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El proyecto DigiWELL pretende crear oportunidades de aprendizaje para que los adultos contribuyan
al establecimiento de la resiliencia digital para todos. En consonancia con este objetivo, el propdsito
especifico de este documento es presentar una metodologia de aprendizaje para garantizar una
transferencia eficaz del contexto de la resiliencia digital al publico adulto. La metodologia de aprendizaje
desarrollada dentro del proyecto presenta directrices y vias para que los formadores de adultos contribuyan
a su comprension sobre cémo pueden utilizar los materiales de formacién desarrollados para sus
formaciones y también cémo pueden emplear enfoques de aprendizaje mixto para impartir eficazmente
una formacion sobre resiliencia digital. Por lo tanto, este documento presenta un marco general para los
materiales de formacién sobre resiliencia digital desarrollados en el marco del proyecto DigiWELL y también
presenta un disefio de ensefianza semipresencial para otras formaciones en contextos similares.

El programa de formacidn desarrollado en el proyecto abarca cuatro médulos de formacidn principales
para contribuir al desarrollo de la resiliencia digital de los adultos. Estos mddulos son los siguientes:

Bienestar digital
Seguridad digital
Privacidad digital

Ciudadania digital

Cada mddulo ofrece diversos materiales de formacién para fomentar la concienciacién y la comprensién
de la resiliencia digital y permitir dotarse de las competencias necesarias para convertirse en un alumno

digitalmente resiliente. Los componentes de cada mdédulo de formacion se presentan en la Tabla 1.

Tabla 1. Estructura del programa de formacién para el desarrollo de la resiliencia digital

a. Introduccion b. Subseccidon(es) c. Conclusion
, . . - Video explicativo - Presentacién
- Video introductorio P
- Presentacién - Preguntas abiertas

- Presentacién

- Cuestionario

Teniendo en cuenta que los adultos tienen su propia forma de aprender, los formadores deben tener en cuenta

las siguientes cuestiones a la hora de aplicar los materiales de formacion para adultos:
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e Esperan que se les informe sobre como se planifica e imparte la formacion.

e Prefieren participar en una formacién que se ajuste bien a sus "necesidades de la vida real".
e Quieren conocer los beneficios potenciales de la informacion.
e Prefieren resolver problemas y razonar a memorizar informacién.

e Esperan participar en un entorno de aprendizaje autodirigido que permita su participacidn activa.

Teniendo en cuenta estos principios del aprendizaje de adultos, los formadores pueden beneficiarse de

los siguientes enfoques durante la aplicacidon de los materiales de formacién DigiWELL.

Los formadores pueden presentar para satisfacer las
expectativas de los alumnos adultos y que sepan cédmo se planifica e imparte la formaciéon. Ademas, deben
informar a los alumnos sobre lo que se espera de ellos para completar con éxito el programa de formacién.

En la fase inicial de la formacién, los formadores pueden utilizar historias
captar la atencidn de los alumnos adultos sobre el tema, adaptarlo a sus necesidades de la vida
real y mejorar su concentracion y motivacién. A continuacidn se ofrecen algunos ejemplos de historias
reales.

Lena es una persona normal que pasa demasiado tiempo con su teléfono, perdiendo horas
navegando sin sentido. Cada noche, Lena se encuentra navegando sin rumbo por las redes sociales,
sintiéndose mas desconectada y estresada que nunca. El flujo constante de notificaciones
interrumpe su suefio y echa de menos el simple placer de leer un libro o mantener una
conversacién ininterrumpida con su familia. Lena se da cuenta de que, aunque la tecnologia le hace
la vida mas facil, también esta perjudicando su bienestar. ¢ Qué crees que deberia hacer Lena?

A Maria le encanta comprar por Internet a través de las redes sociales. Un dia, tras la gran alegria
de comprar zapatos de buena calidad con un precio muy rebajado, descubrié que le habian hecho
varios cargos en su tarjeta de crédito desde distintas tiendas desconocidas. Por desgracia, su tarjeta
de crédito habia sido pirateada, lo que le habia hecho perder una importante cantidad de dinero.
Confundida y preocupada, se dio cuenta de que no sabia cémo protegerse y gestionar los riesgos
en linea. ¢ Qué le recomendarias a Maria?

A Martin le gusta compartir su vida en las redes sociales, publicando fotos, videos y actualizaciones
sin pensarselo dos veces. Un dia, se percatd de actividades sospechosas en sus cuentas de redes
sociales y recibié mensajes extrafios de desconocidos. Estas personas crearon muchos documentos
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con los datos personales de Martin, causandole un gran problema. Se alarmé y se dio cuenta de

que sus datos personales habian sido comprometidos y no sabia qué hacer. Esto se debia a que no
sabia distinguir la informacién publica de la privada ni gestionar los riesgos relacionados con sus
datos personales. ¢ Qué harias tu si fueras Martin?

Peter estaba navegando por Internet y se encontré con algunas de sus fotos antiguas que contenian
informacion privada relacionada con su anterior trabajo. Sabia que esa informacion y esas fotos
nunca deberian haberse hecho publicas, ya que contenian informacion secreta relacionada con la
empresa para la que habia trabajado anteriormente. Estaba alarmado, confuso y preocupado, pero
desconocia sus derechos o responsabilidades para conseguir que se eliminaran estos datos
sensibles. ¢Qué crees que deberia hacer Peter como ciudadano digital?

Los formadores pueden presentar de la formacidn, que coinciden con las
expectativas de los alumnos adultos de conocer los beneficios reales de la informacion. Mas
concretamente, los beneficios potenciales de la formacién en resiliencia digital son los siguientes:

El Programa de Formacion para el Desarrollo de la Resiliencia Digital es muy beneficioso para los
alumnos, ya que pretende que los estudiantes adultos adquieran conocimientos y perspectivas
sobre la resiliencia digital, y dotarles de las competencias necesarias para ser digitalmente
resilientes. El programa cubre temas criticos como el bienestar digital, la seguridad digital, la
privacidad digital y la ciudadania digital, todos ellos aspectos clave para navegar por el mundo
digital actual de forma segura y consciente. Ademas, el programa de formacion se ha disefiado
teniendo en cuenta los principios del aprendizaje de adultos. Esto permite a los alumnos estar
informados sobre el plan y la imparticién de la formacion, ajustar su contenido a sus necesidades
de la vida real, descubrir de antemano sus beneficios potenciales y participar en un entorno
autodirigido que puede ajustarse a sus preferencias. El programa de formacién proporciona una
gran cantidad de informacion beneficiosa y ofrece a los adultos la oportunidad de comprobar su
nivel de comprension. De este modo, es mas facil revisar y descubrir qué parte del programa
necesita mas atencién y comprensién. Ademas de los beneficios generales del programa de
formacidn, el contenido de cada mdédulo de formacién proporcionara los siguientes beneficios a
los alumnos adultos:

Este mddulo es beneficioso para los alumnos adultos, ya que pretende ayudarles a comprender y
gestionar el impacto de la tecnologia en su bienestar digital. Al completar este médulo, los alumnos
adultos seran capaces de definir la relacidon entre el uso de la tecnologia y el bienestar digital.
También facilita a los estudiantes adultos la formacién de una estrategia personal para desarrollar
habitos digitales saludables. Ademas, presenta muchas buenas practicas sobre cémo mejorar el
bienestar digital.
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Este modulo ofrece muchas oportunidades, ya que pretende dotar a los alumnos de las
competencias necesarias para proteger su identidad digital y desarrollar habitos digitales seguros.
Al completar este mddulo, los alumnos adultos seran capaces de tomar medidas para proteger y
gestionar su valiosa informacién en linea y desarrollar practicas seguras durante el uso de la
tecnologia. Se tratan temas beneficiosos que van desde la gestion de los riesgos en linea y la huella
digital hasta la navegacion segura y la seguridad de los dispositivos.

Este modulo proporciona un conjunto completo de habilidades para garantizar la privacidad digital.
Proporcionara a los alumnos una concienciacion sobre la privacidad digital y habilidades para
proteger los datos personales. Al completar este mdédulo, los alumnos serdn capaces de distinguir
la informacidn publica de la privada, identificar y gestionar los riesgos en linea y las amenazas
relacionadas con sus datos personales. Proporciona formas de tener una cultura de privacidad
digital para los alumnos adultos.

Este mddulo es clave para explorar los conceptos de ciudadania digital, que incluyen
principalmente los derechos y responsabilidades de los usuarios en linea, por un lado, y las formas
éticas de uso de la tecnologia, por otro. Al completar este mddulo, los alumnos comprenderan la
importancia del uso ético y responsable de la tecnologia, defenderdn sus derechos vy
responsabilidades digitales e integrardn principios éticos en su uso de las tecnologias digitales.

Dependiendo de si la formacidn se imparte cara a cara o en linea, los formadores pueden adaptar
los materiales de formacion a las necesidades y competencias digitales de los adultos.

En la formacion presencial, los formadores pueden un debate para comprobar los niveles de
competencia digital de los alumnos. De este modo, los formadores tienen la posibilidad de organizar el
ritmo de la formacién e implicar a los alumnos en la misma. Es muy recomendable organizar sesiones de
trabajo practico o talleres en los que sea facil crear un entorno de aprendizaje activo, especialmente para
los alumnos con competencias digitales mas bajas. La sesién de debate puede combinarse con la
presentacién de los beneficios potenciales del programa de formacioén.

En la formacidn en linea/a su propio ritmo, se puede pedir a su nivel de
competencia digital. Se puede pedir a los alumnos que seleccionen uno de los niveles de competencia digital
(principiante, intermedio, avanzado). En funcidén de su seleccion, se pueden presentar a los alumnos los
componentes aconsejados de los materiales. Por ejemplo:

Visitar el diccionario de formacidn + Ver los videos + Revisar las presentaciones + Completar

los cuestionarios, Participar en el foro de debate
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Ver videos + Revisar presentaciones + Completar cuestionarios, Participar en el foro de debate.

Vision general de la formacidn, realizacién de cuestionarios, participacion en el foro de debate.

Ademas, se pueden insertar en las presentaciones preguntas de control del banco de elementos
con tres respuestas sugeridas para adaptar la formacién a las competencias digitales de los
alumnos. La prueba puede repetirse siempre que las respuestas sean correctas. de
cada pregunta de control puede ayudar a los alumnos con competencias digitales mds bajas a seguir
el paso correcto para completar con éxito la formacidn.

Los formadores tienen flexibilidad para adaptar el programa de formacién en resiliencia digital a las
necesidades del grupo destinatario. Para ello, pueden beneficiarse de un disefio didactico combinado para
adaptar la forma de impartirlo (presencial/en linea), el contenido y las estrategias a las necesidades y
expectativas del grupo destinatario. Para ello, el siguiente capitulo revela en primer lugar la esencia y la
naturaleza del enfoque de aprendizaje combinado, proporciona un disefio de instruccién combinado vy, a
continuacién, revela la aplicacion del disefio de instruccién combinado sugerido.

La definicién mas sencilla de aprendizaje combinado es la combinacién de métodos tradicionales de
ensefianza y aprendizaje con el aprendizaje electrénico (Guangying, 2014). En un sentido amplio, el
aprendizaje combinado puede definirse inicialmente sobre la base de una secuencia de mezcla de
educacion presencial y en linea (Graham, 2004; Brew, 2008). El blended learning, un subtipo de e-learning,
también se define en diferentes términos como la realizacidn de actividades de aprendizaje en entornos
electronicos, la transferencia de conocimientos y habilidades a través de tecnologias electronicas, o el uso
de tecnologias web y de Internet para crear experiencias de aprendizaje (Horton & Horton, 2003). Lo que
todas estas definiciones tienen en comun es que el aprendizaje combinado pretende aunar las dimensiones
beneficiosas de los dos enfoques de aprendizaje integrando la experiencia de la ensefianza presencial con
las innovaciones que ofrecen las tecnologias digitales.

Entre las ventajas del aprendizaje combinado para los alumnos se encuentran el aumento de las
capacidades de aprendizaje, un mayor acceso a la informacién, la mejora de la satisfaccién y de los
resultados del aprendizaje, y la oportunidad tanto de aprender con otros como de ensefiar a otros.
Investigaciones recientes revelan los siguientes beneficios clave del aprendizaje semipresencial (Cleveland-
Innes y Wilson, 2018):

a. Oportunidad de colaboracion a distancia: Los alumnos individuales trabajan juntos virtualmente
en un esfuerzo intelectual como practica de aprendizaje

b. Mayor flexibilidad: El aprendizaje potenciado por la tecnologia permite el aprendizaje en
cualquier momento y lugar, permitiendo a los alumnos aprender sin las barreras del tiempo vy el
espacio, pero con el posible apoyo de la participacién presencial.




Co-funded by
the European Union

¢. Mayor interactividad: El aprendizaje combinado proporciona una plataforma para facilitar una

mayor interaccion entre los alumnos, asi como entre los alumnos y los instructores.

d. Mejora del aprendizaje: Las actividades de aprendizaje adicionales aumentan el compromiso y
pueden ayudar a los alumnos a alcanzar niveles de aprendizaje mas altos y significativos.

e. Aprender a ser ciudadanos virtuales: Los alumnos practican la capacidad de reflexionar sobre si
mismos social y académicamente en una comunidad de investigacidn en linea. Las habilidades de
aprendizaje digital se estan convirtiendo en esenciales para convertirse en aprendices
permanentes y los cursos semipresenciales ayudan a los alumnos a dominar las habilidades para
utilizar diversas tecnologias.

Existen diferentes clasificaciones y modelos de aprendizaje combinado. Basicamente, el
aprendizaje combinado puede clasificarse en tres modelos principales (Cleveland-Innes & Wilson, 2018),
todos los cuales pueden recomendarse para su uso en la formacién de adultos.

- Face-to-
Face Face-to- .
to-face face Online face
caccinn onli sessions tutorials presenta
niine tions

activitie

Synchronous Asynchronou

Figure 1. Modelos de aprendizaje combinado

El primer modelo, combinado de presentacién e interaccion, tiene la participacién en clase como
componente principal, apoyada por ejercicios en linea fuera de clase. El enfoque flipped classroom o flipped
curriculum es un ejemplo comin de este modelo, en el que los estudiantes ven o escuchan de forma
independiente podcasts u otros recursos en linea (grabacion de sonido, video, animacion, video interactivo,
etc.), seguidos de tutorias presenciales o seminarios para el aprendizaje en grupo basados en estos
recursos.

El segundo modelo es el de bloques mixtos, en el que una serie de actividades o "bloques" se
estructuran para incluir tanto el aprendizaje presencial como el trabajo en linea, a menudo teniendo en
cuenta tanto los objetivos pedagdgicos como las limitaciones practicas. Por ejemplo, un curso para
estudiantes adultos o profesionales en activo para desarrollar la resiliencia digital puede tener
oportunidades limitadas para el aprendizaje presencial, por lo que puede comenzar con un bloque de
sesiones presenciales intensivas, seguido de bloques de trabajo en linea y colaboracion a través de tutorias
en linea y, posiblemente, otro bloque de aprendizaje presencial o presentaciones en grupo.

El tercer modelo es totalmente en linea, pero puede seguir considerandose mixto si incluye tanto
aprendizaje sincrono (por ejemplo, clases en linea) como actividades asincronas (por ejemplo, foros de
debate). Asi pues, el aprendizaje combinado abarca una o mas de las tres situaciones siguientes

e Combinar modalidades (o medios) de ensefianza.
e Combinar métodos de ensenanza.

e Combinacion de ensefianza en linea y presencial.

Las caracteristicas de estos modelos se enumeran en el Cuadro 2.
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Tabla 2. Tres modelos de aprendizaje combinado (Hannon y Macken, 2014)

MODELO 1

Presentacion e interaccion
combinadas

Sesiones presenciales centradas
en actividades y combinadas con

recursos en linea

Por ejemplo, el modelo de

curriculo invertido combina:

¢ podcasts de conferencias cortas,
recursos en linea con

MODELO 2

Bloque mixto
Combinacién de:

e sesiones presenciales intensivas
de un dia o medio dia

e tutorias/seminarios semanales

en linea para actividades e

interaccion

¢ contenidos y recursos en linea

MODELO 3

Totalmente en linea
Combinacién de:

¢ podcasts de conferencias breves
con recursos Yy actividades de

aprendizaje en linea
e tutorias en linea (sincrdnicas)

e interaccién mediante
colaboracion en linea, foros de

debate y/o trabajo en grupo
e tutorias/seminarios presenciales
para la interaccion y la
presentacion de trabajos en

grupo..

Todos estos modelos pueden utilizarse de acuerdo con el objetivo principal que los instructores
pretendan alcanzar en un proceso de aprendizaje combinado y cualquiera de ellos puede seleccionarse y
aplicarse cuando se trabaja con el grupo objetivo de alumnos adultos.

Osguthorpe y Graham (2003) sientan las bases del aprendizaje combinado con la idea de que tanto
las interacciones en el aula fisica como las interacciones en linea tienen beneficios en el aprendizaje, por lo
gue mezclarlas en un sentido combinado ajustando el equilibrio es una forma razonable de motivar a los
alumnos con diferentes comportamientos y patrones de aprendizaje. A la hora de definir la naturalezay las
bases del aprendizaje combinado como sistema dinamico, se han elaborado diversos modelos y marcos en
funcidén de sus exigencias. Este disefio sistematico y dindmico de un proceso de aprendizaje para la
ensefianza semipresencial sélo puede lograrse siguiendo los pasos de un modelo de disefio instruccional.

Los modelos de disefio instruccional son representaciones simplificadas de planes y procedimientos
complejos para mejorar el aprendizaje y la ensefianza en contextos especificos con el fin de servir a diversos
propdsitos (Dick et al., 2015). El propdsito principal de los modelos de disefio instruccional es realizar
cambios en la entrega de la instruccidn, los materiales de aprendizaje, los entornos de aprendizaje, los tipos
de medios, etc. para mejorar la inversion, el compromiso, la motivacion y los niveles de logro de los
alumnos. Uno de los enfoques de disefio instruccional mas eficaces es el lamado modelo ADDIE.

El modelo ADDIE significa Andlisis, Disefio, Desarrollo, Aplicacion y Evaluacion. ADDIE es eficaz tanto
en la evaluacién como enfoque general como en el desarrollo sistematico de productos de aprendizaje
basados en el rendimiento. El hecho de que ADDIE, que se encuentra entre los modelos de desarrollo de
productos mds eficaces en la actualidad, sitde al alumno en el centro y posea cualidades innovadoras,
originales e inspiradoras revela la filosofia educativa que lo sustenta. ADDIE, desarrollado para su uso en
entornos de aprendizaje con fines especificos, se utiliza para la estructuracién de cursos basados en el
rendimiento. Cuando se siguen las fases del modelo ADDIE, se puede aplicar facilmente en entornos en
linea o presenciales (Aldoobie, 2015).
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El marco ADDIE proporciona una forma fiable para que los desarrolladores de cursos y los
educadores integren sus planes en sus programas y/o planes de estudio (Peterson, 2003). ADDIE sitta al
alumno en el centro y posee cualidades innovadoras, originales e inspiradoras, que revelan la filosofia
educativa que hay detras.

Junto con la integracion del modelo ADDIE en el proceso de aprendizaje combinado, se puede
conseguir un entorno de aprendizaje eficaz. A continuacidn se ofrece informacién sobre las fases de ADDIE
y lo que hay que hacer en cada una de ellas.

Analysis Implementation Evaluation

Figura 2. El Marco ADDIE El marco ADDIE: Cinco fases (Branch, 2009)

4.2.1 Andlisis
Analisis
"

Andlisis de las necesidades (centrarse en el publico
destinatario)

Andlisis de metas (identificacion de los objetivos
principales)

Andlisis de tareas (determinar las funciones y
responsabilidades de los alumnos y del profesor)

Anglisis del contenido (especificar lo que se va a
aprender)

Las cinco fases constituyen la base estructural del desarrollo instruccional sobre la que pueden
construirse modelos de disefio instruccional nuevos o adaptados. La fase de analisis es aquella en la que la
atencién se centra en el publico objetivo. En relacidn con esto, primero es necesario realizar un analisis de
necesidades para recopilar informacion sobre lo que los estudiantes ya saben y lo que deberian saber al
final del programa. En otras palabras, se lleva a cabo un Analisis del Estado Actual y un Analisis del Estado
Objetivo para determinar los objetivos principales, con el fin de comparar los conocimientos preexistentes
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y los objetivos. En esta fase, también es necesario realizar un andlisis de tareas para crear un marco para el

contenido y las competencias requeridas mediante el andlisis de textos relacionados con el curso,
programas de estudio de muestra, sitios web de cursos y estructuras de cursos de muestra. Estos ejemplos
de cursos se pueden encontrar en Internet y, sobre todo, en las paginas web de las instituciones educativas.
Estas lecciones y contenidos de muestra se juntan para dibujar un marco para el programa objetivo. Por
ultimo, es necesario realizar un analisis de la instruccién para determinar la cantidad de instruccion
necesaria en funcion de las necesidades de los alumnos y del analisis de las tareas.

4.2.2 Diseno

Diseno

Redactar los objetivos (detallados y concretos)

Planificacién de la ensefianza (estrategias didacticas,
métodos, herramientas digitales, medios o materiales y
recursos)

Planificacidn del proceso de evaluacién (métodos,
técnicas, formularios y herramientas digitales, medios o
materiales y recursos de evaluacion).

La fase de disefio incluye los pasos especificos que hay que dar para iniciar la creacién de un plan
de estudios o un programa de formacién. El primer paso consiste en identificar los objetivos del programa.
A continuacidn, deben revisarse los objetivos fijados como fin ultimo del programa para cumplir sus
requisitos. Como paso siguiente, deben definirse en el programa las estrategias y métodos de instruccion
para alcanzar los objetivos. Por ultimo, debe seleccionarse el tipo de medios y métodos (herramientas
digitales, materiales o recursos) mas compatibles con el proceso previsto. En la fase de disefio, la evaluacion
desempeiia un papel vital, ya que sirve a los demas componentes del plan. Cuando se alinea
adecuadamente con las metas y los objetivos, la evaluacion puede utilizarse para establecer nuevas metas
o modificar las existentes para que se ajusten mejor a las necesidades del programa.
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4.2.3 Desarrollo

Desarrollo

Redaccion y produccidn (elaboracién de contenidos, planes
o programas de cursos, material didactico y medios de
comunicacion)

Preparar orientaciones para profesores y alumnos

Evaluacion (prueba piloto-evaluacién formativa)

En la fase de desarrollo del modelo, el objetivo final es dar forma aproximada al producto para la
entrega de informacion y contenidos. Esta fase sirve como terreno de transicion en el que el instructor ya
no funciona sélo como investigador y planificador, sino como productor del programa. La fase de desarrollo
consta de las subfases de elaboracién, produccidn y evaluacién. El disefiador realiza bocetos de los detalles
del producto e intenta seleccionar los materiales y los medios basandose en el boceto. A continuacidn, la
produccidn se revisa mediante evaluaciones formativas. Estas rutinas de evaluacion garantizan la integridad
del producto en cuanto a los medios y materiales seleccionados y las normas de calidad. En otras palabras,
los pasos de la evaluacién formativa refuerzan el producto para que pueda mejorarse cuando sea necesario.
El objetivo principal es, por tanto, determinar si los alumnos o el publico se beneficiaran del producto y
cémo puede mejorarse antes de su aplicacion. La fase de desarrollo se basa en las fases de analisis y disefio.
El objetivo de esta fase es crear planes y materiales didacticos. En esta fase, el instructor crea y desarrolla
el paquete con la ayuda de software multimedia y documentacién de apoyo. En la fase de desarrollo, se
recomienda utilizar el "Modelo de las Nueve Etapas de Gagne" desarrollado por Gagne para aplicar
diferentes estrategias de ensefianza en la leccién. Estas nueve etapas son: captar la atencion, informar a
los alumnos de los objetivos, estimular el recuerdo de aprendizajes previos, presentar estimulos,
proporcionar orientacion al alumno, obtener rendimiento, proporcionar retroalimentacién, evaluar el
rendimiento y mejorar la retencién y la transferencia.
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4.2.4 Aplicacion

Aplicacion

I:' Impartir la instruccién

Aplicacién por parte del alumno (participacion activa)

Gestidn y direccion de las actividades de los alumnos
(por parte del instructor)

La fase de implementacion anima al instructor a adoptar un papel mas activo en la creacién del
programa. Entran en juego procedimientos continuos de analisis y redisefio para mejorar la calidad e
integridad del producto. En esta fase es necesario realizar una evaluacién y las revisiones necesarias para
que el producto sea eficaz. Ademads, los alumnos y el formador pueden participar activamente como
miembros colaboradores durante la aplicacidn. La eficacia y la eficiencia del programa pueden garantizarse
introduciendo cambios instantaneos con las aportaciones de los alumnos y/o los profesores (Peterson,
2003)

4.2.5 Evaluacion

Evaluacion

Evaluar las percepciones de los alumnos

Evaluar la consecucién de los objetivos de
aprendizaje por parte de los alumnos

Evaluar el rendimiento y los productos de
learnes

La ultima etapa de los conceptos bdsicos de ADDIE, la etapa de evaluacion, es muy importante para
el disefio de un plan de estudios porque puede adoptar muchos propédsitos y formas en las etapas
anteriores, asi como servir de etapa decisiva final de todo el modelo. La dimensién de la evaluacién estd
entrelazada con todas las etapas del modelo y contribuye a garantizar la calidad del producto final en todos
los niveles posibles. En primer lugar, aparece como evaluacion formativa en la fase de desarrollo, en la que
se observan las normas de calidad durante la seleccién de medios y materiales. En segundo lugar, en la fase
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de aplicacioén, se incluye la asistencia al alumno y al formador para garantizar una evaluacién formativa que

permita introducir cambios inmediatos para mejorar el programa en términos de cumplimiento de los
objetivos finales. En tercer y ultimo lugar, al final de la implementacién, sirve como evaluacién sumativa
para la mejora de la instruccidn. Esto puede lograrse identificando criterios especificos que deben tenerse
en cuenta a lo largo del proceso de disefio del curso. El primero de estos criterios es asegurarse de que se
han resuelto los problemas del producto. En segundo lugar, el proceso de evaluacion se pregunta si se han
alcanzado todos los objetivos fijados antes de la implementacion. En tercer lugar, una de las preocupaciones
del instructor debe ser determinar el impacto del producto. Por ultimo, el instructor debe cuestionar todo
el proceso en términos de los cambios necesarios para la futura imparticion del programa de formacion
(Branch y Kopcha, 2014; Peterson, 2003).

Teniendo en cuenta que el aprendizaje combinado consiste en experiencias de aprendizaje y
ensefianza presenciales y en linea y consta de diferentes componentes (recursos, actividades, métodos,
entorno de aprendizaje, etc.), esta seccién sugiere métodos, enfoques, herramientas y materiales de
ensefianza y evaluacién apropiados para cada paso denominado Andlisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacién y Evaluacidn. Estas sugerencias servirdn de guia y facilitador para los instructores
profesionales.

4.3.1 Andlisis

Esta fase se centra principalmente en el grupo destinatario, ya que pretende realizar un andlisis de
necesidades, un analisis de objetivos, un analisis de tareas y un andlisis de contenidos. En esta parte, los
instructores pueden disefiar actividades tanto presenciales como en linea.

e Pueden celebrarse reuniones presenciales o conferencias web con las partes interesadas (colegas,
compafieros o alumnos), asi como reuniones en linea a través de herramientas digitales como
Zoom, Google Meet, Skype, Adobe Connect o Teamlink.

e Los instructores pueden preparar y aplicar entrevistas presenciales y en linea, cuestionarios,
pruebas de preparacidn, escalas y rubricas (Ejemplos de herramientas Web 2.0 para su aplicacion:
Google forms, Poll everywhere, Mentimeter, Quiziz, Socrative, etc.)

e Un andlisis comparativo de los estudios realizados sobre resiliencia digital en la literatura para
determinar las necesidades, objetivos, tareas y contenidos (Trabajo activo de los instructores).

4.3.2 Diseno - Desarrollo

En estas dos fases, para redactar los objetivos, planificar la instruccion y planificar el proceso de
evaluacidn, se puede recomendar a los profesionales el trabajo colaborativo en linea y presencial. Ademas,
para la redaccion, la preparacién de orientaciones para profesores y alumnos y la determinacién de las
herramientas de evaluacidn, se puede sugerir la creacion de contenidos visuales para visualizar qué hacer
en las dos fases siguientes, la aplicacion y la evaluacidon. Ademas, deberia prepararse y llevarse a cabo una
prueba piloto para comprobar la eficacia de estos procesos y evaluarlos formativamente.

e Tanto para el procedimiento presencial como para el procedimiento en linea, los instructores
pueden disefiar un Sistema de Gestion del Aprendizaje (LMS) o un Sistema de Gestion de Aulas
(CMS) para compartir opiniones y experiencias, disefiar el proceso de aprendizaje, tomar las
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medidas necesarias, tomar decisiones mutuamente con los companieros, seguir y evaluar estos

procesos. (Ejemplo de LMS o CMS Herramientas Web 2.0: Google Classroom, Moodle, Edmodo,
Canvas, etc.)

e Para disenar todo el proceso de aprendizaje y ensefianza, es necesario que los instructores creen
entornos colaborativos. En los entornos de aprendizaje presenciales y en linea, se pueden
recomendar estrategias o técnicas como "Trabajos en grupo, pensar-par-compartir, debate en
grupos pequefios, estrategia de rompecabezas, aprendizaje basado en problemas, estudio de
casos, ensefanza entre iguales y edicidn entre iguales". Ademas, para la colaboracién en entornos
de aprendizaje en linea, se pueden proponer herramientas Web 2.0 como "LMS y CMS, Padlet,
Seasaw, Nearpod, Thinglink, Whiteboard-fi, Jamboard, Boardmix, etc.", que permiten el trabajo en
linea colaborativo e interactivo.

e Para que el proceso de disefio y desarrollo sea eficaz, también se puede recomendar a los
profesionales la creacién de materiales visuales como presentaciones, imagenes, carteles,
infografias, mapas conceptuales o mentales para que el proceso siguiente sea mas comprensible y
aplicable. Las herramientas sugeridas son:

- Presentaciones: Prezi, Canva, Emaze, Nearpod, etc. y Herramientas de IA (Inteligencia
Artificial): Popai, Presentations.ai, Slidesgo, Prezo.ai, Gamma etc.

- Imagenes, carteles o infografias: Canva, Easelly, Piktochart, Postermywall, Genially etc.

- Mapas conceptuales o mentales: Mindmeister, Bubbl.us, Coggle, Lucidchart, Cacoo,
etc.

e Para la evaluacién formativa, debe crearse una prueba piloto, que puede aplicarse tanto en
entornos presenciales como en linea

- Para el entorno presencial, se puede utilizar el método de preguntas y respuestas,
opiniones de expertos, debates, pruebas escritas u orales, cuestionarios, cuestionarios
y rubricas.

- Paraelentorno en linea, el método de preguntas y respuestas, opiniones de expertos,
discusiones a través de plataformas LMS o CMS, y pruebas, cuestionarios,
cuestionarios, rubricas preparadas a través de herramientas web 2.0 como "Google
forms, Seasaw, Flipgrid, Mentimenter, Kahoot, Socrative, Quiziz, Wordwall, Quizlet,
Teachermade, Plickers, LearningApps.org etc.

4.3.3 Aplicacion

En esta fase, todo el proceso de aplicacion del diseio didactico se lleva a cabo mediante la imparticién
de contenidos por parte del instructor y la participacién de los alumnos en las actividades guiadas y
gestionadas por el instructor. A continuacion se indican los métodos, técnicas y herramientas de instruccién
recomendados.

e Para que los instructores impartan la instruccién, se recomiendan métodos o técnicas como
"conferencia, sesién informativa, seminario, taller, panel", etc., tanto para entornos presenciales
como en linea, a través de LMS, CMS y herramientas de conferencia web.

e Para la puesta en practica y la participacion activa del alumno, se pueden sugerir métodos y
técnicas como "debate, preguntas-respuestas, aprendizaje basado en proyectos, dramatizaciones
creativas y juegos de rol, aprendizaje colaborativo (trabajos en grupo, pensar-par-compartir,
debate en grupos pequefios, estrategia de rompecabezas, aprendizaje basado en problemas,
estudio de casos, ensefianza entre iguales y edicidon entre iguales)", etc. tanto en entornos
presenciales como en linea a través de LMS, CMS y herramientas de conferencia web. Los
instructores deben mantener y guiar las actividades de los alumnos en este proceso
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Para un proceso de implementacion eficaz en entornos presenciales y en linea (tanto en cursos
sincronos como asincronos), se recomienda encarecidamente el uso de herramientas web 2.0,
especialmente para la ensefanza a través del desarrollo visual y de contenidos digitales. A
continuacidn se ofrece una guia de herramientas Web 2.0 que puede utilizar de forma eficaz:
- Presentaciones: Prezi, Canva, Emaze, Nearpod etc. y Herramientas de IA (Inteligencia
Artificial): Popai, Presentations.ai, Slidesgo, Prezo.ai, Gamma, etc.
- Videos y animaciones (interactivos): Youtube, Khan Academy, TedEd, Edpuzzle, Playposit,
Vizia, Videozen, Powtoon, Vyond, Tondoo etc.
- Imagenes, carteles o infografias: Canva, Easelly, Piktochart, Postermywall, Genially, etc.
- Mapas conceptuales o mentales: Mindmeister, Bubbl.us, Coggle, Lucidchart, Cacoo, etc..

4.3.4 Evaluacion

En esta etapa, el instructor debe evaluar las percepciones de los alumnos, el logro de los objetivos

de aprendizaje por parte de los alumnos y también el rendimiento y los productos de los alumnos. Por lo

tanto, aqui hay varias maneras, métodos y herramientas que puede utilizar para la evaluacidn de procesos

y resultados y la evaluacién de su disefio instruccional.

Para los entornos presenciales, se recomiendan '"examenes escritos/orales, pruebas vy
autoevaluacién por pares mediante tests, cuestionarios, formularios de evaluacién, rubricas y
escalas". Ademads, también pueden utilizarse las carpetas de aprendizaje, las tareas de rendimiento
y los proyectos individuales o de grupo. También se sugieren los diarios de reflexién sobre el
proceso de aprendizaje. También se puede recomendar utilizar los debates en clase y las sesiones
de preguntas-respuestas de las clases como herramienta de evaluacion.

Para los entornos en linea, se recomiendan "examenes escritos/orales, cuestionarios y
autoevaluacién por pares mediante pruebas, cuestionarios, formularios de evaluacién, rdbricas y
escalas" mediante el uso de herramientas digitales (Web 2.0) a través de plataformas LMS, CMS y
de conferencias web. Algunas de estas herramientas son: "Google forms, Seasaw, Flipgrid,
Wizer.me, Mentimenter, Kahoot, Socrative, Wordwall, Quiziz, Quizlet, Teachermade, Plickers,
LearningApps.org, Classkick". También se pueden utilizar los portafolios electrénicos de los
alumnos, individuales o en grupo, las tareas de rendimiento en linea y los proyectos en linea
compartidos y presentados a través de plataformas de LMS, CMS y conferencias web. Ademas, se
sugieren los diarios reflexivos digitales de los alumnos preparados en plataformas LMS o CMS,
especialmente en Moodle y Google Classroom, o preparados con OneNote, Google Docs o Google
Forms. Los debates en linea y las partes de preguntas y respuestas en las herramientas de
conferencia web para los cursos sincronos y las de las plataformas LMS o CMS para los cursos
asincronos también se pueden utilizar para evaluar la eficacia de su disefio didactico.

En este documento, se ha sugerido a los formadores como pueden utilizar y adaptar los materiales de

formacién DigiWELL en sus futuras formaciones. También se ha introducido el enfoque de aprendizaje

combinado y se ha proporcionado un disefio instruccional de aprendizaje combinado recomendado basado

en el modelo ADDIE. Ademas, se ha puesto de manifiesto la aplicacién del disefio didactico combinado

sobre el tema de la resiliencia digital. Sin embargo, los formadores de adultos pueden desarrollar su propio

disefio centrandose en su grupo destinatario y objetivos especificos; y pueden diversificar el proceso,

especialmente los métodos, técnicas y herramientas digitales a utilizar.
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