente a través de mensajeria interna o bloques especificos: normalmente,
podria ser un libro recién publicado, una referencia a un sitio, un repositorio o un blog, pero también
una cita, una imagen o un video, etc.

Enriquecer y organizar periddicamente (como se indica en la seccion introductoria, pero si es
posible manteniendo un ritmo constante) la Base de Conocimiento (BC) o la coleccion estructurada
de todos los recursos considerados Utiles para la comunidad; esta organizada como una base de
datos en la que cada recurso se describe a traves de un conjunto Unico de indicadores y se pone a
disposicion indirectamente, generalmente en forma de enlace a una fuente; representa la
herramienta principal del IB, es decir, la forma en que el GI implementa los insumos que pretende
dirigir a la comunidad: debe actualizarse diariamente si es posible; el BC es, en cualquier caso,
también la coleccion no estructurada de contenidos directa o indirectamente referibles a la
comunidad, ya sea porque son producidos explicita o implicitamente por la propia comunidad o por
miembros individuales, o porque es utilizado por la comunidad para llevar a cabo ciertas tareas o
lograr objetivos especificos; organizado como un conjunto de archivos recopilados en carpetas y
subcarpetas, nombrados de tal manera que la referencia al contenido sea clara y esté directamente
disponible; representa como el Gl define y organiza el resultado de las interacciones a través de las
cuales evoluciona la comunidad: debe actualizarse al menos dos veces por semana.

Nota - Un recurso reportado a través de una tarjeta insertada en el BC también puede estar
disponible més tarde como un archivo de descarga agregado en la biblioteca digital (lo contrario,
por supuesto, no tendria sentido).

Acciones indirectas y/o reactivas con respecto a la tendencia de conversacion:

Control diario del flujo de conversacion para comprender si surgen necesidades especificas en
las que se presume util o apropiado buscar, seleccionar y compartir recursos directamente a traves
de streaming; en ese caso, los recursos identificados deben compartirse dentro de las 24/36 horas
posteriores a la fecha en que la instancia relevante toma forma en el flujo de conversacion.

Community Manager — rol y tareas

La tarea principal del Community Manager es verificar la coherencia entre las acciones
establecidas y llevadas a cabo por el e-tutor y las establecidas y llevadas a cabo por el Gestor de
informacion y la tarea secundaria de apoyar indirectamente al E-Tutor y al Gestor de informacion
en el seguimiento continuo de la evolucion de la comunidad de aprendizaje. En particular, el MC:

O comprobar diariamente si el orden del dia definido por el e-Tutor y el Gestor de informacién
se ha implementado de acuerdo con lo declarado, notificando a uno u otro si se debe
encontrar algun descuido;

O wverificar si y en qué medida las acciones implementadas por el E-Tutor y las implementadas
por el Gestor de informacion (tanto directas como indirectas) son coherentes y compatibles
con el modelo metodoldgico-organizativo y con los objetivos del curso: si existen
disonancias o contradicciones evidentes, el Coordinador advertirda a ET y Gl del problema
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encontrado y los invitard a hablar entre si (si es necesario convocando una breve sesion
virtual sincrona) en con el fin de que la estrategia adoptada sea mas eficaz;

O comprobar diariamente el contenido de la transmisién y las intervenciones publicadas por
los participantes en los debates en curso o en las actividades planificadas para identificar
cualquier problema emergente que se vuelva a proponer a ET y Gl si es necesario (a menos
que ET y GI ya hayan identificado las mismas solicitudes en turno y hayan actuado en
consecuencia...);

O comprobar diariamente la tendencia general de la transmision, los debates y las actividades
para identificar cualquier laguna evidente en el compromiso y la participacion de los
usuarios, informando de las lagunas encontradas a ET y Gl para que puedan actuar en
consecuencia (evitando en cualquier caso intervenir directamente sobre los participantes,
con la excepcion de aquellos que estan claramente en riesgo de abandono escolar);

O contactar, cuando sea necesario, con los participantes en riesgo de abandono presentandoles
un breve cuestionario (preparado caso por caso) para detectar y aclarar las razones de su
desapego del entorno de aprendizaje, informando cualquier informacién util obtenidaa ET
y GI para permitirles, en consecuencia, intervenir directa o indirectamente, planificando
actividades mas adecuadas y/o modificando ritmos, objetivos parciales u otros elementos
del entorno;

O comprobar cada 10/15 dias [0 en linea con el periodo minimo de acceso al entorno por parte
de los usuarios establecido por las politicas de gestion del portal] los registros de los
participantes y todos los demas datos de seguimiento disponibles, para evaluar la presencia
0 no de las condiciones necesarias para poder emitir un certificado de participacion
equivalente al trabajo realizado por cada participante.

3.4 Como disenfar y gestionar sesiones en directo

Las directrices abarcan:

A. A. Programacién y configuracion de la sesion en directo.

B. B. Realizar la sesion en directo (desde la perspectiva del profesor/formador experto y
posible co-facilitador)

C. C. Lasreglas para el uso de las diversas herramientas disponibles y algunos consejos Utiles
para maximizar su funcionalidad.

Por ultimo, los diferentes pasos a seguir se resumen en forma de lista de verificacion.

Una sesion en directo puede ser activada por usuarios que tienen acceso al sistema con un perfil
de profesor / entrenador / experto. La Sesion en directo consiste en una pantalla que se abre en una
pestafia del navegador haciendo clic en un bot6n de inicio, activo desde la hora de inicio programada
para la sesion y durante toda la duracién de la sesion. Esta pantalla estd compuesta por:

O una ventana de transmision de video;
O Un canal de audio n;
O un chat en directo;
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O un area de compartir que se puede utilizar tanto como pizarra interactiva, para mostrar
contenido de cualquier tipo (documentos, imagenes, videos...), como un lugar para
compartir tu pantalla local, por ejemplo, para mostrar en tiempo real como usar un software
0 cOmo navegas por la red en busca de informacion.

menus de control para acceder a varios datos, como los asistentes;

varias facilidades estan disponibles para inquilinos y participantes, incluyendo:

un contador para comprobar el tiempo transcurrido (visible por todos);

un boton para hacer preguntas escritas como una encuesta instantanea (disponible para
conductores);

un botén para "levantar la mano" y hacer preguntas al conductor (disponible para los
participantes);

un conjunto de botones a disposicién del conductor para habilitar, segin sea necesario, el
canal de audio, el canal de video 0 ambos para participantes individuales.

O O O0O0O0

El conjunto de estas caracteristicas debe gestionarse de forma eficaz y coherente, ya que uno de
los principios fundamentales que debe respetar el anfitrion del webinar es saber mantener un ritmo
constante dentro del plazo disponible, evitando en la medida de lo posible los tiempos de espera
que tienden a distraer a los participantes y, en algunos casos, pueden desencadenar factores de
distraccion adicionales. En resumen, la accion del tutor electrénico en un contexto sincrénico
también se basa en una cuidadosa combinacion de intervenciones cuyo peso se ejerce sobre
diferentes planes de accidn. Un tutor electrénico activo en un entorno de aprendizaje sincrénico
puede deliberadamente "desplazar" el peso de su accion hacia un lado en lugar de otro en relacién con
los problemas que surgen y las dificultades manifestadas por los participantes. Aunque las dificultades de
los participantes se manifiestan segln una secuencia que no se corresponde con la definida en la "curva" de
Rowntree, sino segun diferentes ritmos, destacando una tendencia que para cada hora de sesion en directo se
puede esquematizar como sigue:

Level of
difficulty

A

Content awareness
issues
A

Time
management
issues

Social interaction

Tecnical issues

/ issues
A—y

To solve 5 15’ 30 45’
within

Time

v

Figura 14. Tendencia para cada hora de sesién respecto a la curva de Rowntree

El modelo se obtuvo a partir del analisis de interacciones didacticas en entornos de aprendizaje
asincronos, pero también se puede aplicar facilmente como un esquema indicativo para comprender
lo que puede suceder en una sesion en directo, ya que las variables involucradas son las mismas: la
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capacidad de resolver la dificultad del caso considerando el factor tiempo y la secuencia ldgica.
Cualquier estrategia util para que el tutor electrénico interprete adecuadamente una de sus tareas
esenciales, el apoyo motivacional, idealmente puede colocarse en la misma escala de referencia.
Rowntree sefiala que la incapacidad de resolver las dificultades expresadas en el diagrama o la
solucion gestionada durante demasiado tiempo conduce a actitudes de desconfianza y desinterés en
la experiencia de aprendizaje.

En general, la literatura sobre la necesidad de que los estudiantes en linea estén motivados y
alentados enfatiza la importancia fundamental de la puntualidad de la retroalimentacion (Mason e
Weller; MacKeogh; Corradini et al.). Collison también habl6 de la necesidad de mantener una tasa
de crecimiento, que es prestar especial atencion a la consistencia, en lugar de actuar impulsiva o
irregularmente. Si gestionar esta complejidad es dificil en modo asincrono, en una sesion en directo
se hace mas dificil, ya que ademas del ritmo hay una necesidad de velocidad intrinseca y compatible
con el tiempo limitado disponible.

Por lo general, la curva tendréa que invertirse parcialmente, ya que, sin perjuicio de la necesidad
primaria e inmediata de apoyo técnico, estéa claro que el apoyo a la interaccidn social se convierte
en una prioridad sobre el apoyo organizativo y cognitivo, que tendera a colocarse en la Gltima parte
de la sesion. Intentamos redibujar la "curva" asumiendo el tiempo de espera/respuesta con relacion
al tipo de dificultad manifestada por los alumnos: ser4 proporcionalmente més corta que la
naturaleza de la dificultad, su intensidad y el momento en que se produce. Proponemos por tanto la
curva Rowntree asumiendo los tiempos medios necesarios al e-tutor con el fin de actuar eficazmente
en relacion con los diversos tipos de dificultad en 1 hora de sesion en directo.

Por estas razones, se debe tener especial cuidado en la configuracion inicial de la sesion en
directo y en la preparacion del seminario web o la leccion.

A. Programacion y configuracion de la sesion en directo

Configurar la sesion presencial antes de iniciar la sesion es un paso fundamental para su éxito.

Una sesién en directo se puede programar y configurar a través de herramientas especiales. Los
directores eventualmente decidirdn complementar las pautas con algunos consejos Utiles para
establecer una descripcion efectiva y otros consejos Utiles.

Después de programar la sesion en directo, es necesario configurar el entorno de interaccion
intentando cumplir con las reglas 1y 2.

Articulo 1. Todos los documentos que se puedan utilizar durante la sesién en directo
deben cargarse previamente segln sea necesario antes del inicio de la sesién. Generalmente,
si vas a utilizar diapositivas, documentos, imagenes u otras, es bueno no solo precargarlas,
sino también subir algunas mas para guardarlas como reserva.

Articulo 2. Antes de comenzar la sesion es recomendable tomarse unos minutos para
las pruebas técnicas de algunas herramientas. En particular, deben probarse, si es posible en
este orden: el correcto funcionamiento de la pizarra compartida, la carga correcta de un
video de YouTube o un archivo precargado, el uso compartido de pantalla, audio y video.
Le recordamos que teniendo en cuenta la curva de Rowntree los problemas estrictamente
técnicos de los participantes deben resolverse de inmediato: por lo tanto, es absolutamente
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necesario evitar que los problemas técnicos de la organizacion y de los conductores también
"pesen” en el tiempo real de la sesion.

B. Liderar la sesion en directo: lo que hace un experto

El experto (profesor o formador) es responsable de conducir la sesion en directo e interactuar
con todos los participantes sobre los temas en cuestion. Aqui hay algunos consejos para desempefiar
el papel de experto de manera correcta y efectiva.

Acciones preliminares (excluyendo las relacionadas con la programacion y configuracion de la

sesion):

O Configurar el horario de sesiones en directo:

@)
@)

o

la alineacion debe ser clara y simple;

deberia destacar principalmente la secuencia de fases clave del problema que se
abordaran en su conjunto durante el periodo de sesiones, en lugar de la lista de temas
que se abordaran;

para una sesion de una hora, esto no debe incluir méas de 5-6 puntos o pasos.

Acciones directas, proactivas y recurrentes:

O Disefar e implementar la secuencia de sesiones en directo:

o

el corte general de la sesion debe establecerse aplicando los 3 principios esenciales
que inspiran los modelos de ensefianza constructivistas: participacion (compromiso),
enfoque problematico y mejora de las interacciones con los participantes;

los pasos de secuencia deben guiarse por principios de sostenibilidad e incluir
explicaciones / acciones compatibles con el tiempo y, si es posible, con las actitudes
de los participantes que escuchan (preferiblemente monitoreadas al comienzo de la
sesion mediante una encuesta instantanea);

siempre se debe proporcionar un descanso muy breve entre una fase y la siguiente,
dando a los participantes la oportunidad de hacer preguntas o pedir aclaraciones;
considerando que el tiempo disponible es corto y hay que considerar que en las
sesiones en directo es inevitable cierta lentitud debido sobre todo a la desalineacion
de los usuarios, sugerimos una secuencia articulada en 4-5 pasos como maximo, de
acuerdo con un esquema que se ilustra con detalle en el Gltimo apartado de estas
directrices.

Acciones relacionadas con las interacciones con los participantes:

O las interacciones con los participantes deben establecerse considerando 2 macrovariables:

o

el nimero de participantes: cuanto menor es el nimero, mas complejas se pueden
proponer hipdtesis de interaccion, cuanto mayor es el namero, mas limitadas son las
interacciones. Por ejemplo, dibujar a mano alzada en la pizarra compartida es una
hipétesis plausible de actividad didactica en una sesion en directo de 1 a 1 (solo para
participantes), pero no es posible (excepto con gran precaucion y con instrucciones
muy especificas) en un seminario web de 1 hora con 10 participantes;

el tipo de tema abordado: en principio, cuanto mas el tema es de tipo tedrico, mas
necesario es valorar la dimensién de la interaccion directa (por ejemplo, detenerse
después de haber explicado un concepto y preguntar si todo esta claro); cuanto mas
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practico es el tema, mas se necesita valorar la dimension de la interaccion indirecta
(por ejemplo: resumir una explicacion proponiendo un ejercicio de aplicacion);

OO Acciones indirectas en relacion con cualquier instancia emergente:

o Aunque no sea estrictamente necesario programarlos, sigue siendo necesario pensar
en cdmo reaccionar ante los casos que puedan surgir durante la sesion, por ejemplo,
si mas participantes piden profundizar en un razonamiento recién mencionado,
dejando fuera la tendencia principal. Esencialmente, es necesario preparar material
de reserva sobre todas aquellas ideas que puedan encontrar una respuesta de interés.

C. Liderar la sesion en directo: lo que hace el coanfitrion

Cada co-anfitridn es responsable de asistir al director en la gestion de algunas fases de la sesion
en directo, a través de dos categorias tipicas de acciones:

1. Observacion y seguimiento de interacciones. Significa:
o seguir el flujo de chat de texto para notificar al anfitrion de cualquier pregunta o
solicitud especifica que el anfitrion pueda haber pasado por alto;
o marque los tiempos recordando al anfitrién los minutos y los momentos de transicion
restantes de una fase a otra.

2. Investigacion y puesta en comun de recursos suplementarios. Significa:

o buscar y subir cualquier tipo de recurso (diapositivas, infografias, documentos,
iméagenes...) Util para responder a preguntas formuladas por los participantes y sobre
las que no se dispone de contenido precargado;

o proveer a los participantes (generalmente al final de la sesion) cualquier recurso util
para profundizar o ampliar el tema abordado.

Herramientas de gestion: reglas y consejos utiles

El sistema consiste en un conjunto de herramientas integradas que se pueden utilizar tanto juntas
como por separado. Para cada una de las herramientas disponibles se sugieren algunas normas de
uso, vélidas tanto a nivel técnico como comunicativo-didactico:

O Ventana de video:

o regular la luz ambiental desde la que se transmite para que sea lo méas difusa posible,
en particular evitando el pastoreo de luces desde la parte superior o lateral,

o verificar el encuadre del manejador: debe estar bien centrado, si es posible basado
en el llamado "plano americano™ (justo debajo del codo, brazos visibles) y
preferiblemente paralelo a la cabeza;

o un vacio que se mueve demasiado o sale del marco: un buen director debe mostrar
un dominio constante de los medios de comunicacion disponibles en ese momento.

O Chat de texto en directo:
o verifique regularmente si hay alguna pregunta o solicitud especifica; a menos que
haya un coanfitrion que verifique el chat de acuerdo con las pautas, es bueno echar
un vistazo al chat cada 3 minutos;
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o al principio y al final de la sesion en directo, agregue bienvenida y saludos también
en el chat, en forma de texto.

O Encuesta instantanea:

o No usarlo mas de dos veces en una sesion en directo de una hora, a menos que haya
un coanfitrion con quien haya acordado una estrategia;

o Se trata sobre todo de activar el conocimiento previo sobre el tema de la sesion en
directo o como una herramienta de verificacion al final de la sesion; obviamente
también se puede utilizar en los pasos intermedios, siempre gue sean conscientes de
los hechos y en el marco de una planificacion didactica coherente.

O Pizarra interactiva compartida y su conjunto de caracteristicas:

o Use la pizarra especificamente, y para actividades especificas que impliquen la
necesidad de una pizarra (por ejemplo, dibujo a mano alzada), para actividades
planificadas con un corte ludico;

o De todos modos, use la pizarra con precaucion y no olvide que dibujar a mano alzada
0 con el conjunto de herramientas disponibles no es tan simple, a menos que tenga
un fuerte dominio de la herramienta de entrada o, mucho mejor, puede usar una
tableta gréfica o equivalente como herramienta de entrada.

O Pantalla compartida:

o use esta caracteristica en primer lugar para mostrar los pasos de un procedimiento
en tiempo real, o para activar un tutorial en tiempo real que muestre como utilizar
un software para ciertos fines; en segundo lugar, esta oportunidad se puede utilizar
para ver secuencias de navegacion en linea;

o NO utilice esta funcién para cargar y ver documentos o recursos: si son materiales
Gtiles para la leccion, deben estar precargados en el sistema; En general, este tipo de
funcionalidad solo debe utilizarse si esta seguro de evitar tiempos de espera
innecesarios.

o Si desea proponer una actividad colaborativa, por ejemplo, un trabajo de varias
manos en un documento puede utilizar esta funcion para compartir archivos
precargados en un espacio de nube compartido.

O Compartir documentos:
o compartir documentos en formato PDF;
o evite cargar documentos demasiado largos o simplemente compartalos solo para
presentarlos, poniéndolos a disposicion en su totalidad para aquellos que quieran
aprender mas o leer sobre ellos.

O Compartir presentaciones:

o prepare las presentaciones cuidadosamente y precarguelas antes de compartirlas.

o Intenta configurar las pantallas de presentacion teniendo en cuenta el area de
comparticién del sistema y tratando de aprovechar al maximo su superficie:
considera por ejemplo que la ventana de video y el chat ya ocupan una parte de la
pantalla, por lo que una presentacion que generalmente es una relacion de escala 2:3
debe transformarse en 3:4.
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o En todos los casos, las reglas generales para el disefio visual y la usabilidad deben
tenerse en cuenta al preparar las presentaciones.

O Compartir imagenes o infografias:

o seria preferible compartir imagenes en formato JPG o PNG;

o siempre considere el tamafio y la relacion de escala del area de intercambio;

o ten en cuenta elegir cuidadosamente las imagenes en funcion del uso didactico que
pretendas hacer de ellas: recuerda que existen imagenes ilustrativas, evocadoras,
explicativas, problematicas, etc. y que suele ser bueno ser consciente de ello.

o recuerda que las buenas précticas establecidas muestran que es més eficaz en la
comunicacion didactica si todas o al menos la mayoria de las imagenes utilizadas se
basan en un registro comunicativo homogeneo (por ejemplo, todas las fotografias o
todos los dibujos animados);

o en el caso de las infografias, donde la relacion de escala es casi siempre extrema, es
necesario verificar que los contenidos puedan desplazarse correctamente en el &rea
de compartir, utilizando métodos alternativos para compartir si es necesario, por
ejemplo, compartir pantalla mientras se desplaza a través de la infografia a través de
un navegador.

O Compartir videos:

o siempre intenta compartir videos cortos, dependiendo de la funcion que tengan en la
estrategia didactica que hayas decidido implementar, videos introductorios de no
maés de 3 minutos y videos informativos de entre 3 y 7 minutos.

o considera que, en una sesion en directo de 1 hora, considerando las otras acciones
que componen el "guion”, hay razonablemente espacio para no mas de 2 videos
introductorios y 1 video informativo.

o Si tiene la intencion de compartir videos recuperados directamente en YouTube,
tenga cuidado de precargarlos y verificar su configuracion: en particular, verifique
la configuracion de subtitulos (para evitarlos cuando no sean necesarios y verlos
cuando sea necesario) y la posibilidad de evitar inserciones promocionales o iniciar
el video solo después de omitir los comerciales antes de compartirlo.
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Conclusion

El objetivo del proyecto tiene un enfoque especifico en una pregunta recurrente en los estudios
de investigacion sobre estos temas. La cuestion se refiere a la reutilizacion de un modelo complejo
y dindmico que parece depender de varias condiciones y variables de un escenario especifico.

Nuestra investigacion demostrd que incluso a partir de un modelo bien estructurado podemos
extraer un conjunto equilibrado de declaraciones, instrucciones y sugerencias que podrian
recordarse en diferentes escenarios y con diferentes objetivos. Esto es posible debido a tres
cuestiones relevantes:

e el enfoque basado en problemas como una forma de enfrentar todo tipo de temas desde el
punto de vista de los problemas que se pueden identificar en él,

e el enfoque principal de la metodologia ABP es el impacto organizacional en todo el proceso
implicado en la resolucion del problema,

e el proceso de disefio del aprendizaje incluye y enfatiza los factores de valor afiadido en el
aprendizaje electrénico como el papel principal del compromiso de los participantes, el
enfoque colaborativo y las interacciones entre los participantes y los tres roles de apoyo
especificos.

De todos modos, una parte de todas las restricciones, este modelo esta abierto a integraciones y
adaptaciones. Se concibe como un conjunto de mejores practicas para ser reutilizadas en diferentes
contextos de una manera flexible pero organizada.

"Un modelo es por definicion aquel en el que nada tiene que ser cambiado, aquello que
funciona perfectamente; que la realidad, como vemos claramente, no funciona y se cae
constantemente en pedazos; por lo que debemos forzarlo, mas o menos bruscamente, a
asumir la forma del modelo".
— Italo Calvino, Sr. Palomar
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Anexos
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Anexo 1. Plantillas para dossier ABP

Un camino basado en problemas se basa en el desarrollo por parte del profesor o grupos de
profesores de un "dossier” de trabajo estructurado, cuyos elementos esenciales se han identificado
sobre la base de la literatura sobre el tema, no tanto para dirigir a los profesores hacia una estrategia
de ensefianza especifica 0 una practica establecida de disefio de aprendizaje, sino mas bien en un
intento de identificar niveles de estandarizacion. que faciliten la puesta en comun de expedientes de
reutilizacion, cuya elaboracion puede ser larga, agotadora y relativamente compleja. Un formato
estandar generalmente incluye los siguientes elementos:

a. identificacion de la duracidn prevista para la implementacion de la estrategia docente;
cualquier indicacién para alinear la actividad docente propuesta con las normas regionales
0 internacionales;

descripcion de los objetivos del proyecto;

identificacion y definicion del problema que se les pedira a los estudiantes que enfrenten;

detalles sobre la estrategia de ensefianza que se aplicarg;

identificaciobn de los requisitos previos necesarios (preconciencia, habilidades

tecnoldgicas...), para llevar a cabo posibles formas de alineacion;

identificacion del entorno tecnoldgico y del equipo necesario para proceder;

cualquier material preliminar para los profesores que facilite a los estudiantes en la

investigacion, en las discusiones y en la busqueda de soluciones;

i. una primera seleccion de recursos Utiles para que los estudiantes comprendan mejor el
problema (y para activar cualquier preconcepcion...);

J. una lista razonada de otros recursos utilizables (sitios de Internet, objetos de aprendizaje,
libros, periodicos, material multimedia...) que pueden estimular a los nifios a realizar mas
investigaciones;

k. planificacion detallada de los trabajos a realizar;

I. la definicion de herramientas de verificacion, generalmente basadas en "rubricas" que
identifican varios niveles de capacidades de resolucién de problemas abordadas;

m. una junta de planificacion de estrategias de apoyo que el maestro/facilitador pueda
implementar.

o

D a0

s

El expediente suele complementarse con dos guias, a saber, instrucciones detalladas (tanto a
nivel estrictamente operativo como a nivel de instrucciones de ensefianza) para profesores, por un
lado, y para estudiantes, por otro. Mas alla de la correcta estructuracion del dossier, lo que realmente
importa es la validez de los proyectos elaborados por los profesores y su capacidad para comprender
los requisitos previos y las implicaciones esenciales de este enfoque, que, como hemos visto, toma
algunos principios (centralidad e incidencia activade los estudiantes, mejora de la dimension
colaborativa, integracion entre enfoque problematico y disefio en soluciones...) y requiere una
atencion constante al procedimiento.
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TITULO

a) Un texto sugerente capaz de atraer inmediatamente la atencion del alumno, si es necesario,
seguido de un subtitulo explicativo (cuando el proyecto sea propuesto por el profesor).

b) Se requiere que los estudiantes inventen un texto evocador que llame la atencion (cuando
el proyecto es elegido por el profesor y los estudiantes, o cuando es propuesto por los

estudiantes).

PROBLEMAS DE
DESRIPTION

a) Descripcidn general del problema (profesor).

b) El profesor puede presentar a los alumnos una idea, un alimento para la reflexion
para la eleccion de un proyecto (profesor + alumnos).

c) Los estudiantes proponen una hipoétesis de trabajo al profesor (estudiantes).

PROCEDIMIENTO
Etapas principales:
1. Planificacién

2. Desarrollo
3.Presentacion

Planificacion, preparacion y
organizacion del trabajo:

seleccidn de fuentes de investigacion
(d/d+s/s);

eleccion del soporte final (d/d+s/s);
division en grupos (d/d+s/s);

division del trabajo (d/d+s/s);
organizacion del trabajo segun el tiempo
disponible (d/d+s/s);

preparacion de materiales (d+s/s);
simulacion de los tipos de interaccién de
comunicacion en modo sincrono 'y
asincrono (d+s).

Desarrollo:

a)

en modo asincrénico:

los estudiantes realizan las actividades
(estudiantes);

el profesor puede monitorizar las
actividades (posibles d+s).

b) en modo sincrono:

tratamiento de la informacién y del trabajo
(d+s/s)

escribir textos descriptivos y/o un
comentario (d+s/s)

visién sobre el apoyo (pc, péster)

Configuracién de la presentacion:

Después de que el profesor corrige los textos, los
estudiantes prueban y simulan la presentacién.

Presentacion y evaluacion:

presentacion e ilustracion del trabajo
realizado;

discusion grupal sobre el trabajo;
evaluaciones entre pares;

evaluacién docente del trabajo de cada
grupo y del resultado general.
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ACTIVIDADES Y
TAREAS

El profesor puede decidir si indicar en forma de lista las acciones linguisticas (actividades
ylo tareas) que los alumnos tendran que implementar el proyecto (por ejemplo, tomar
decisiones, discutir en grupos, negociar, buscar informacion, tomar fotos, entrevistar a
nativos, exponer oralmente los resultados obtenidos).

COMENTARIOS Y
SUGERENCIAS

Orientacién que podria ser Util para implementar la solucién al problema.

RECURSOS UTILES

Una lista bien pensada de contenido en linea y / u otro material de referencia (textos,
documentos, gréficos).

jAtencion! Es importante que no revele inmediatamente todos los recursos necesarios a los
estudiantes. La blsqueda de recursos complementarios y adicionales en comparacion con
los sugeridos por el profesor es, de hecho, una parte integral del proceso y también
representa un parametro de evaluacion de las habilidades de los estudiantes.
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TiTULO

El mismo que el preestablecido en la tabla de estudiantes, para que ambas tarjetas se
puedan emparejar facilmente.

COORDENADAS DE LA
INTERVENCION
DOCENTE

- el nivel de competencia de los estudiantes;
- perfil del estudiante;
- tipo de participantes (monolingties o multilinglies);
- necesidades linglisticas y comunicativas;

- tiempo disponible.

TIPOS DE PROBLEMAS

PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA NO
BIEN SEMIESTRUCT | ESTRUCTURAD
ESTRUCTURAD | URADO @)

O

PROBLEMA
EXPLORATORIO

PROBLEMA
TEXTUAL

HABILIDADES Y
COMPETENCIAS NO
VERIFICABLES

Indique qué habilidades y competencias se consideran conducentes al desarrollo (por
ejemplo, competencia social).

PROBLWM DSCRIPTION

a) Descripcién general del PROBLEMA.
b) Idea, punto de partida para la investigacion a realizar con el fin de buscar una

solucion.

PROCEDIMIENTO

En caso de que a) el
profesor presente el
problema a los
participantes:

- motivacion / conciencia del estudiante: el profesor

puede hacer

preguntas

preconcebidas de los estudiantes;
- el profesor puede explicar brevemente para qué servira
la solucién del problema y como se puede aplicar.

para activar las

ideas

En caso b) profesor
y estudiantes
discuten hipdtesis
de investigacion

Planificacion,
preparacion y
organizacion del
trabajo:

- seleccion de fuentes (d/d+s/s)

eleccion del soporte final (d/d+s/s)

divisién de grupos (d/d+s/s)

divisién del trabajo (d/d+s/s)

preparacion de materiales (d+s/s)

simulacion de los tipos de interaccion de
comunicacién que pueden ocurrir en modo
sincrono y asincrono (d + s).
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Conducta a) asincronamente:

- los estudiantes realizan las actividades. (estudiantes)

- El profesor puede supervisar las actividades (posibles
d+s)

b) en modo sincrono:
- procesamiento de la informacidn y trabajo realizado
(d+s/s)
- redaccién de textos descriptivos y/o comentarios
(d+s/s)
- eleccién de soporte (pc, poster)

Configuracion de la
presentacion.

El profesor corrige los textos y ayuda a los estudiantes con
pruebas y simulaciones de la presentacién, proporcionando
modelos de referencia si es necesario.

Presentacion y
evaluacion.

Orientacién sobre como organizar y gestionar la presentacion y
el intercambio de los resultados de la investigacion realizada
como, por ejemplo, si proporcionar formas de evaluacion entre
los estudiantes (entre pares), si el profesor tendré que expresar
una evaluacion diferenciada del trabajo de grupos individuales
y / o solo una evaluacion integral de todo el curso y los
resultados obtenidos.

INFORMACION
ORGANIZATIVA Y
LOGISTICA

- instrucciones sobre como deben organizarse los grupos;

- instrucciones sobre horas de trabajo y escaneos, instrucciones sobre coémo
cambiar el horario de acuerdo con el progreso del proceso;

- indicaciones logisticas.

ACTIVIDADES Y TAREAS

El profesor indica en forma de lista las acciones que los alumnos tendran que poner en
marcha para resolver el problema (por ejemplo, tomar decisiones, discutir en grupos,
negociar, buscar informacién, tomar fotos, presentarse, pedir informacion, entrevistar
a nativos, comprender un texto, exponer oralmente los resultados obtenidos).

RECURSOS UTILES

Los recursos ya estan presentes en el dossier para los estudiantes. Es importante hacer
una lista mas amplia para que los maestros tengan suficiente material para
complementar lo que ya esta disponible para los estudiantes cuando sea necesario.

*(d, d+s, )

- d= profesor, grado minimo
de autonomia

- d+s= profesor y alumnos,
el profesor ayuda a los
alumnos hacia la autonomia
- s= estudiantes, los
estudiantes llevan a cabo las
diversas acciones de forma
independiente




Anexo 2. Agenda de disefio de interaccion para instructores

La siguiente tabla muestra las acciones esperadas por todos los profesionales involucrados en
el apoyo al curso piloto, y las reacciones esperadas por los estudiantes también. La tabla se basa en
el modelo organizado completo, en el que los alumnos podrian ser apoyados por 3 roles
profesionales diferentes: un experto en ET en la materia del curso, un CM experto en gestion de la
comunicacion y la interaccion y un experto del Gl en la busqueda y recuperacion de informacion y
recursos para compartir.

En la agenda se puede ver toda la secuencia de las acciones esperadas de cada profesional,
siguiendo las columnas relacionadas, de lo contrario verificar qué tienen que ver, dia a dia, todos
los actores interactuando en el curso, siguiendo las filas. La agenda podria adaptarse a diferentes
escenarios, en primer lugar, si no todos los roles profesionales podrian establecerse en el curso de

acuerdo con una variable especifica de cada escenario.
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Agenda dia a dia

Paso A. Hacia el problema

Dias

Acciones de ET

Acciones de CM

Lo que se espera que
hagan los alumnos

Acciones del IB

Enviar datos de la
cuenta a todos los
alumnos,
solicitando
comentarios
positivos [correo
electronico a todos]

Dar la
retroalimentacion
solicitada al CM

Verificacion del primer acceso
de cada alumno [accion de
fondo en la plataforma]

Mensaje de
bienvenida:
presentacion del
personal, la
metodologia y los
objetivos del curso

Entrega de la
encuesta

Respuesta a la
encuesta
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2 Entregando la Respuesta a la

chispa "preséntate” | encuesta

3 Completar la encuesta | Elaborar los resultados de la
encuesta y compartirlos con el
personal [area de intercambio
de personal]

4 Completa la chispa Elaborar los resultados de la
chispa y compartirlos con el
personal [compartiendo area de
personal]

Agregar una Dar Completa la chispa Agregar una retroalimentacién
retroalimentacién sobre | retroalimentacion sobre los resultados de la
los resultados de la sobre los resultados chispa si es necesario
chispa si es necesario de la chispa
[herramienta de
plataforma]

5 Integracion/replanteami | Primera propuesta Integracion/replanteamiento de
ento de los para dividir a los los componentes de los grupos,
componentes de los alumnos enn si es necesario
grupos, si es necesario | grupos [area de

intercambio del
personal]

WBN Inicio del seminario

web

Introduccion de los
antecedentes y el
contexto del problema

Siga el seminario web

Comunicar a los
miembros de los
grupos e introducir
la herramienta para
unirse a los grupos

Integrar/repensar la
membresia de los
grupaos, si es necesario

Unete al grupo
respectivo

Reunion de todos los
grupos en la sala
privada, si es
necesario

Agregar a BC un informe de
sintesis de las actividades del
médulo

Paso B. El problema
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grupos y sugerir ajustes si es
necesario

sus definiciones de
glosario e informa en
el libro los resultados
de la lluvia de ideas.

Dias | Acciones de ET Acciones de CM Lo que se espera que | Acciones del IB
hagan los alumnos
6 Comunicar el inicio del paso actual
[mensaje en Noticias]
Sigue el video
interactivo
7 Si es necesario, Sigue el video Monitoreo de los
responder a las interactivo trabajos en progreso y
solicitudes de los adicion de recursos a
alumnos o sugerir laBC si es
preguntas o recursos necesario por
sobre los temas del
o parte de los
asunto [codigo de
accion repetitiva alumnos [cédigo de
Sca/SME] accion repetitiva
Rep/BC]
8 [SCA/PYME] Seguimiento de los trabajos en Cada grupo discute
Curso y dar sugerencias para una los aportes sobre el
mejor interaccion y organizacion problemay la
dentro de los grupos [cddigo de definicion del
accion repetitivo Ver/INT] glosario relacionado
9 [SCA/PYME] Cada grupo discute [Representante/BC]
los aportes sobre el
problemay las
definiciones del
glosario relacionadas
10 Verificar la efectividad de los Cada grupo escribe Agregar a BC un

informe de sintesis de
las actividades del
modulo

Verificar y editar si es
necesario el glosario
y el libro en curso

Paso C. Configuracién del problema
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Dias Acciones de ET Acciones de CM Lo que se espera que | Acciones del
hagan los alumnos IB
11 Comunicar el inicio del paso actual
[mensaje en Noticias]
12 [SCA/PYME] Sigue la actividad [Representan
te/BC]
13 [SCA/PYME] [Ver/INT] Sigue la actividad
14 [SCA/PYME] Sigue la actividad [Representan
te/BC]
15 Discuta las entradas,
comparta problemas y
actualice si es necesario
glosario, libro y BC
[acciones repetitivas, por
grupo, codigo Pro / TW]
16 [SCA/PYME] [Pro/TW] [Representan
te/BC]
17 [SCA/PYME] [Ver/INT] [Pro/TW]
18 [SCA/PYME] [Pro/TW] [Representan
(27 de te/BC]
septiembr
€)
19 [Pro/TW]
20 [Pro/TW] [Representan
te/BC]
21 Inicio del seminario web
WBN
Presentacion  de Siga el seminario web
contenido sobre la
configuracion del
problema
AgregaraBC
una informe
sintesis de las
actividades

del médulo
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Verificar y
editar si es
necesario el
glosario y el
libro en curso

Paso D. Encontrar una solucion

Dias Acciones de ET Acciones de CM Lo que se espera Acciones del IB
que hagan los
alumnos
22 Comunicar el inicio del
paso actual [mensaje en
Noticias]
23 [SCA/PYME] Sigue la actividad [Representante/BC]
24 [SCA/PYME] [\Ver/INT] Sigue la actividad
25 [SCA/PYME] Sigue la actividad [Representante/BC]
26 Discutir sobre la
solucién de la
actividad, por grupo
27 [SCA/PYME] [Representante/BC]
28 [SCA/PYME] [Ver/INT] Discutir sobre la
solucién del
problema, por grupo
29 [SCA/PYME] Discutir sobre la [Representante/BC]
solucion del
problema, por grupo
30 Discutir sobre la
solucion del
problema, por grupo
31 [SCA/PYME] Discutir sobre la [Representante/BC]
solucion del
problema, por grupo
32 (11 de | [SCA/PYME] [Ver/INT]

octubre)
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33 [SCA/PYME] [Pro/TW] [Representante/BC]
12 de octubre
34 [Pro/TW]
13/10
35 [SCA/PYME] [Pro/TW] [Representante/BC]
14/10
36 [SCA/PYME] [Ver/INT] [Pro/TW]
15/10
37 [SCA/PYME] [Pro/TW] [Representante/BC]
16/10
38 Grupos de apoyo en el | Grupos de apoyo en el Desarrollar una Grupos de apoyo en
17/10 desarrollo de la desarrollo de la forma de presentar | el desarrollo de la
presentacion final presentacion final el proceso de presentacion final
resolucién de
problemas y los
resultados, por
grupo
39 Desarrollar una Verificar y editar si
18/10 forma de presentar | es necesario el
el proceso de glosario y el libro en
resolucion de Ccurso
problemas y los
resultados, por
grupo
40 Inicio del seminario web
WBN
19/10

Compartir las
presentaciones, por

grupo

Comentar las Discuta las

soluciones y soluciones, si es

responder a cualquier necesario

solicitud
Desbloqueo de la Resolver la Notificacion a todos
evaluacion evaluacion los resultados de la

evaluacion




Anexo 3. Herramientas de evaluacion

Rubrica utilizada en el curso

Pautas para instructores

Competencia de informacion como refuerzo para futuros cientificos".

";Como elegir revistas cientificas? Encontrarlo, evaluarlo,
seleccionarlo "organizado en linea en el marco del proyecto de la UE "BRAIN@WORK

1. Identificar revistas relevantes (RELEVANCIA)

identificadas es
limitada y
completamente fuera
de foco relacionada

identificadas es
limitada y
parcialmente
relevante para el

identificadas es
diversa y relevante
para el tema de la
investigacion a

NIVEL PARCIAL BASICO INTERMEDIO AVANZADO
PUNTUACION 4-5 6-7 8-9 10
INDICADOR La lista de revistas La lista de revistas La lista de revistas La lista de revistas

identificadas es
extremadamente
diversificada,
relevante para el

identificadas ignora
los datos y las

identificadas
considera sélo

identificadas es
coherente con los

con el tema de tema de la publicar. tema de
investigacion a investigacion a investigacion y
publicar. publicar, algunas considera las
revistas no son diferentes areas
compatibles tematicas y
oportunidades de
publicacion.
2.Seleccionar revistas coherentes (COHERENCIA)
NIVEL PARCIAL BASICO INTERMEDIO AVANZADO
PUNTUACION 4-5 6-7 8-9 10
INDICADOR La lista de revistas La lista de revistas La lista de revistas La lista de revistas

identificadas es
coherente con los
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restricciones parcialmente los datos y las datos y
incluidas en el datos y restricciones | restricciones restricciones
problema incluidos en el incluidas en el incluidos en el
problema problema problema e
incluye varias
opciones para
cada elemento.
3. Explicitar los criterios de evaluacion (EVALUACION)
NIVEL PARCIAL BASICO INTERMEDIO AVANZADO
PUNTUACION 4-5 6-7 8-9 10
INDICADOR El esquema El esquema El esquema El esquema

presentado es
confuso, las diversas
dimensiones no se
distinguen
claramente (qué
evaluar, c6mo
evaluar) y los

presentado es
bastante claro, las
diversas dimensiones
se distinguen solo
parcialmente (qué
evaluar, cdmo
evaluar) y los

presentado es

claro, distingue
claramente entre las
diversas dimensiones
(qué evaluar, cdmo
evaluar) y hace
explicitos todos los

presentado es
claro y completo,
Distingue
claramente entre
el

varias
dimensiones

criterios de criterios de criterios utilizados dimensiones (qué
evaluacién evaluacion adoptados | para atribuir valor a evaluar, cdmo
adoptados no se se hacen una revista. evaluar)
hacen explicitos. parcialmente afiadir pardmetros
explicitos. adicionales,
explicitar todos
los criterios
adoptados para
valor de atributo a
unarevistay los
valores atribuidos.
4. Construyendo una solucion efectiva (EFECTIVIDAD)
NIVEL PARCIAL BASICO INTERMEDIO AVANZADO
PUNTUACION 4-5 6-7 8-9 10
INDICADOR El trabajo es El trabajo es El trabajo es El trabajo es
incompleto; el bastante completo y claro; completoy
estrategia adoptada completo; el la estrategia sumamente
muestra algunas estrategia aplicada aplicado es claro; la estrategia
lagunas y es incierto; | suficientemente identificado con aplicado
descripcién comprensible y precision y buen identificado con
ausente o pobre. sintéticamente estado precision y
Descrito. Descrito. facilmente

repetible.
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5. Calidad general del trabajo (CALIDAD)

NIVEL PARCIAL BASICO INTERMEDIO AVANZADO
PUNTUACION 4-5 6-7 8-9 10
INDICADOR Trabajo insuficiente | Trabajo bastante Completo y de buen Trabajo completo,
completo nivel enriquecido méas
alla
solicitudes y de
excelente nivel
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Anexo 4. Indicaciones técnicas para la explotacion

Al para médulos de capacitacion CTIM
Configuracién del curso interactivo en linea y requisitos técnicos

Todas las plantillas necesarias para explotar el curso estan disponibles en la Plataforma de
Resultados del Proyecto Erasmus Plus en:

https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2019-1-1T02-KA203-062829

iCuidado con la configuracion de tu plataformal

Los siguientes requisitos deben ser compatibles en el servidor local para restaurar y activar el
curso piloto desarrollado en la plataforma eKnow por SmartSkillsCenter.

Plataforma LMS:

- Version de Moodle 3.6 0 mas
- Temas personalizados por categoria disponible y configurar d
- Paquete de idioma de cada pais asociado instalado y configurado

Plugin y Add-ons (deben estar instalados):

- Mosaicos [formato del curso]

- Libro [modulo de actividades]

- Lista de verificacion [mddulo de actividad]
- Choice Group [mddulo de actividad]

- H5P [mddulo de actividad]

- Jitsi [mddulo de actividad]

- Galeria de medios [md6dulo de actividad]

- Cuestionario [médulo de actividad]

- Comentarios [bloquear]

- ConceptMap [Tipo de pregunta]

- Pedido [Tipo de pregunta]

- Hoja de célculo [Tipo de pregunta]

- RecordRTC [extension para editor TinyMCE o Atto]


https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2019-1-IT02-KA203-062829
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Anexo 5.

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.
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Bibliografia seleccionada

Barrows H. S. & Tamblyn R.-M. (1980). Problem-based learning: An approach to
medical education. Nueva York: Springer.

Berge, Z.L. y Collins, M.P. (Eds.). (1995). Computer Mediated Communication and the
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estrategia educativa. En: Bouhuijs P.-A.-J., Schmidt H.-G. & Van Berkel H.J.M., eds.,
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