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RESUMEN

OpenGame ha creado esta guia con el apoyo del programa Erasmus+. Busca contribuir a la
adopcidn de practicas para la educacidn abierta por parte de los educadores en el marco de la
Educacion Superior.

Para ello, se exponen 24 practicas efectivas para la educacion abierta. Dan respuesta a los ocho
principales retos a los que se enfrentan actualmente los educadores, que se pueden abordar con
un enfoque abierto. Estos desafios son los siguientes: Acceso mas amplio a la ensefianza para los
estudiantes matriculados, acceso mas amplio a la ensefianza para los no matriculados, mejorar la
calidad de los recursos didacticos, mejorar el disefio del curso, aumentar la motivacion de los
estudiantes, aumentar el compromiso de los alumnos, evaluar a los estudiantes de forma util para
su carrera futura, y utilizar el potencial de aprendizaje las nuevas tecnologias. Para cada uno de
ellos se presentan tres practicas de educacién abierta. Mas adelante detallaremos su potencial de
transferibilidad y las competencias necesarias para ponerlos en practica. Con ello se busca que los
educadores prueben estos métodos para que sus clases sean mas inclusivas e innovadoras.

Por otro lado, el documento presenta un Marco original de Competencias para la Educacion
Abierta que se estructura en torno a una actitud transversal, dos dreas de competencias (recursos
educativos abiertos y pedagogias abiertas) y otras capacidades especificadas.

Al conectar estos retos, practicas y competencias necesarias, se busca mostrar que los
acercamientos de la educacion abierta son relevantes para los problemas diarios de los
educadores vy faciles de implementar. Esperamos que los lectores se animen a probar estas
estrategias abiertas en su dia a dia.
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1. INTRODUCCION

Esta guia es la primera produccion del proyecto europeo OPENGAME (promover la educacion
abierta a través de la gamificacion) — Referencia de Erasmus+: 2019-1-ES01-KA203-065815. Una
accion que busca contribuir con el movimiento del conocimiento abierto [1, 2]. El equipo del
proyecto entiende la educacidn abierta como una combinacidn de practicas que buscan aumentar
el acceso y la calidad del aprendizaje. Se trata de un lugar donde confluyen las teorias sobre
educacion, tecnologia y la justicia social, e informan sobre el desarrollo de las practicas educativas

[3].

La guia auna 24 casos en los que las practicas de la educacion abierta han resultado eficientes. Las
practicas tienen lugar en el ambito de la educacion superior, pero pueden resultar de utilidad y
transferirse a otros niveles educativos.

La educacién abierta no es nada nuevo. Se remonta a la década de los 60y 70 [4-8], cuando Claude
Paquette [9] propuso una pedagogia abierta centrada en las decisiones y la responsabilidad del
individuo. Quiere pasar de la uniformidad y la conformidad a tres valores fundacionales [7]:
1. Laautonomia: debe entenderse a través de una vida social de interdependencias porque
cada persona esta en constante interaccion con los demas.
2. Lalibertad de los estudiantes para elegir actividades y proyectos con la certeza de que sus
decisiones también tienen responsabilidad.
3. La democracia y participacion ligadas con la libertad de expresién en la clase y la
cooperacion de los estudiantes en aspectos como los desacuerdos o las dificultades.

La educacién abierta es un concepto clave en el movimiento que lleva su nombre. Esta ligada
intimamente con los Recursos Educativos Abiertos (REA) [10, 11]. Lo mismo ocurre para otras
partes de la apertura de los ecosistemas [12] como el conocimiento abierto [13, 14]; el acceso
abierto [15]; la ciencia abierta [16]; datos abiertos [17]; fuentes accesibles [18]; gobierno abierto
[19], e innovacidn abierta [20]. De acuerdo con los ultimos avances en la comunidad educativa, el
proyecto de OpenGame reconoce la importancia de los REAs con el fin de implementar las
practicas de educacién abierta [21]. Se basa en los permisos 5R (retener, reutilizar, revisar,
remezclar y redistribuir) [22]. Al mismo tiempo, hemos buscado practicas en otras areas
principales de la educacidn abierta [23] como el disefio de un aprendizaje abierto [24], contenido
abierto en general [25], pedagogias abiertas [3, 26, 27], y evaluacion abierta [28]. Asi mismo,
hemos seleccionado practicas tecnoldgicas avanzadas y basicas para transmitir el mensaje de que
las practicas de educacion abierta no tienen por qué necesitar una tecnologia avanzada para
llevarse a cabo.

Reunir estas practicas ha permitido sefialar cudles son las competencias necesarias para que se
desarrollen. El resultado de esta muestra también se refleja en la guia en forma de marco de
competencias para una educacion abierta [29]. Resulta compatible con el Marco Europeo de
Competencia Digital Docente (DigCompEdu) [30] e incluye los conocimientos, capacidades y
actitudes que los educadores universitarios europeos necesitan para dominar su trabajo con
practicas de educacidn abierta.
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2. METODOLOGIA

En la Imagen se muestra la metodologia interactiva que ha permitido definir las 24 practicas de
ensefianza interactiva que posteriormente se explican, asi como el marco de competencias para
la educacion abierta. Las practicas y las competencias estan intimamente ligadas. Esto implica
que las competencias abiertas son necesarias para implementar las practicas y, a su vez, adoptar
las practicas permite adquirir las competencias correspondientes.

1. Recopilacion de

Un brimer coniunto 2. Seleccion de 24 3. Descipcion de las
de%S préctica:s de . practicas de . practicas

., . educcion abierta seleccionadas
educacion abierta

6. Definicion del

Marco de - Vel;sg(c:)tri\cgzl ddee las 4. Proceso de
Competencias de edt?cacic’m abierta revision por pares
Educacion Abierta

Imagenl. Definicion de practicas de educacién abierta

La primera fase se centrd en elaborar una larga lista de practicas de educacion abierta en las
areas de contenido abierto, disefio abierto, pedagogia abierta y evaluacion abierta. Ademas, las
practicas se clasificaron en dos categorias en funcién del uso que hicieran de la tecnologia: la
tecnologia avanzada para la educacion abierta y la educacidn abierta carente de tecnologia. Se
recogieron un total de 65 practicas en el catalogo en linea de OpenGame.

La segunda fase consiste en un proceso de filtrado para seleccionar 24 practicas representativas.
Deben cumplir los siguientes criterios: amplia utilidad y facilidad de transferencia, las practicas
se deben poder utilizar en cualquier contexto de la Educacién Superior; Neutralidad tecnoldgica,
a pesar de que pueden requerir el uso de la tecnologia, no deben depender de una en concreto
de manera que exista la posibilidad de obtener los mismos resultados por medio de diferentes
técnicas.
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Una vez seleccionadas las 24 practicas, se proporciond una plantilla para recabar informacién
concreta para cada una de las practicas de manera homogénea. Las plantillas se cumplimentaron
desde dos puntos de vista: investigacion documental, se obtuvo informacién de articulos
previamente publicados, documentos publicos; y entrevistas, poniéndonos en contacto con el
profesional/docente encargado de las practicas y recabando informacién de la experiencia. La
plantilla consta de los siguientes campos:

D Titulo de la practica
D Contexto: nombre de la institucién y ubicacidn.

D Objetivo principal: Expone cémo la practica pretende innovar/actualizar la practica
educativa.

D Implementacidn: informacion a tener en cuenta previa implementacién de la practica.

D Coémoreplicar la practica: establecer los pasos para implementar la practica con detalles
suficientes para lograrlo.

D Resultados: describir los resultados principales tras llevar a cabo las practicas.

D Competencias necesarias: informar a las personas que puedan estar interesadas en
replicar la practica y las competencias del marco de competencias para la educacién
abierta.

D Impacto: prueba (en caso de existir) del impacto practico, especialmente en términos
de cémo ha abierto el proceso educativo.

D Mas importacidn: Informacién de contacto, enlaces a documentos o paginas web con
mas informacion acerca de la practica.

En la cuarta fase se implementd un sistema de revisidn por pares para asegurar una descripcidon
de calidad de las practicas. Dos expertos evaluaron cada practica. Los editores de consideran los
comentarios del revisor y se realiza una segunda versién. Un pequefio grupo de expertos vuelve
a editar las practicas para homogeneizar las descripciones y asegurar la amplia utilidad,
neutralidad tecnolégica y facilidad de transferencia.

La tercera imagen muestra las conexiones entre los componentes del presente ejercicio: los
retos a los que se enfrentan los educadores, la contribucidon de la educacion abierta para
superarlos, y las competencias necesarias para implementar las practicas correspondientes.
Existen ocho categorias de practicas de educacién abierta que pueden contribuir a solucionar
los retos de algunos docentes; para cada una de estas areas se seleccionaron tres practicas
efectivas que necesitan que ciertas competencias se desarrollen.
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1. Educators challenges

2. Open Teaching Practice

Real examples

Needed Open Educational Competences

1. Broaden access to learning for
enrolled students (in terms of
resources cost but also of
accessibility)

2. Broaden access to learning for
non-enrolled learners

3. Improve quality of teaching
resources

4. Improve course design

5. Increase students motivation

6. Increase students engagement

7. Assess students in a useful
way for their future career

8. Use the learning potential of
students' online life

Use OER in their teaching
activities

Release their teaching

resources as OER

Use OER produced by other
educators and experts

Share lesson plans and content
with other educators

Use OER to address learners’
preferences and learning needs

Co-produce yor content with
your students as OER

Open up assessment to
real-world contexts

Support students to learn in the
open

1.1. Use opentextbooks as 1.2. Use a MOOC in the
teaching resources (ltaly) classroom (The
Netherlands)

2.1. Integrate course
content with an OER
slides playlist (Portugal)
3.1. Switch from a
commercial textbook to an
open textbook (Ireland)

2.2. Transform your course
into a MOOC (Spain)

3.2. Transform your MOOC
into an OER (ltaly)

4.2. Share innovative
teaching practices through
an online repository (Spain)

5.2. Use OER to support
socialisation of perspective
students (Ireland)

4.1. Co-produce OER
through teachers’ content
clubs (Germany)

5.1. Co-design your
syllabus with your
students (USA)

6.1. Edit Wikipedia in the
Classroom (US)

6.2. Make your course
digital with the help of your
students (Germany)

7.1. Assess students’ work
by sharing it publicly
(Ireland) (USA)

8.1. Collaboratively 8.2. Foster students
created online publications collaboration through online
by students (Germany) dialogue (Spain)

7.2. Implement OER-based
renewable assignments

1.3. Implement “Open
Flipped Classroom”
teaching (Germany)

2.3. Creating a OER-based
module for teaching foreign
languages (USA)

3.3. Use open video tutorials
to foster explorative learning
(Germany)

4.3. Produce OER playlists
with the help of Artificial
Intelligence (EU)

5.3. Use OER for
personalised and inclusive
pedagogy (Germany)

6.3. Use Open Data as
teaching resources: a case
from social sciences
(Canada)

7.3. Engage Students with
Professional Communities
of Practice (Portugal)

8.3. Use social media to
build an open and
collaborative learning
environment (Portugal)

1. Use open licenses, 3. Create, revise and remix OER

1. Use open licenses, 2. Search for OER, 3. Create,
revise and remix OER, 4. Share OER

1. Use open licenses, 2. Search for OER, 3. Create,
revise and remix OER

2. Search for OER, 4. Share OER, 5. Design open
educational experience

1. Use open licenses, 5. Design open educational
experiences, 6. Guide learners to work in the open, 7.
Teach with OER

1. Use open licenses, 6. Guide learners to work in the
open, 7. Teach with OER

1. Use open licenses, 2. Search for OER, 3. Create,
revise and remix, 8. Implement open assessment, 6.
Guide students to learn in the open

1. Use open licenses, 3. Create, revise and remix OER,
6. Guide students to learn in the open

Tabla 1. Relacién entre retos, practicas de educacidn abierta y competencias educativas abiertas.
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3. PRACTICAS DE EDUCACION ABIERTA

En este apartado presentamos las 24 practicas efectivas de educacién abierta divididas en ocho
ambitos. Se han elegido por dar respuesta a alguno de los retos a los que se enfrentan los
docentes contemporaneos, como se puede comprobar en la primera columna de la Tabla 1.

AmBITO 1. UTILICE REA EN SUS ACTIVIDADES DOCENTES

Practica 1.1. Utilice libros de texto abiertos como recursos: el ejemplo de WikitoLearn

Practica implementada por: Riccardo laconelli, University Mllano Bicocca

Descripcion de la practica

Riccardo laconelli ensefia fisica en la Universidad de Milano-Bicocca, en Italia. Para ello utiliza
un libro de texto abierto y colaborativo. Al comienzo de la asignatura se da acceso a los
alumnos a un libro de texto abierto en linea que pueden descargar (e imprimir) gratuitamente,
asi como compartir con quien deseen. Asi mismo, durante el curso, pueden hacer apuntes en
el libro y proponer mejoras y modificaciones como, por ejemplo, informar si un parrafo no es
lo suficientemente claro o algln aspecto se podria mejorar. Al terminar el curso, el profesor
laconelli revisa las propuestas de los alumnos y decide si publicar o no una nueva version del
libro de texto. El profesor no ha escrito el libro en su totalidad ya que habia muchos capitulos
con contenido de calidad previamente escritos que se podian incorporar en el libro de texto
abierto. Por suerte, puede acceder a otros materiales CC-BY-SA que suben otros profesores
del mismo campo vy, tras una revision exhaustiva, se incluyen en el mismo PDF, respetando el
aspecto y el estilo.

Utilizdé este formato principalmente porque queria tener un «libro flexible» en el que pudiera
incluir las notas que solia proporcionar a los estudiantes. También le gustaba la idea de que
los alumnos no tuvieran que pagar por el libro de texto y que se pudiera mejorar a lo largo del
curso.

Ha realizado el Libro abierto con la plataforma WikiTolLearn. Esta herramienta permite
producir libros con aspecto profesional a partir de paginas “wiki” y son especialmente
adecuados para materias cientificas como matematicas y fisica. WikiToLearn se fundé en 2015
en Italia. Partid de la idea de varios estudiantes que necesitaban compartir sus apuntes para
estudiar los exdmenes y decidieron hacerlo a través de wiki. La plataforma se desarrollé mas
y actualmente cuenta con el apoyo de la comunidad internacional, que ha creado y
compartido libros de texto compuestos por cientos de capitulos en varios idiomas.

Impacto
Se ha demostrado que el uso de un libro abierto es beneficioso para estudiantes, profesores
y universidades en muchos aspectos.

A los estudiantes les gustan los libros en este formato porque les permite ahorrarse unos
gastos especialmente elevados propicios de la universidad. Mejoran la experiencia de las
generaciones pasadas y saben que sus apuntes y correcciones van a ser de utilidad en el
futuro. Gracias a la integracion posible con Telegram, también pueden debatir el contenido
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del libro a tiempo real y reunirse virtualmente con estudiantes de diferentes universidades
que estudian lo mismo que ellos. El chat les permite ayudarse y esclarecer la asignatura.

Los profesores también aprecian los libros abiertos por diferentes razones. Dotal a los
estudiantes de un contenido abierto al comienzo del curso y les permite apuntar. Se trata de
una herramienta de retroalimentacién inmediata en cuanto al nivel de las clases. Tener una
version editable en linea permite mantener los libros actualizados, puede ayudar a identificar
errores. Ademas, que los estudiantes puedan editar es fuente de motivacién, se les puede
considerar casi como coautores de los recursos. Los profesores que ensefian materias
especializadas tienen una razéon mas para estar a favor de los libros abiertos. Estos planes de
estudios normalmente carecen de la bibliografia tradicional, ademas, son tan especificos que
sélo resultan de utilidad un par de recursos. Gracias al poder de las redes puede aflorar un
libro de texto nuevo disponible para todo el mundo. Este tipo de material puede surgir a partir
de apuntes de clase o incluso de los alumnos. Se pueden ampliar con el trabajo que se realice
en otras universidades e incluir capitulos escritos por terceras partes. Tras una revision
exhaustiva puede considerarse un manual de trabajo de referencia para la asignatura
constituido por el trabajo cooperativo de multiples instituciones.

Por ultimo, las universidades e instituciones educativas hacen un amplio uso de la promocion
a través de la divulgacion de libros de texto abiertos y otros recursos educativos abiertos.
Editar libros populares en plataformas centralizadas como WikiToLearn puede aumentar la
calidad de la ensefianza. Constituye una ventaja a la hora de competir por los mejores y mas
brillantes estudiantes. A diferencia de lo que ocurre con los videos, en las plataformas de este
tipo es muy facil mantener un texto vivo a lo largo del tiempo. Por ello, siempre mejora, ya
gue generaciones de estudiantes lo leen y estudian.

Lo que necesita para replicar la practica

Para desarrollar un libro de texto abierto no necesita ninguna competencia técnica en
concreto. Para “construir” el libro solo necesita aprender a utilizar una plataforma como
WikiTolLearn, e invertir algo de tiempo para subir el contenido a la red. Normalmente, si sabe
utilizar un procesador de textos, no tendra problema en utilizar estas plataformas. En cuanto
al tiempo, depende completamente del tipo de contenido que tenga a mano. Transformar un
PDF de mas o menos 100 paginas en un libro de texto abierto puede llevarle
aproximadamente un dia de trabajo. Habitualmente, es necesario algo mas que copiar y pegar
dado que tendra que crear manualmente las secciones e incluir las imagenes una por una. Sin
embargo, si estd trabajando con LaTeX o con alglun formato tipico de los procesadores de
textos (.doc/.docx/.odt) existe la posibilidad de importar, por lo menos, parte del contenido
de manera automatica. Por otro lado, revisar un texto es mucho mas rapido, asi que usted
puede encargarse de esa tarea. Puede considerar la opcién de pedirle ayuda a algin buen
estudiante que tenga apuntes en formato digital de las clases para comenzar el trabajo.

Independientemente de cual sea su labor en el proyecto, le aconsejamos que comience con
algo pequefio, que edite un par de capitulos y vaya anadiendo contenido con el paso del
tiempo. Le parecera mas sencillo adaptarse a la légica de cada plataforma, anticiparse a sus
dificultades, incorporar las sugerencias de los estudiantes, y posiblemente, incluso encontrar
otro profesor que quiera colaborar con usted. Por otra parte, las unidades mas pequefas
(piense en términos de 10-15 clases), normalmente son mas faciles de unir y mantener al dia
en caso de necesidad.
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Si se producen dificultades técnicas, la mayoria de las plataformas cuentan con una
comunidad a la que puede acudir para solucionarlas. En el caso de WikiTolLearn, puede
contactarles via email o a través de Telegram. La mayoria de las plataformas restantes hacen
referencia a la forma de contacto en la pantalla de inicio de su pagina web.

Para saber mas...

WikitoLearn: http://www.wikitolearn.org

Guia para elaborar libros de texto abiertoshttp://oasis.col.org/handle/11599/2390
CEMA “Adopting Open textbooks” por la Universidad P2P:
https://courses.p2pu.org/en/courses/2675/adopting-open-textbooks/

OpenStax, una de las plataformas de libros abiertos mas conocida:
https://openstax.org/
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Practica 1.2. Utiliza un CEMA en clase

Practica implementada por: Nick van de Giesen, Herman Russchenberg, Hubert Savenije,
Marcel Stive, Universidad técnica de Delf, Paises Bajos

Descripcion de la practica

TU Delf es un proveedor lider de REAs y CEMAs, disponible en edX y TPM DelftX. Cuenta con
casi dos millones de estudiantes. Todos sus CEMAs se utilizan en el campus, mayoritariamente
en la modalidad de ensefianza semipresencial. La instituciéon tiene una reputacion Unica en lo
relativo al agua y el clima dado que cuenta con expertos internacionales en el campo de
investigacion climatica, gestidon del agua e ingenieria hidraulica.

Mientras se desarrolla el CEMA “Introduccidn al agua y el clima”, que comenzé en 2015, uno
de los autores se percatd de la existencia de otros cursos sobre el mismo campo tematico.
Como consecuencia, creé otro CEMA de otras universidades que pensé que serian Utiles para
apoyar su ensefianza presencial. Desde ese momento comenzd a utilizar varios CEMA en sus
clases, no solo del que es coautor, con un enfoque de aula invertida. Para determinados temas
recomienda a sus alumnos que completen ciertas partes de CEMAs y organiza debates en el
aula sobre el contenido de dichos cursos.

El CEMA TU Delft del que tiene la coautoria también lo utiliza en sus clases. El curso incluye
una introduccion a la fisica de los sistemas acuaticos y su papel en el clima. Cuenta con videos
educativos, peliculas, ejercicios y tareas a modo de examen. Los participantes de CEMA tienen
la oportunidad de debatir materiales con sus compafieros y el equipo de la asignatura. Del
mismo modo reciben retroalimentacion interactiva a través de videos en las que se tratan los
problemas que les han surgido a los estudiantes.

Impacto

El uso de CEMAs en actividades presenciales puede resultar beneficioso para profesores y
alumnos en muchos aspectos: puede aportar actividades estructuradas de calidad y recursos
de los que aprendan los estudiantes. Los profesores pueden reutilizarlas como materiales que
ver o leer antes de clase o para adquirir un conocimiento mas profundo. Los cursos de
diferentes proveedores se pueden reutilizar en la ensefianza en el campus, en asignaturas
tanto de licenciatura como de master para apoyar la ensefianza y el aprendizaje. Tanto los
estudiantes como los profesores se pueden beneficiar en gran medida de estas practicas. De
hecho, los estudiantes pueden ahorrarse el dinero de los materiales escolares y tomar
contacto con conocimientos e investigaciones de diferentes instituciones. Los docentes
también pueden adquirir beneficios de la exposicidn internacional y el intercambio. Ademas,
obtienen recursos de ensefianza de calidad. Como consecuencia, la calidad de la asignatura
puede mejorar de afio en ano.

Lo que necesita para replicar la practica

Para utilizar CEMAs en actividades en el campus, los decentes necesitan poder buscar y
seleccionar cursos que atunen un contenido de caidad y util, actividades de aprendizaje y que
sus fines coincidan con los de las asignaturas presenciales. Los recursos y las actividades de
esos CEMAs se pueden utilizar en diferentes partes de la asignatura, pero para modificarlos
se debe haber adquirido una licencia abierta que lo permita. Para utilizar los CEMAs en un
sistema de aula invertida, los docentes deben inscribir a los estudiantes en los cursos
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seleccionados y utilizarlos como material de apoyo para la preparacién de debates
presenciales. Al final, el personal docente debe reflexionar y evaluar con los estudiantes la
utilidad de los materiales, lo que permite adaptarlos de cara al siguiente curso.

Para saber mas...

e Lea mas acerca de la practica en este articulo: Cabral, P.; Van Valkenburg, W.;
Dopper, S. (2016). iéQué han hecho con los CEMAs?! El impacto de los CEMAs en la
formacidn presencial presentado en la conferencia en linea acerca de la Educacién
Superior abierta y flexible de la EADTU en 2016.

e Elcurso de CEMA Introduccion al agua vy al clima se puede acceder en:
https://online-learning.tudelft.nl/courses/introduction-to-water-and-climate

Practica 1.3. Implementar la enseianza de “Aula invertida abierta”

Practica implementada por: Anna Forster, Universidad de Bremen, Alemania
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Descripcion de la practica

Anna Forster ha revolucionado el curso introductorio de ciencias informaticas para ingenieros
eléctricos de la Universidad de Bremen, en Alemania. Ha pasado de ser una asignatura basada
en clases tedricas a adquirir un formato de aula invertida. Ha reorganizado la estructura de la
asignatura: actualmente se llevan a cabo encuentros cara a cara y los llamados hackathons.
Se trata de reuniones planeadas y condensadas que “versan sobre ejercicios practicos. Para la
formacion autodidacta ha preparado videos explicativos y material de apoyo disponibles
como REA en linea tanto en la plataforma de la universidad como en YouTube
(https://www.youtube.com/channel/UCrTmm3wMISIUU-O9Ritn-Pw).

Los objetivos de aprendizaje del curso introductoria en ciencias de la informatica incluyen
bases tedricas y ejercicios practicos como “éQué tengo que hacer para que una luz sea
intermitente o para que un juego funcione?” Los estudiantes pueden entender con mas
facilidad estos procesos si ven los videos que pueden reproducir tantas veces como quieran
hasta que consigan sacar adelante los ejercicios de manera independiente. Los videos se
publican como REA a través de una licencia Creative Commons que permite que cualquiera
los utilice. Son una combinaciéon de grabaciones en un estudio y de pantalla. Junto con
ejercicios de estudio individual facilitan una elaboracion sencilla de contenido de aprendizaje
en términos de tiempo, lugar y ritmo. Ademas, en lugar de una clase semanal, los estudiantes
tienen sesiones para trabajar cara a cara en trabajos por equipos, los Hackathons. Esto tiene
lugar cada dos semanas en sesiones de cuatro a cinco horas de trabajo intensivo. Cada
semestre deben realizarse un total de seis Hackathons. En cada Hackathon trabajan pequenos
grupos de estudiantes de manera colaborativa. Programan ejercicios en los que pueden
consultar preguntas abiertas y cuentan con el apoyo del profesor y los tutores.

Impacto

El tiempo de preparacién de las clases para Anna Forster ha disminuido en gran medida.
Ademas, las sustituciones en caso de enfermedad se pueden organizar con relativamente
poco esfuerzo. El conocimiento colaborativo cada vez mas profundo entre profesores y
estudiantes durante los hackathons permite un apoyo inmediato y flexible. Por otro lado, el
formato semipresencial de ensefianza facilita el tratamiento de composicidon heterogénea
entre estudiantes (algunos con poca o nula experiencia en la ciencia informatica y otros muy
avanzados, diferentes capacidades lingliisticas y situaciones laborales) dado que estudian a
su propio ritmo. Los alumnos aprenden a enfrentarse a los retos y a solucionar problemas
complejos tanto de forma conjunta como individualmente.

Lo que necesita para replicar la practica

Para convertir una clase en un formato de aula invertida debe dividir el material en secciones
pequefias y discretas y realizar guiones relacionados para los videos. Se recomienda
encarecidamente que los videos sean lo mas breves posible, con una duraciéon media de cinco
minutos. Por ello, debe condensar el contenido al maximo. Por favor, tenga en cuenta que
puede proporcionar lecturas complementarias o cualquier otro material adicional. La
flexibilidad es necesaria para grabar videos explicativos, el principio es que cuanto mas simple
sea, mejor. Dado que es posible que haga algunos intentos antes de realizar el video
definitivo, elija un lugar al que tenga fécil acceso y que requiera poca preparacion. Ademas
de videos que apoyen el estudio auténomo, debe preparar material adicional de aprendizaje
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y proyectos grupales para el Hackathon. Por ultimo, debe establecer el contenido de las clases
virtuales, que incluye videos y ejercicios de auto aprendizaje en un ambiente de estudio en
linea. Debido al formato de los Hackathon, |as tareas se deben enviar a través de un portafolio
de examen.

Para saber mas...

o En este enlace encontrard una descripcion mas detallada de la practica:
https://www.uni-bremen.de/zmml/projekte/forsta-digital/fb01-grundlagen-der-
informatik-i/

e Aqui puede encontrar un articulo sobre la practica:https://www.uni-
bremen.de/fileadmin/user upload/presse/Publikationen/update/2019/Update 1 2
019 zweiseitig.pdf

e Losvideos para YouTube que se han realizado para la practica:
https://www.youtube.com/channel/UCrTmm3wMISIUU-O9Ritn-Pw

e Aqui pueden encontrar mas informacidn acerca de la metodologia de aula invertida:
https://flippedlearning.org
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AmsiTo 2. PUBLIQUE SUS RECURSOS DE ENSENANZA cOMO REA

Practica 2.1. Integre el contenido de la asignatura con diapositivas de REA

Practica implementada por: Leonel Morgado, Universidad Aberta, Lisboa & Universidad de
Tras-os-Montes e Alto Douro, Vila Real, Portugal

Descripcion de la practica

Leonel Mongrado es un profesor de la Universidade Aberta, la Universidad Abierta Nacional
de Portugal. Este reputado erudito ofrece seminarios e investiga acerca del uso de la
programacion y el lenguaje virtual como herramientas pedagdgicas y empresariales,
centrandose sobre todo en las plataformas multiusuario. Esta practica comenzd cuando
todavia daba clases en la Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro (UTAD), al noreste de
Portugal.

Leonel prepara unas presentaciones por diapositivas de unos seis o siete minutos que se
centran en la introduccidn de los clave conceptos nuevos para ayudar a sus estudiantes a
entender mejor el contenido del temario. En las diapositivas resalta los objetivos de
aprendizaje previstos para cada concepto, lo que ayuda a sus alumnos a ir formando su propia
forma de aprender. Esta formado por tres listas de diapositivas para dos cursos: Programacion
Web (4 diapositivas), Laboratorio de Desarrollo de Software (8 diapositivas) y Métodos de
Documentacién (1 diapositiva). Esta pensado para que el profesor vocalice las explicaciones y
asi aumentar el nivel de autenticidad personal.

Estas presentaciones se comparten después como recursos educativos de libre acceso con
una licencia abierta y acceso en plataformas digitales. En principio, iba a emplearse la
plataforma SlideShare pero Morgado empezé a subirlas a Youtube cuando la pagina dejé de
permitir las explicaciones de audio. Su objetivo era potenciar los comentarios publicos, pero
también llegar a una mayor audiencia.

Las diapositivas cuyo objetivo principal era el apoyo a las interacciones en clase evolucionaron
y pasaron a ser presentaciones con explicaciones de audio y en vez de ser registros de las
clases se convirtieron en elementos educativos completamente reinventados. Asi se
mantuvieron mientras pasé a dar clases en la Universidade Aberta, una universidad
completamente online donde estas diapositivas se expandieron, refinaron y mejoraron.

El tiempo necesario para la creacidon de presentaciones narradas depende del nimero de
medios producidos pero también de su contenido, complejidad y calidad mediatica. Planificar,
preparar, redactar el guion, los graficos, ensayar, grabar, eliminar ruidos y la edicion de audio,
los ajustes temporales, etc. suponen que los profesores tardan al menos medio dia por
presentacién, pero si se emplean sonidos e imagenes mas avanzados podrian ser bastantes
horas mas.

Impacto

Tanto los estudiantes como los profesores se benefician significativamente del uso de listas
de presentaciones narradas. Ofrecen una perspectiva diferente de las intenciones del
conferenciante en relacidn con el contenido del curso a los estudiantes, colegas y publico
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general. Usar la voz del propio professor genera un discurso mucho mas humano en los
contextos de aprendizaje a distancia u online.

Como ya ha expuesto Leonel Morgado en su evaluacion de esta experiencia, al enfocarlo de
esta manera los profesores se ven alentados a replantearse e identificar los aspectos clave,
problemas y puntos de vista en cada conjunto de contenidos de los cursos. Esto sucede dado
a la corta duracion de las presentaciones, lo que les fuerza a centrarse en lo mas relevante.

Por otro lado, los estudiantes obtienen una visién directa de lo que caracteriza vy justifica la
perspectiva del profesor en determinados temas. Esto puede contribuir a mejorar el encuadre
y apoyar mejor el esfuerzo de aprendizaje. Ademas, los recursos producidos permiten a los
posibles estudiantes y al publico comprender rapidamente la pertinencia del curso.

Sin necesidad de inscribirse, tienen acceso al contenido y al enfoque utilizado en el curso con
un grado de detalle muy superior al de un programa de estudios.

Lo que necesitas para recrear la practica

Para poder replicar esta practica, es necesario poder utilizar sitios web de publicacién de
video y crear presentaciones de diapositivas. Esto se puede hacer con muchas herramientas,
incluyendo PowerPoint. También es importante que sepas cronometrar las diapositivas para
gue coincidan con el audio grabado. Ademas, tendrds que saber como grabar el audio y
editarlo para que sea mas nitido y se reduzca el ruido.

Empieza por crear una lista de reproduccion en un sitio web de intercambio de videos (por
ejemplo, YouTube). Luego, agrupa las partes de sus materiales y actividades de estudio,
enmarcando sus objetivos, perspectivas y consejos para cada uno. A continuacion, prepara
una presentacién de diapositivas y un guidn para ese marco en particular. Graba tu lectura
del guidn y realiza la limpieza de audio (reduccion de ruido) y la edicidn (recorte de espacios
largos, ruidos de clic, etc.). Después de eso, inserta el audio en el pase de diapositivas,
cronometra el audio y guardalo como un video. Por ultimo, publica tu video en el sitio web de
intercambio de videos e incliyelo en la lista de reproduccién.

Para saber mas...

e Morgado, L. (2016). Desenvolvimento de Software [lista de reproduccién]. YouTube.
https://www.youtube.com/playlist?list=PL6CParGm9W65sMQdmPJ8D5MQjLZoLNFc
d

e Morgado, L. (2016) Funcionamento dos servidores HTTP [lista de reproduccién].
YouTube.
https://www.youtube.com/playlist?list=PL6CParGmIW651muXp5kraTHtiOpHVsiWV
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Practica 2.2. Transforma tu curso en un CEMA: la metodologia AMMIL

Practica implementada por: Juan Quemada, Universidad Politécnica de Madrid, Espafia

Descripcion de la practica

El profesor Juan Quemada lleva muchos afios ensefiando ingenieria de software en la Escuela
Técnica Superior de Ingenieria de Telecomunicacién en la Universidad Politécnica de Madrid
(UPM). En 2013 fue contactado con la plataforma espafnola de CEMA, MiriadaX, con una
propuesta de desarrollar un CEMA titulado “Disefio en HTML, CSS y JavaScript de aplicaciones
web y de FirefoxOS”. Juan aceptd el desafio y comenzd un profundo proceso de revision de
los conceptos y actividades de su curso, con el fin de distribuirlos en videos capaces de
mantener alta la atencion de los alumnos y al mismo tiempo replicar la intensidad de la
ensefianza en el aula. Para desarrollar el primer CEMA trabajo alrededor de xx dias, pero el
resultado fue muy satisfactorio. Mas de 15.000 personas se inscribieron, de las cuales 12.500
iniciaron el curso y 2.500 lo terminaron, completando las 70 actividades de micro aprendizaje.
En total, mas de 200.000 personas se han inscrito en 8 ediciones ofrecidas desde 2013.

En 2016, tres anos después de haber iniciado el proceso, Juan y su equipo ya habian
consolidado las lecciones aprendidas a través de esta transicion de un curso a un CEMA en la
metodologia AMMIL (Active Meaningful Micro Inductive Learning), destinada a mejorar la
calidad y la eficacia de los materiales de autoaprendizaje utilizados en los CEMA, las aulas
invertidas y los cursos en linea. Esta metodologia ha demostrado ser capaz de reducir al
minimo el esfuerzo de los estudiantes para lograr un determinado conjunto de objetivos de
aprendizaje, dividiéndolos en objetivos de microaprendizaje que deben ser abordados por
cada actividad del médulo.

Desde el punto de vista técnico, Juan ha desarrollado el llamado Estudio de Grabacion SAGA,
un estudio de grabacion movil a través del cual los profesores pueden grabar sus videos de
CEMAs de una manera agil y eficiente. El sistema tiene una serie de caracteristicas
innovadoras: los videos no necesitan posproduccion, los videos de apertura y cierre se
insertan automdaticamente, el profesor ve lo que se estd grabando mientras graba, la
grabacidn puede repetirse si es necesario con un pequefio esfuerzo, y puede ejecutarse sin
necesidad de soporte técnico.

Impacto

La metodologia AMMIL se evalud a través de dos CEMA y un curso presencial del Grado en
Ingenieria de Telecomunicaciones de la UPM. En conjunto, los resultados de las encuestas a
los estudiantes sugieren que los CEMA creados siguiendo la metodologia AMMIL fueron utiles
y que los estudiantes tomarian mas cursos creados siguiendo esta metodologia. En general,
el 89,8% de los participantes en los CEMA estudiaron los médulos siguiendo el orden indicado
por los profesores, calificando los videos como los recursos mas utiles, seguidos de las
diapositivas utilizadas en ellos. Los foros en linea fueron considerados como los recursos
menos Utiles.

Lo que necesitas para recrear la practica

En primer lugar, se deben definir los objetivos de aprendizaje (OA) del curso de manera que
cada uno pueda ser abordado en un moddulo, y estructurar el CEMA en consecuencia.
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Paralelamente, definir las herramientas de evaluacion del médulo (o proyectos, si el curso
sigue una metodologia de aprendizaje basada en proyectos) es un punto de partida
fundamental. A continuacién, hay que dividir cada mdodulo en actividades, cada una de las
cuales esta asociada a micro-LOs, y la unién de cada micro-LO debe cubrir el LO global del
madulo. Se deben definir los ejemplos adecuados para cada actividad, se deben crear los
recursos (diapositivas, documentos, evaluaciones) asegurando la coherencia entre ellos,
comprobando que todo lo que se explica se evalula, y que todo lo que se evalla se ha explicado
previamente. Como ultimo paso, se puede empezar a grabar, pero sélo cuando la estructura
del curso se haya definido adecuadamente y la versidon de los materiales generados haya
madurado lo suficiente.

Para saber mas...

e Ver los detalles de la metodologia AMMIL explicados aqui:
https://innovacioneducativa.upm.es/saga/metodologia-ammil

e Check this paper: J. Quemada, E. Barra, A. Gordillo, S. Pavon, J. Salvachua, I. Vazquez,
S. Lopez-Pernas (2019) AMMIL: A METHODOLOGY FOR DEVELOPING VIDEO-BASED
LEARNING COURSES, ICERI2019 Proceedings, pp. 4893-4901.
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Practica 2.3. Crear un mddulo de ensefanza de lenguas extranjeras basado en un
REA

Practica implementada por: Dra. Julia Titus, Universidad de Yale, EEUU

Descripcion de la practica

Esta practica, desarrollada por la Dra. Jula Titus en Yale, se centra en la produccién y el
intercambio de recursos educativos abiertos (REA) para su uso en las aulas de lenguas
extranjeras en diferentes niveles de competencia a través de un sitio web de libre acceso. En
esta practica concreta, se desarrollaron REA dedicados a la ensefianza del ruso a través de la
poesia, utilizando los poemas rusos mas célebres. Cada poema estd compuesto por el propio
texto, informacién de fondo adicional, un glosario de términos, una serie de ejercicios, un
archivo de audio del poema y acceso a informacion detallada sobre el poeta (véase el sitio
web relativo a este proyecto).

El proyecto es completamente abierto y facilmente adaptable a otras lenguas extranjeras, y
puede utilizarse en una variedad de entornos académicos: desde un aula tradicional, o un aula
mixta, a un entorno de aprendizaje en linea. La Dra. Titus es una apasionada de su campo y
quiere ofrecer una oportunidad abierta para obtener las maravillosas recompensas que
conlleva la lectura de obras maestras de la literatura en el original como parte del aprendizaje
de una lengua extranjera. Esta practica lo convierte en una realidad.

Impacto

Esta practica proporciona tanto un recurso especifico y abierto para relacionarse con la poesia
rusa como un recurso adaptable para otros que disefien materiales de aprendizaje de lenguas
extranjeras. Esta practica fue nominada al premio nacional a la mejor contribucién a la
pedagogia de las lenguas por la Asociacion Americana de Profesores de Lenguas Eslavas y de
Europa del Este (AATSEEL). La lectura de poemas cortos complementada con materiales de
apoyo en linea y glosas permite a los alumnos tener una experiencia auténtica y significativa
de la lengua extranjera, lo que aumenta la motivacién del alumno y conduce a mejores
resultados de aprendizaje.

Lo que necesitas para recrear la practica

Para reproducir esta practica, primero hay que elaborar materiales de aprendizaje de lenguas
extranjeras (texto, audio y contenidos interactivos/evaluaciones formativas) centrados en
obras maestras de la literatura en la lengua original. Utilice los materiales de aprendizaje de
poesia rusa como ejemplo para adaptarlos. En segundo lugar, codifique los materiales segin
la dificultad de comprensidn para orientar a los usuarios de los mismos. Por ultimo, tendra
que compartir estos materiales de aprendizaje como materiales educativos abiertos con
licencia Creative Commons. Para ello, tendrad que saber cémo aplicar una licencia CC a los
recursos didacticos y reconocer los respectivos requisitos y restricciones de una licencia.

Para saber mas...
e La pagina web de esta practica: http://russianpoetry.yale.edu/index.html
e Titus, J. (2017). Using Poetry in a Foreign Language Classroom. In Conference
proceedings. ICT for language learning. 10th Edition (pp. 476-481): Pixel.
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AmBITO 3. UTILIZAR REA PRODUCIDOS POR OTROS EDUCADORES Y
EXPERTOS

Practica 3.1. Cambiar los libros comerciales por libros en abierto

Practica implementada por: Dr James Brunton & Patrice Byrne, Universidad de Dublin

Descripcion de la practica

El Dr. James Brunton preside el programa de educacion abierta y online DCU Connected
Psychology Major de la Universidad de Dublin. Este programa de acceso abierto cuenta con
rutas de progresion flexibles para los estudiantes con el fin de ampliar la participacién en la
educacion superior y asi atraer a aquellos cuya carga de vida no les permitiria asistir a un
programa a tiempo completo o incluso a tiempo parcial en el campus. El equipo del programa
busca continuamente formas de eliminar las barreras de acceso al programay de compromiso
con el aprendizaje durante el mismo.

Hasta el curso de 2017, el médulo de la Fundacion de Psicologia en el programa de la
especialidad de Psicologia utilizaba un libro de texto comercial (Gleitman et al., 2011) para
complementar los materiales de aprendizaje en linea proporcionados por el equipo del
programa. Para este modulo esto representaba un coste adicional para los estudiantes. A
partir del afio académico 2018 se cambio este libro de texto comercial por el libro de texto
abierto de Stragor y Walinga (2018): Stangor, C. & Walinga, J. (2018) Introduction to
psychology - 1st Canadian Edition, B.C. Open Textbook Project, British Columbia. Este libro de
texto se selecciond porque era de alta calidad en términos de contenido y estructura, y era lo
suficientemente detallado como para reemplazar el libro de texto que se habia utilizado.
Como todos los libros de texto abiertos, es accesible en la web sin coste alguno.

El paso de utilizar un libro de texto comercial a un libro de texto abierto hace que este médulo
tenga un coste cero de libro de texto y elimina cualquier problema con el acceso de los
estudiantes al libro de texto requerido debido al coste o a la falta de acceso a través de la
biblioteca institucional.

Impacto

Esta practica ha convertido el médulo en un maédulo de coste cero de libro de texto mediante
la sustitucién de un libro de texto comercial por un libro de texto abierto. Ahora los
estudiantes no tienen problemas para acceder al libro de texto requerido debido al coste o a
la falta de acceso a través de la biblioteca institucional. El éxito de esta practica en este
madulo ha abierto la puerta a la sustitucion de los libros de texto comerciales por libros de
texto abiertos en las listas de lectura de otros médulos, y ha reforzado el caso.

Lo que necesitas para recrear la practica

El primer paso para reproducir esta practica es revisar el uso de un libro de texto en un médulo
de enseiianza, para evaluar el papel que desempeiia el libro de texto en el aprendizaje de los
estudiantes junto con los demads materiales de estudio del médulo. Algunos libros de texto
son vitales para el aprendizaje de los estudiantes en un médulo, otros parecen estar ahi sélo
porque se supone que un médulo debe tener uno o varios libros de texto asignados y de
lectura obligatoria. Cuando exista una verdadera necesidad de un libro de texto, el uso de un
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libro de texto abierto eliminard las barreras al compromiso que son inherentes al uso de un
libro de texto comercial.

Para localizar los libros de texto abiertos es necesario localizar los repositorios que contienen
los libros de texto abiertos apropiados. Una vez en esos repositorios, identifique los libros de
texto abiertos especificos que sean apropiados para el médulo asociado en términos de
contenido, nivel de dificultad, etc. Recuerda que, al tratarse de un libro de texto abierto, tiene
la posibilidad de modificar el libro de texto para adaptarlo a su contexto si es necesario.

Es necesario obtener el acuerdo de las partes interesadas en el cambio, por ejemplo, otros
miembros del equipo del programa, los directores de linea y los estudiantes, lo que puede
requerir una explicacion de los beneficios de los libros de texto abiertos y/o una defensa de
la calidad del libro de texto abierto elegido. Una vez que tenga el libro de texto abierto y el
acuerdo de las partes interesadas, hay que integrar el libro de texto abierto en el plan de
estudios del médulo.

Para saber mas...

e El libro abierto empleado en esta practica:
https://opentextbc.ca/introductiontopsychology/

e MOOC “Adopting Open textbooks” by the pP2pP University:
https://courses.p2pu.org/en/courses/2675/adopting-open-textbooks/

e Algunos repositorios de textos abiertos para explorar: https://openstax.org/,
https://www.oercommons.org/hubs/open-textbooks, https://edtechbooks.org/,
https://courses.lumenlearning.com/catalog/lumen,
https://textbooks.opensuny.org/browse-by-subject/.
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Practica 3.2. Transforma tu CEMA en un REA

Practica implementada por: Domenico Brunetto, Politécnico de Milan, Italia

Descripcion de la practica

El Politécnico de Milan fue la primera universidad técnica italiana en desarrollar una
plataforma CEMA, llamada Polimi Open Knowledge (POK). La plataforma se lanzé en agosto
de 2014 con dos cursos en italiano: Introduccion a la fisica y Precalculo. Al igual que muchos
CEMA, PreCalculus, cuyo objetivo era recapitular las matematicas esenciales para
matricularse en un programa STEM en la universidad, se basaba en un conjunto de contenidos
con derechos de autor, principalmente videos. En los 5 afios siguientes, el contenido del CEMA
se utilizé para diferentes fines dentro de la universidad: dentro del disefio de un nuevo curso
mixto de preparacién para los estudiantes de primer afio, como parte del proyecto de
investigacion "FlipMath", y como parte del curso de matematicas para los estudiantes de
primer afio de Arquitectura. Estos multiples usos mostraron claramente que el valor de los
contenidos del MOOC estaba en su reutilizacién, y que el hecho de que estuvieran protegidos
por derechos de autor estaba impidiendo su potencial uso posterior. Por lo tanto, se decidid
cambiar las licencias de todos los contenidos de los CEMA, pasando a las licencias Creative
Commons.

Como primer paso, los autores principales fueron informados por el personal educativo y el
equipo de informatica sobre dicha posibilidad y el procedimiento. A continuacidn, los autores
decidieron cambiar la licencia de todos los materiales del CEMA, como los videos y los
cuestionarios. Por lo tanto, el proceso de decisién fue bastante facil. Sin embargo, la parte
mas dificil fue contactar con todos los instructores del CEMA explicandoles las razones de
tales decisiones. En particular, se abordé la idea de "perder" algo que habian hecho con la
idea de "difundir" el conocimiento a través de esos materiales. Este proceso a posteriori
requiere un gran esfuerzo que podria evitarse con un procedimiento mas lineal, a saber,
lanzar el CEMA como REA desde el principio.

Desde el punto de vista técnico, fue necesario comprobar de nuevo todos los materiales para
asegurarse de que todo era coherente con la decisién de optar por una licencia CC (Creative
Commons), lo que significa que todos los materiales debian ser propiedad de los autores o
reutilizables segln la licencia elegida. A continuacion, todos los autores compartieron un
documento en el que cada uno de ellos declaraba estar dispuesto a utilizar una licencia CC BY
NC. A continuacidn, el CEMA pasé de tener todos los derechos reservados a tener una licencia
CC BY NC, y todos los videos subidos a la lista de reproduccidon del CEMA en Youtube se
asociaron a una licencia CC BY NC en su descripcion. Dado que el CEMA esta subido en POK,
Polimi Open Knowledge, que se desarrolla a partir de OpenEdX, entonces fue bastante facil
cambiar la licencia del CEMA porque la plataforma soporta licencias CC y facilita el cambio.

Impacto

Es pronto para observar el impacto de dicha eleccidon, ya que el CEMA esta bajo licencia CC-
BY-NC desde principios de 2020. Sin embargo, los instructores implicados en el proceso son
conscientes de la posibilidad de compartir materiales bajo la licencia abierta. Por ejemplo,
algunos de ellos estan considerando cambiar la licencia de otro proyecto nacional sobre
matematicas sociales. Gracias a la nueva licencia adoptada, ahora todos los profesores
italianos de matematicas pueden utilizar los contenidos de este CEMA en su ensefianza, sin
tener que pedir permiso sino simplemente citando la fuente del contenido. Al mismo tiempo,
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los estudiantes que cursen el CEMA pueden guardar y reutilizar los videos, el texto y las
actividades del curso tanto como quieran.

En cuanto al equipo del CEMA, el impacto estuvo relacionado con algunas cuestiones de
gestidn, la preparacion de los documentos para las licencias, cambios menores en la
plataforma POK y algunos cambios en las descripciones de los videos en el canal de Youtube,
dado que los materiales se desarrollaron sélo para el CEMA en si y no incluyeron materiales
de otros autores, por lo que sdlo se requirieron los documentos de los autores del CEMA y no
fue necesario volver a editar videos o contenidos. Ademas, dado que Polimi cuenta con un
equipo institucional que trabaja en pro de la sostenibilidad y dado que la concienciacién sobre
los ODS es bastante popular dentro del equipo del CEMA, la motivacidén jugd un papel
importante a la hora de subirse al carro del trabajo necesario, ya que contribuye directamente
al ODS 4, "Educacion de calidad para todos", y el equipo esta orgulloso de apoyar su
consecucion.

Lo que necesitas para recrear la practica

En primer lugar, deberias considerar la adopcion de licencias abiertas para tus CEMA desde el
principio, siempre que sea posible, porque no siempre es posible volver a lo abierto cuando
el CEMA esta cerrado y construido sin esta sensibilidad.

Si quiere abrir las licencias de un CEMA ya existente, estos son los pasos sugeridos:

e - Contacte con todos los expertos para tener su permiso, uno por uno, pidiéndoles
que firmen un documento en el que declaren estar dispuestos a licenciar sus
materiales con una determinada licencia, con fecha y firma.

e - Comprobar todos los contenidos utilizados para no infringir ninguiin derecho de autor
en los materiales (cualquier formato, por ejemplo, cuestionarios, videos, etc.)

e - Asignar la licencia elegida a todos los materiales, dondequiera que se publiquen,
para que sean facilmente recuperables por otros y con una indicacion clara sobre
como citar la obra original, siguiendo las normas disponibles en el sitio web de CC.

Para saber mas...

Lee este articulo sobre las diferencias y relaciones entre los REA y CEMA:Are MOQOCs Open
Educational Resources? A literature review on history, definitions, and typologies of OER and
MOOQCs by Christian Stracke et al.
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Practica 3.3. Utilizar tutoriales de video abiertos para fomentar el aprendizaje
exploratorio

Practica implementada por: Florian Schmidt-Borcherding, Universidad de Bremen, Alemania

Descripcion de la practica

Recetas de cocina, instrucciones de reparacion, tutoriales sobre problemas informaticos,
consejos de jardineria: en todos estos casos, el uso de videos explicativos gratuitos es una
gran fuente de aprendizaje informal, especialmente para los jovenes. Entonces, épor qué no
utilizar los videotutoriales para comunicar contenidos relacionados con el mundo académico?

Florian Schmidt-Borcherding cred, también reutilizando REA existentes, videos didacticos
sobre métodos de investigacion empirica dentro de dos cursos del programa de master en
educacion de la Universidad de Bremen, con el objetivo de apoyar el aprendizaje exploratorio.
Se pretende que los videos sean accesibles como herramienta para el aprendizaje
exploratorio a lo largo de todos los estudios del curso. Por lo tanto, pueden ser utilizados por
los estudiantes tanto dentro como después del curso para la adquisicion de competencias en
metodologia de la investigacion.

Para ello, Florian presenta a los alumnos los materiales (videos y tareas) y los principios
basicos de las clases presenciales como apoyo al aprendizaje auténomo en linea. Los
estudiantes trabajan tanto con los videos producidos por Florian como con los sugeridos por
él. Los ejercicios de autoaprendizaje que los acompafian completan los formatos de flipped
classroom y blended learning. En los encuentros presenciales se aclaran las dudas sobre los
contenidos de los videos y las tareas de autoestudio y se profundiza en los contenidos.

Impacto

Los videos tutoriales son una fuente de informacion muy importante para los jévenes. Asi, los
estudiantes utilizan esos videos para elaborar un tema y encontrar soluciones alternativas a
un problema. Esta capacidad de investigar y utilizar la informacion de forma independiente
es una parte fundamental del llamado aprendizaje exploratorio, que es una competencia
crucial de los estudiantes de la ensefianza superior. El uso de videos explicativos en el marco
de un curso fomenta esas habilidades. Ademas, los estudiantes se benefician del formato del
aula invertida, ya que los espacios abiertos resultantes sirven para compensar las grandes
diferencias entre los estudiantes en cuanto a sus conocimientos previos.

Los comentarios de los estudiantes fueron en general positivos. En cuanto a la clase invertida
como principio, los estudiantes valoraron positivamente la flexibilidad que obtuvieron en
cuanto a la adquisicién de conocimientos, las preguntas de autoestudio, la comunicacién y el
ambiente durante las reuniones presenciales. Ademas, los resultados de la evaluacién
electronica fueron significativamente superiores a los de afios anteriores.
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¢Qué necesitas para recrear esta practica?

Como primer paso, es de vital importancia que los educadores reorganicen la estructura de
su curso actual para llevarlo a cabo a través de un enfoque mixto y de Flipped Classroom (aula
invertida), es decir, los estudiantes ven los mddulos de aprendizaje digital, realizan los
ejercicios de autoaprendizaje y todo esto se discute en el aula. A continuacion, pueden
empezar a buscar videos adecuados sobre los respectivos temas. Florian Schmidt-Borcherding
utilizé los registros del curso y los videotutoriales de SPSS proporcionados por el canal de
YouTube "Estadisticas sobre PC". También existe la posibilidad de crear material de video en
funcién de lo que se necesite. Después, los educadores deben disefar las sesiones
presenciales (debates o trabajo con ejercicios, sesion de preguntas y respuestas,
consolidacion de contenidos y objetivos), asi como un formato de evaluacién que garantice la
coherencia entre los objetivos de aprendizaje, los materiales didacticos y los requisitos del
examen.

Antes de comenzar el curso, los contenidos de aprendizaje en linea, incluidos los videos y los
ejercicios de autoaprendizaje, deben subirse a una plataforma accesible. Durante la sesion
introductoria ("kick-off") es importante presentar a los estudiantes los materiales (videos y
tareas) y el formato de flipped-classroom. Los ejercicios deben completarse semanalmente y
los videos pueden utilizarse tanto para la preparacion como para el apoyo durante los
ejercicios.

Para saber mas...

e Descripcion del curso y su transformacion: https://www.uni-
bremen.de/zmml/projekte/forsta-digital/fb12-forschungsmethoden-und-
forschungsdesign-i/

e En esta pagina encontraras un informe detallado sobre el curso: https://blogs.uni-
bremen.de/resonanz/2019/10/14/erklaervideos ew/
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AMBITO 4. INTERCAMBIO DEL PLAN DE LAS CLASES Y EL CONTENIDO
CON OTROS EDUCADORES

Practica 4.1. Coproduccidon REA a través de grupos de contenido para profesores

Practica implementada por: varios educadores de la Universidad Estatal Cooperativa de
Baden-Wirttemberg en Karlsruhe, Alemania.

Descripcion de la practica

Para compartir y recibir contenido para sus cursos, los educadores de la Universidad Estatal
Cooperativa de Baden-Wirttemberg en Karlsruhe (Alemania), tienen la posibilidad de usar la
metodologia iShare, basada en la idea de los denominados grupos de contenido. Son grupos
de trabajo de profesores de materias similares, que se asocian de forma permanente, lo que
crea comunidades de trabajo duraderas que sirven como apoyo a su labor docente. De este
modo, la creacién de un grupo de contenido puede beneficiarte tanto si quieres elaborar un
nuevo curso como si quieres mejorar y actualizar tus materiales.

iShare fomenta la creacién y el uso sinérgico de material didactico (publicado como REA) a
través de la plataforma universitaria Moodle en conexion con el repositorio central de REA de
las universidades de Baden-Wiirttemberg (ZOERR). En los grupos de contenido, los profesores
se comprometen a crear y publicar de forma conjunta contenidos educativos y para debatir
cuestiones didacticas. Estos grupos de contenido se crean por iniciativa de profesores de
campos afines con el objetivo de establecer un intercambio. En su seno, los expertos
comparten materiales didacticos y se evalian unos a otros. La confianza, la aceptacién y la
experiencia son ideas basicas a la hora de compartir materiales didacticos, lo cual permiten la
sinergia y la cooperacién incluso superando las diferencias entre las asignaturas o las
instituciones.

Impacto

La creacidn conjunta de materiales didacticos permite ahorrar tiempo y recursos, y aumenta
la relevanciay la calidad de tu ensefianza y materiales. Ademas de los beneficios de la creacién
y el intercambio de contenidos de manera colaborativa, recibiras informacién sobre los
Recursos Educativos Abiertos. En la Universidad Estatal Cooperativa de Baden-Wiirttemberg,
tras un periodo de desarrollo de seis meses respaldado por el Centro de Apoyo a la Educacion,
los grupos de contenidos contindan y se organizan de forma independiente. De un total de
trece grupos de contenido, se realizaron ocho reuniones y cuatro de ellas tendran lugar en un
futuro préximo. En los grupos de contenido se comparte y desarrolla constantemente
material didactico y los miembros mantienen un intercambio activo en lo referente a los
métodos didacticos.

¢Qué necesitas para recrear esta practica?

Crear un grupo de contenido es muy sencillo. En primer lugar, evidentemente, tienes que
encontrar companeros que estén interesados en el intercambio y la puesta en comun. Para
ello, puedes impulsar la idea de compartir y colaborar en tu facultad, tu universidad, etc., y
proporcionar informacion sobre la creacién de un grupo de contenido a tus compafieros. A
continuacidn, tienes que organizar la primera reunién con los interesados, como minimo
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deberia haber dos profesores. De forma opcional, puedes decidir crear el cargo de un
coordinador que se encargue de organizar el grupo y de velar por la integracion de los nuevos
miembros, la resolucion de conflictos y el mantenimiento del espiritu de compafierismo. Los
miembros deberan determinar y acordar la estructura del contenido del curso que quieran
desarrollar y los temas principales comunes. Debe crearse un espacio para compartir e
intercambiar los materiales del curso, con opciéon de compartir los contenidos en de la
plataforma de aprendizaje existente.

Para saber mas...

Descripcion general y contacto para mas informacion:
https://www.karlsruhe.dhbw.de/forschung-transfer/schwerpunkte-

aktivitaeten/ishare.html

Informacion para los profesores sobre esta practica:
https://www.karlsruhe.dhbw.de/esc/vernetzung-der-lehrenden.html#anchor-main-

content
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Practica 4.2. Intercambio de practicas docentes innovadoras a través de un repositorio
en linea

Practica realizada por: Angel Fidalgo-Blanco, Universidad Politécnica de Madrid, Espafia;
Maria Luisa Sein-Echaluce, Universidad de Zaragoza, Espafia y Francisco José Garcia-Pefalvo,
Universidad de Salamanca, Espafia.

Descripcion de la practica

Esta practica, desarrollada en la Universidad de Zaragoza (Espafia), consiste en el intercambio
de buenas practicas de innovacién educativa entre los profesores. A través de un proceso de
revisidn por pares, los educadores realizan una serie de pasos que van desde la definicién del
proyecto de innovacién educativa hasta la descripcién final de la innovacion y sus principales
resultados, para que la practica pueda ser reproducida. El proceso cuenta con un repositorio
en linea, donde se comparten las mejores practicas docentes universitarias, de modo que
estén disponibles y organizadas para facilitar su transferencia a toda la comunidad
universitaria y fuera de ella. Esto facilita la creacion de una comunidad en torno a la
innovacion educativa.

El repositorio, desarrollado por el grupo de investigacion GIDTIC de la Universidad de
Zaragoza, el Laboratorio de Innovacion en Tecnologias de la Informacion de la Universidad
Politécnica de Madrid y el grupo de investigacién GRIAL de la Universidad de Salamanca,
permite a los profesores de la Universidad de Zaragoza subir sus mejores proyectos de
innovacion educativa, y permite a otros profesores mejorar estas innovaciones, partiendo de
iteraciones anteriores de practicas exitosas y no cayendo en el error de "reinventar la rueda".
El repositorio estd abierto a cualquier participante interesado y utiliza un conjunto de
categorias que permite la clasificaciéon de las practicas almacenadas. También posibilita
procedimientos de busqueda complejos, lo que facilita la reutilizacion del conocimiento
almacenado en el repositorio y la transferencia de las innovaciones educativas.

Impacto

El repositorio permite ayudar a los profesores a poner en practica la innovacion educativa en
sus asignaturas a través del acceso abierto al conocimiento. Por ejemplo, permite conocer lo
que otros profesores han hecho en su asignatura, encontrar informaciéon segin sus
necesidades especificas o identificar experiencias en funcion de los resultados que desean
mejorar en las propias asignaturas. Ademas, el repositorio es la base a partir de la cual se esta
creando una comunidad de innovacién educativa sélida y madura. El hecho de que personas
y equipos de otras instituciones accedan a las précticas almacenadas tiene como resultado la
difusién del conocimiento dentro de la comunidad académica y un aumento de la visibilidad
de la institucion anfitriona al compartir abiertamente las buenas practicas de innovacién
educativa.

El impacto de esta practica lo demuestra el hecho de que la Universidad de Zaragoza esta
utilizando el proceso y el repositorio como base de su programa institucional de innovacion
docente, con mas de cinco ediciones y un aumento demostrable del conocimiento abierto
basado en la innovacién en la educacién. Asimismo, la practica apoya la creaciéon de una
verdadera comunidad educativa interdisciplinar abierta para la innovacidén educativa. Esta
comunidad se consolida en torno a la Conferencia Internacional del CINAIC, involucrando a
educadores e investigadores de diferentes niveles educativos e instituciones.
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¢Qué necesitas para recrear esta practica?
El repositorio esta disponible para que cualquier persona que se registre lo utilice, en espafiol.

Si una universidad quiere implantar la préctica, que puede hacerse tanto a nivel de facultad
como de titulacién, lo mas importante no es la tecnologia utilizada para construir el
repositorio, sino la definicién del flujo de trabajo para construirlo, que debe dividirse en tres
fases: definicion, despliegue y explotacion. En primer lugar, es necesario definir el flujo de
trabajo de la innovacién educativa y la ontologia correspondiente, teniendo en cuenta el
contexto (institucion, facultad, titulacidn). Esta fase podria llevarse a cabo mediante un
enfoque cooperativo en el que los profesores colaboren para garantizar que el flujo de trabajo
y la ontologia cubran sus necesidades de innovacion educativa. La siguiente fase consiste en
la instalacion y configuracidon de una nueva instancia del repositorio. Es posible utilizar un
software de cddigo abierto como DSpace o Drupal para crearlo. Ademas, si existen datos
historicos relativos a las practicas locales de innovacidn educativa, se puede completar el
repositorio con esta informacién. Por ultimo, la fase de explotacion se basa en el flujo de
trabajo presentado anteriormente, que suele incluir la definicion de la convocatoria del
proyecto de innovacidon educativa, normalmente a nivel institucional; la comunicacién del
proceso, la convocatoria y el repositorio a la comunidad, y la apertura del repositorio a otras
personas ajenas a la institucion.

Para saber mas...
e El sitio web del repositorio, de libre acceso para todos, previa inscripcion:
http://www.buenas-practicas.net/
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Practica 4.3. Produccion de listas de reproduccion de REA con la ayuda de la
Inteligencia Artificial

Practica implementada por: cualquier profesor, a través de la plataforma X5-GON-Learn

Descripcion de la practica

Los REA se pueden encontrar buscando en uno de los muchos repositorios de REA existentes,
pero buscar recursos que sean relevantes para el trabajo de un educador no es una tarea facil,
pues depende del control de calidad, el nivel de detalle y el lenguaje del recurso, entre otros
aspectos. Mas dificil ain es poner a disposicidon de los demas los REA que los educadores
consideran utiles y disponibles para su uso, asi como los que ellos mismos producen.

A través de la plataforma X5-Learn, una herramienta construida en el contexto del proyecto
europeo X5-GON, los profesores pueden encontrar REA, reunirlos en una lista de
reproduccion utilizando diferentes herramientas de Inteligencia Artificial (IA) y redistribuir
esta lista como un nuevo REA.

X5GON es un motor de recomendacion de materiales REA basado en la Inteligencia Artificial.
Utiliza una serie de métodos, algoritmos y herramientas de inteligencia artificial centrados en
el ser humano, que son discretos y permanecen alejados del ojo de los usuarios, por lo que
son intuitivos y faciles de usar, ademas de dejar muy claros los diferentes usos de los datos,
garantizando la transparencia necesaria. Funciona a dos niveles: en primer lugar, analiza los
datos de los materiales educativos, estima su calidad y los niveles de dificultad vy, si esta
conectado a una red de sitios de REA, calcula y recomienda un material a los alumnos mas
apropiados, de manera que resulte beneficioso para sus trayectorias de aprendizaje.

Impacto

En la actualidad, la plataforma conecta 117.781 recursos con 2,2 millones de usuarios y ha
facilitado 10,7 interacciones de aprendizaje entre usuarios y materiales. Conecta datos de 17
repositorios, con un total de 370.069 contenidos, que se transcriben y traducen
automaticamente con IA propia, de modo que, de forma efectiva, mas de la mitad de ellos
son traducciones de materiales a otros idiomas, incluyendo esloveno, inglés, portugués,
espafol, cataldn, francés y aleman.

En Eslovenia ya estan en marcha las primeras evaluaciones del sistema con la ayuda de la
UNESCO. El impacto esperado deberia consistir en algo similar a facilitar la reutilizacién de los
REA, que es uno de los principales problemas cuando un profesor quiere utilizarlos: dénde
encontrarlo, cual seleccionar, etc.

Lo que necesitas para recrear la practica

Los pasos para crear una lista de reproduccion a través de X5-Learn son los siguientes:

1. Después de registrarse en la plataforma http://x5learn.org, el profesor puede crear su
primera lista de reproduccion de REA y utilizar el motor de busqueda para encontrar recursos
relacionados con sus intereses y materias en varios repositorios. Cuando encuentres alguin
material interesante, puedes guardarlo para mas adelante incluirlo en tu lista de
reproduccion.

2. La Inteligencia Artificial ayuda en el proceso: como los recursos pueden estar en diferentes
idiomas, existen herramientas de traduccién automatica. Ademas, una herramienta llamada
"Optimise Learning path” puede ayudar a organizar la lista de reproduccién de una forma
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supuestamente mas pedagdgica. Ademas, los profesores pueden entender cémo funciona la
IA, ya que se fomenta la transparencia.

3. Cuando la lista de reproduccidn esta lista, el profesor puede publicarla: acaba de crear una
nueva coleccidon de REA. Se puede compartir con otros o descargarse en un formato "mbz"
compatible con Moodle.

4. Si los participantes trabajan juntos (en el aula o en linea) pueden colaborar y construir listas
de reproduccién compartidas, comprendiendo cémo funciona la mezcla de REA.

La practica se puede reproducir siguiendo los diferentes pasos indicados. La plataforma
también puede utilizarse con los estudiantes, ayudandoles en el proceso de elaboracion de
sus propias listas de reproduccion individuales o colaborativas.

Para saber mas...
e Metabuscador de REA: https://library.gemu.edu/oermetafinder
e Bases de datos incorporadas: https://discovery.x5gon.org/databases
e  XS5LEARN: http://x5learn.org/
e Algunos repositorios de REA:
o Merlot: http://www.merlot.org/merlot/index.htm,
o OER commons: https://www.oercommons.org/oer
o OER padlet: https://padlet.com/joerdis/repositories
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AMBITO 5. RECURSOS EDUCATIVOS ABIERTOS (REA) PARA ATENDER
LAS PREFERENCIAS Y NECESIDADES DE APRENDIZAJE DE LOS ALUMNOS

Practica 5.1. Disefia el programa de estudios de manera conjunta con tus estudiantes

Practica implementada por: Profesora Amy Nelson, Virginia Tech, EE. UU.

Descripcion de la practica

Los planes de estudio son el primer contacto que tienen los estudiantes con un curso. En ellos se
explica de qué trata el curso, cuales son los requisitos, qué tipo de evaluaciones se llevaran a
cabo, cual es el programa y qué tipo de actividades y tareas se requieren. La mayoria de los
programas son prescriptivos y estan escritos, en su totalidad, por el instructor. Estos tienden a
mantener al margen a los estudiantes en lugar de hacerlos participes de su creacion.

Con el fin de cambiar esta situacidén y hacer que su curso esté mas enfocado hacia el alumnado,
la profesora Amy Nelson optd por emplear un programa de estudios colaborativo. En lugar de
implementar un programa de estudios tradicional, el primer dia de clase invité a los 20
estudiantes matriculados en su curso de Rusia Contemporanea a unirse a una comunidad de
aprendizaje. Les dio un programa de estudios preliminar y les explicd que trabajarian con ella
para completarlo durante las siguientes dos semanas. La profesora Nelson propuso los objetivos
de aprendizaje, los requisitos del mddulo, los métodos de evaluacién y las herramientas TIC que
se utilizarian. A continuacidn, los estudiantes debatieron y modificaron estos puntos. Mediante
la reflexion individual y el debate en grupo con la profesora, la clase elaboré las expectativas de
todos los interesados. Por otra parte, los estudiantes, de manera conjunta, también sugirieron
ciertas expectativas sobre el papel de la profesora y cdmo deberia impartir las actividades en el
aula.

En un principio, la idea de la "redaccién colaborativa del programa de estudios" generé cierta
confusién entre los alumnos. Sin embargo, tras un alboroto inicial, el grupo aceptd la propuesta
y acogié de manera satisfactoria la oportunidad de organizar los objetivos del curso y de generar
(a través de un documento de Google) una lista de "Objetivos de aprendizaje creados por el
alumnado". A continuacidn, se debatieron los demas elementos del programa, dando lugar a un
programa de estudios colaborativo que sirvid de guia para las actividades del curso.

Impacto

En pocas palabras, la coconstruccion del programa de estudios sitla a los estudiantes, sus
objetivos y preocupaciones en el centro del enfoque pedagdgico: aumenta el sentimiento de
propiedad y pertenencia de los estudiantes y su motivacién a lo largo del curso. También
incorpora las diversas necesidades y preferencias de aprendizaje en la estructura pedagdgica.
No obstante, lograr un consenso sobre las expectativas de calificacién, la apreciacién de las
habilidades necesarias para el éxito en el aula y sobre las expectativas colaborativas a la
comunidad de aprendizaje, puede requerir mucho tiempo de clase. Dependiendo de cuanto se
le pueda dedicar a esta actividad, el impacto puede ser mayor o menor.

¢Qué necesitas para recrear esta practica?
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En primer lugar, debes evaluar la idoneidad de este enfoque para tu curso preguntandote hasta
gué punto el programa de estudios puede desarrollarse conjuntamente con los estudiantes. Ten
en cuenta que, incluso en las asignaturas cuyo contenido es bastante fijo, habra muchas otras
partes del programa que puedan negociarse y elaborarse conjuntamente. A continuacion,
deberas elaborar un programa de estudios preliminar sobre el que todas las partes interesadas
puedan colaborar. El primer dia, comparte este programa y pide a los alumnos que lo completen
durante las siguientes semanas. Siguiendo un marco organizado, trabaja con ellos para
completar el programa reconociendo que, en algunos casos, las aportaciones de los estudiantes
pueden poner de manifiesto lagunas en su comprensién del tema o temas vy, por tanto, influir
también en el desarrollo del programa. Como parte final del programa de estudios, incluye los
documentos acerca del debate sobre las expectativas entre el profesor y el alumno, y viceversa.
Cuando se haya completado, comparte la versidn resultante para que sirva de guia para el resto
de médulos y adapta el contenido y las actividades a dicho programa.

Para saber mas...

- Aqui estad la ultima version del programa de estudio colaborativo desarrollado a través de esta
practica.

- Lee mas acerca de esta practica en un articulo de su autora:
http://openpedagogy.org/course-level/collaborative-syllabus-design-students-at the-center/

- Mas informacidn sobre el desarrollo del programa de estudio colaborativo aqui:
https://www.hastac.org/blogs/ckatopodis/2019/02/19/writing-learning-outcomes your-
students
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Practica 5.2. Emplea los REA para apoyar la socializacion de los estudiantes

Practica implementada por: Dr. James Brunton, Dra. Orna Farrell y Noeleen O'Keeffe,
Universidad Ciudad de Dublin

Descripcion de la practica

El personal titular del Equipo de Humanidades de la Unidad de Educacién Abierta de la
Universidad de la Ciudad de Dublin (Dr. James Brunton, Dra. Orna Farrell y Noeleen O'Keeffe)
dirige académicamente una serie de programas de educacion abierta o en linea. Estos programas
ofrecen a los estudiantes unas rutas de progreso flexibles con el fin de ampliar la participacion
en la educacidn superior y asi atraer a aquellos cuya disponibilidad no les permitiria asistir a un
programa a tiempo completo o, incluso, a tiempo parcial de manera presencial. Uno de los
principales objetivos del equipo es apoyar a los estudiantes en su transicién a los programas de
educacion superior en linea para facilitar su éxito.

En 2017, el equipo de Humanidades utilizd un conjunto de REA creado por el proyecto Student
Success Toolbox con el fin de abordar necesidades del alumno en torno al apoyo a nuevos
estudiantes antes de que comenzasen su primer afio académico. Emplearon estos REA en la
creacion de un curso de socializacidn previo al ingreso para estudiantes adultos de educacion
superior en linea. El proyecto Student Success Toolbox (2014-2016) se centrd en abordar la
problematica de las transiciones efectivas y las bases para el éxito de los estudiantes durante las
etapas iniciales de estudio con un enfoque especifico en aquellos estudiantes de aprendizaje
flexible. En el contexto de este proyecto se adopté una definicion amplia de “alumnos de
aprendizaje flexible”, que incluye a los alumnos adultos que realizan un aprendizaje a tiempo
parcial y en linea o a distancia. Este proyecto se centrd, especialmente, en el apoyo a estos
estudiantes a través de las transiciones clave en las primeras etapas de los estudios: desde la
reflexion, la eleccién, el proceso de inscripcidn a las primeras semanas.

Dado que los REA desarrollados por el proyecto Student Success eran de libre acceso, el equipo
pudo adaptarlos facilmente para un curso centrado en abordar las necesidades de los
estudiantes y asi facilitarles el aprendizaje en linea. Las herramientas desarrolladas por el
proyecto fueron los pilares del nuevo curso y que ayudan a los nuevos estudiantes a conocer: su
preparacion para el estudio a nivel de educacién superior, su tiempo disponible para el estudio,
sus redes de apoyo, sus habilidades informaticas y las expectativas en torno a como sera la
produccién de trabajo académico. A partir de estas herramientas interactivas se crearon
contenidos adicionales (texto, audio y video) y actividades para completar el curso.

Impacto

Desde que se implementd el curso de previo ingreso al grado de socializacion en 2016-2017, los
nuevos estudiantes en linea de los programas de Humanidades tienen acceso, un mes antes de
iniciar sus estudios, a un soporte personalizado asi como las herramientas de preparacion digital
que les ayudaran a organizarse mientras se preparan para estudiar, por primera vez, en un
programa de educacion superior abierta y en linea.

Desde su comienzo, el curso de previo ingreso ha recibido constantemente valoraciones
positivas de los estudiantes y, gracias a ello, ha pasado a ser un procedimiento esencial en la
iniciacion de estudios del primer curso. Esto demuestra que los REA pueden emplearse
eficazmente para desarrollar recursos de buena calidad con un impacto positivo en los
estudiantes.
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¢Qué necesitas para recrear esta practica?

El sitio web del proyecto Student Success Toolbox proporciona guias (disponibles en
http://studentsuccess.ie/publications/) para apoyar la transicion de los estudiantes a la
educacion superior y desarrollar un plan estratégico para un curso de socializacién previo al
ingreso. Estas deben utilizarse para crear un plan estratégico sobre cdmo se apoyara a los nuevos
estudiantes a través de un curso de preorientacién disefiado cuidadosamente. Una vez hayas
disefiado el curso, puedes adaptar a su contexto especifico las herramientas REA del proyecto
Student Success Toolbox para el éxito del estudiante. Esto requiere cierta experiencia técnica o
el acceso de personal cualificado. Desarrolla el curso utilizando las herramientas REA y recursos
adicionales relacionados con su institucidon, por ejemplo, historias en video o audio de
estudiantes o graduados actuales y/o enlaces a sus apoyos institucionales para los estudiantes.
Si es posible, afade un elemento de ayuda con un miembro del personal que actie como
persona de contacto para cualquier duda o consulta en las semanas previas al inicio del curso
académico. Por ultimo, incluye la informacidn del programa, de modo que conozcan el curso y
puedan hacer el mejor uso posible de este servicio.

Para saber mas...

- Programas de grado de DCU Connected: https://www.dcu.ie/connected/Undergraduate-
Courses.shtml

- Pagina web de Student Success Toolbox: http://studentsuccess.ie/

- Pagina web de Github con herramientas incluidas:
https://github.com/studentsuccesstoolbox/StudentSuccessToolbox
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Practica 5.3. Emplea los REA para una pedagogia personalizada e inclusiva. El enfoque
path?in

Practica implementada por: Prof. Dr. Frank J. Miiller, Universidad de Bremen, Alemania

Descripcion de la practica

Desde 2018, el profesor Miiller utiliza la llamada metodologia path?in en su curso "Introduccion
a la educacién inclusiva", con el objetivo de proporcionar a los estudiantes rutas de aprendizaje
individuales en el ambito de la pedagogia inclusiva. En el marco de la formacidn del profesorado
y de los estudios generales, los estudiantes descubren el aprendizaje exploratorio a través de
modulos de REA semipresenciales. Ademas, contribuyen a dar forma al curso aportando sus
propias preguntas e ideas.

Al principio del curso, el profesor Miiller identifica conjuntamente con sus alumnos 30 temas
centrales relacionados con la pedagogia inclusiva. En el siguiente paso, él y sus alumnos preparan
estos temas para su estudio exploratorio, utilizando entrevistas y material de texto existentes
de 18 investigadores del campo de la pedagogia inclusiva. A continuacién, los estudiantes
examinan este material de forma independiente a partir de preguntas seleccionadas por ellos
mismos. El material multimedia (videos, podcasts, ofertas cualitativas y cuantitativas de
OpenData) apoya diferentes enfoques de los 30 temas centrales y ofrece oportunidades para un
trabajo en profundidad. Los materiales se desarrollan de forma interactiva con los estudiantes
planteando sus propias preguntas sobre los temas que, posteriormente, se integran en el mismo.
Gracias al concepto didactico y a la licencia gratuita, estos materiales pueden utilizarse también
en otros cursos de formacion de profesorado.

Impacto

Al crear un entorno de trabajo con equipos creados por los alumnos, se contribuird con la
independencia y capacidad de cooperacion de los mismos. El trabajar de forma auténoma e
independiente en cuestiones impuestas por uno mismo crea un mayor grado de comprension
para ellos y permite un examen mas profundo de los contenidos. De este modo, a través de la
participacién de los alumnos, los temas centrales reciben mds atencidon que en las clases
magistrales. El hecho de que el contenido esté disponible en linea permite a los estudiantes
acceder a los temas y materiales incluso después del curso. La disposicidon del contenido en
madulos y la publicacién de los materiales como REA, garantiza que puedan ser reutilizados de
forma independiente por los profesores. Esta metodologia se lleva desarrollando desde 2018.
Ademas, en febrero de 2020 se afiadié un podcast y un canal de YouTube.

¢Qué necesitas para recrear esta practica?

Para utilizar esta metodologia en un curso semipresencial, hay que seleccionar los temas
centrales y las preguntas de investigacion que se identificaran conjuntamente con los
estudiantes al principio del curso. A continuacion, deberas habilitar el procesamiento
independiente para cada equipo con la ayuda del material didactico multimedia que estd
disponible como REA autorizado de Creative Commons Attribution 4.0 International License. Los
resultados seran presentados y tratados en el seminario y se podran seleccionar nuevos temas
y preguntas centrales.

Para aplicar la idea en un formato de aprendizaje en linea, hay que seleccionar un tema central
y unas preguntas. Con el fin de permitir el procesamiento independiente, individual o en equipo,
tendras que afadir lecturas complementarias y material adicional que puedes encontrar en
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Internet. A continuacidn, los alumnos prepararan su presentacion de forma independiente. La
presentacién puede realizarse dentro de la plataforma de aprendizaje o en blogs tematicos
(admision colaborativa).

Para saber mas...

- Pagina web del curso con informacion y material detallados: https://path2in.uni bremen.de/

- Descripcién general de la practica: https://www.uni
bremen.de/zmml/projekte/forsta-digital/fb12-path2in-individuelle-lernpfade-in-die inklusive-
paedagogik

- Un articulo sobre la practica:
https://www.pedocs.de/volltexte/2019/18062/pdf/Esefeld_et_al 2019 Inklusion_i
m_Spannungsfeld_Il.pdf#page=31

- Recursos de la practica en Spotify y YouTube:
https://open.spotify.com/show/2AHNOTgxwuisRulTwHY9xI
https://www.youtube.com/channel/UCNJ3asCAbjk7wgfoVZim4lQ
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AMBITO 6. COPRODUCCION DE LOS RECURSOS DIDACTICOS CON LOS
ALUMNOS

Practica 6.1. Edicidon de Wikipedia en el aula

Practica implementada por: Cathy Gabor, Universidad de San Francisco (USF), EE. UU.

Descripcion de la practica

Cathy Gabor, profesora asociada del departamento de Retdrica del Lenguaje en la Universidad
de San Francisco (USF) en Estados Unidos, coproduce conocimiento abierto con sus alumnos
de clase de Retdrica guidndoles para que editen entradas de Wikipedia. En esta asignatura
(NewMedia/YouMedia: Redaccién en entornos digitales), que se centra en ayudar a los
alumnos a redactar textos académicos para cumplir con las expectativas de la universidad, se
pide a los alumnos que desarrollen temas de investigacion, que trabajen mediante ese
proceso de investigacidon y que lleven a cabo el proceso de redaccién basandose en dicha
investigacion.

En un esfuerzo por facilitar el trabajo de los alumnos en linea a partir de criterios pedagdgicos
publicos, transformo la evaluacidn de su asignatura en un método basado en la elaboracidn
de trabajos para el cual los alumnos trabajarian en plataformas publicas. Este nuevo método
implica que estos, al trabajar en grupo, elaboren paginas de Wikipedia desde cero o editen de
manera significativa otras paginas existentes. Antes de comenzar cada semestre, la profesora
Gabor localiza una serie de términos relevantes para la clase que, o bien no tienen una pagina
de Wikipedia relacionada, o tienen paginas poco desarrolladas. Se presenta a los alumnos una
seleccion de cuatro términos en torno a los cuales forman sus grupos y, de este modo,
comienza el proceso de investigacion y edicion.

La evaluacién de este tipo de actividades es compleja y deberia reflejar la comprensién de la
propia plataforma de Wikipedia. En algunas de las entradas, la mejora implica ampliar o
expandir su contenido, mientras que, en otras, se trata mas bien de racionalizar y organizarlo.
Un aspecto fundamental de la calificacion es el aspecto grupal: se encuesta a los miembros
del grupo de forma andnima para averiguar si hay alumnos que rinden menos o mas de lo
debido.

Impacto

En 2017, la profesora Gabor gand el premio a la Innovacién en la Ensefianza con Tecnologia
en la USF. Segun los alumnos, el proyecto ha sido muy divertido, interesante y desafiante. La
profesora Gabor sigue trabajando en el tema y actualmente estd trabajando en el
solapamiento del cddigo de ética de Wikipedia con los tratados de retérica jesuitas.

¢Qué necesitas para recrear esta practica?

Esta practica puede servir como modelo para trasladar un proyecto de edicidon de Wikipedia
a cualquier disciplina, ya que Wikipedia admite la creacion de nuevas paginas y la edicion de
entradas existentes en cualquier campo. Estos proyectos pueden crearse desde cero o
pueden utilizarse para sustituir o mejorar las actividades de evaluacién tradicionales. Hay una

unik - @ W ghDHBW




OPEN
GAME

I01. OpenGame Handbook. Page 41/65

gran variedad de posibilidades y combinaciones para la evaluacion, desde exposiciones
individuales hasta trabajos grupales en los que se presente el trabajo realizado en Wikipedia.

Una vez se haya dado forma al proyecto, los educadores deben localizar un conjunto de
términos ausentes o poco representados en Wikipedia que sean apropiados para la
asignatura. El nimero de términos puede variar en funcidn del disefio del proyecto y del
numero de alumnos de la clase. La localizacién de los términos también puede formar parte
del propio proyecto. Es necesario desarrollar unas directrices detalladas para los alumnos
sobre lo que significa trabajar de esta manera, cémo mitigar los riesgos de trabajar en abierto,
y también proporcionar las instrucciones técnicas para editar Wikipedia. WikiEdu
(https://wikiedu.org/) es un buen punto de partida para el desarrollo de dichas directrices.
Ademas, se recomienda que el docente edite algunas entradas previamente para entender el
proceso. Es posible que quieras ofrecer una opcidn de renuncia o una evaluacidn alternativa
para los alumnos que no deseen trabajar en abierto. Si aun no han recibido ninguna
orientacién sobre cdmo trabajar en grupo de una manera eficaz, los alumnos también podrian
beneficiarse de una ayuda mas explicita. Por ultimo, los alumnos forman grupos, o se
incorporan a ellos, y asi da comienzo el proceso de investigacion y edicién.

Para saber mas...

e Articulo detallado acerca de la practica:
https://wikiedu.org/blog/2017/11/21/teaching-rhetoric-in-digital-environments/

e Breve video en el que una alumna explica su experiencia como participante del
proyecto de edicion de Wikipedia:
https://www.youtube.com/watch?v=EgwSgblhY1s&feature=youtu.be
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Practica 6.2. Digitalizacidon de una asignatura con ayuda de los alumnos

Practica implementada por: Universidad de Formacion Dual de Baden-Wirttemberg en
Karlsruhe, Alemania.

Descripcion de la practica

Si buscas mejorar tu ensefianza digitalmente, éalguna vez te has planteado obtener el apoyo
de los propios alumnos? SMILE adopta este enfoque a través de un concepto de asignatura
innovadora, mediante el cual se pretende contribuir al desarrollo de una cultura de ensefianza
y aprendizaje innovadora y digital en todo el entorno universitario. La novedad del enfoque
es que, a través de él, el profesor recibe el apoyo de los alumnos en el proceso de digitalizacion
de la ensefianza. Ademas del concepto general, los materiales didacticos resultantes también
pueden reutilizarse, ya que estan disponibles como REA, incluyendo tanto los materiales
evaluables como los elementos de aprendizaje producidos.

SMILE se basa en un concepto de tutoria inversa en el que, de un modo poco habitual, los
alumnos son quienes apoyan a los profesores. El planteamiento es sencillo: se prepara a los
alumnos para que asesoren a los profesores en el desarrollo de su método de ensefanza
digital y sus métodos innovadores, asi como en la conversion de los materiales de sus
asignaturas en Recursos Educativos Abiertos.

Para conseguirlo, el modelo se divide en dos fases: 1) encontrar a (otros) profesores que
quieran seguir desarrollando su ensefianza de una forma innovadora y digital y puedan
necesitar o querer (i!) ayuda para lograrlo, 2) formar a los alumnos para que asuman el papel
de consejeros digitales. Anualmente, se ird repitiendo un ciclo de cinco fases. Tras la seleccién
de los profesores interesados, y durante dos semestres, los alumnos pasan a recibir una
formacidon en métodos de ensefianza y didactica innovadores y, entre ellos, se pondran a
prueba en su rol como profesores y consejeros. De este modo, los alumnos reproduciran esta
ensefianza innovadora y digital, adquiriendo no solo competencias técnicas y didacticas, sino
también de asesoramiento. Ademas, el apoyo de los alumnos puede abrir muchas puertas a
los profesores hacia formatos de ensefianza/aprendizaje mucho mas variados.

Impacto

El método SMILE soluciona las limitaciones relacionadas con los recursos en la insercion y
aplicacion de las ofertas de aprendizaje digital. Los alumnos actlan como mentores y
acompafiantes. Primero adquieren conocimientos tedricos sobre métodos de ensefianza
innovadores, desarrollan de forma independiente unidades de autoaprendizaje en linea y
disefian fases de asistencia en procedimientos de ensefianza en equipo con métodos
estimulantes. Como consejeros, sus tareas van desde el asesoramiento conceptual sobre el
redisefio de las clases (por ejemplo, el enfoque de la clase invertida) hasta la revisidn de los
REA y de las diapositivas, asi como de otros tipos de contenido. A menudo también ayudan a
desarrollar un espacio de autoaprendizaje en linea, con videos explicativos, diapositivas con
soporte de audio, formacién en la web o medios de ensefianza estimulantes. Las futuras
generaciones de alumnos se benefician de estos cursos perfeccionados y los profesores
adquieren habilidades para seguir desarrollando su ensefianza.
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Desde la primera puesta en marcha en el curso 2015/16, cada afio se han impartido entre
siete y nueve conferencias con 18-22 alumnos en diferentes facultades de la Universidad de
Formacion Dual de Baden-Wiirttemberg, en Karlsruhe. Otras tres universidades de Alemania
y Austria ya se han sumado al programa.

Gracias a SMILE, el apoyo proporcionado por los alumnos a la creacidn técnica de material de
e-learning llevo a la aceptacion de nuevos métodos de ensefianza innovadores y digitales por
parte de los profesores. Ademas, su apoyo favorece la insercién de formatos de ensefianza-
aprendizaje mas diversos.

¢Qué necesitas para recrear esta practica?

En primer lugar, el profesor debera introducir el programa SMILE (de dos semestres) en su
programa de estudios; opcionalmente puede reutilizar los materiales existentes. A
continuacién, debe organizarse la convocatoria de profesores interesados (D-Teacher) en la
institucion. El profesor tendrd que encargarse de comunicar y promover el modelo y su
convocatoria dentro de la propia institucion. Durante el periodo de convocatoria, se
presentan solicitudes de los D-Teachers que desean desarrollar su ensefianza de forma
innovadora y digital y que buscan apoyo. Al mismo tiempo, hasta 20 alumnos de Informatica
Empresarial optan por el curso anual (de dos semestres) “SMILE”. Durante la fase de
capacitacion (por medio de un seminario), los alumnos reciben formacion en didactica,
ademas de conocimientos sobre tecnologia de los medios de comunicacion, para convertirse
en los llamados D-Guides (8 semanas, 5 ECTS). A continuacion, se pasa a la fase de desarrollo,
en la que un D-Teacher y un equipo de dos D-Guides digitalizan un curso existente para un
proyecto de cooperacion (11 semanas, 5 ECTS). El resultado es la llamada D-Lecture. A
continuacién, los D-Teachers impartiran el curso perfeccionado en uno de los préximos
semestres y la asignatura sera evaluada. Podran efectuarse mejoras en un nuevo ciclo que se
reanudara desde la fase de capacitacion.

Para saber mas...

Consulta la practica en la pagina web de la universidad:
https://www.karlsruhe.dhbw.de/esc/hochschuldidaktische-beratung.html.
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Practica 6.3. Empleo de datos abiertos como recurso didactico: caso practico aplicado
a las ciencias sociales

Practica implementada por: Katie Shamash, Juan Pablo Alperin y Alessandra Bordini.
Universidad Simon Fraser, Canada.

Descripcion de la practica

Los datos abiertos (Open Data), o lo que es lo mismo, conjuntos de datos accesibles y de
licencia abierta, tienen un gran potencial para la ensefanza. Esto se debe a que, cada vez, es
mas necesario contar con conocimientos informaticos para los trabajos actuales y, también,
a que el trabajo con datos abiertos permite el desarrollo de habilidades transversales como
la alfabetizacion digital y de datos, el pensamiento critico, el trabajo en equipo y la educacién
civica.

Con el fin de conseguir formar a los alumnos en trabajos que impliquen el empleo de
conjuntos de datos, se incluyé una actividad enfocada a la medicién de datos en la asignatura
de 2015 Tecnologia y Formas de Divulgacidn en Desarrollo, que forma parte del Master en
Industria Editorial de la Universidad Simon Fraser de Canada.

Se asignd a los alumnos la tarea de seleccionar un conjunto de datos y una API de su eleccion
(Twitter, VPL, Biblioshare, CrossRef, etc.), combinarlos utilizando OpenRefine y tratar los
datos para su posterior analisis. Se especificd que la evaluacién se centraria en la calidad del
analisis, la cantidad tratamientos de datos realizados, la variedad de herramientas empleadas
para realizar dicho andlisis con éxito y el informe de resultados. En este caso, los alumnos
decidieron trabajar con el conjunto de datos Article Level Metrics (ALM) de la Public Library
of Science (PLOS) canadiense, con informacion sobre el uso de las redes sociales en cada
articulo publicado por la PLOS desde 2009 hasta 2014. Los alumnos filtraron, formatearon y
analizaron el conjunto de datos. Aunque no era necesario, el equipo publicé los resultados
gue considerd de mayor interés en The Winnower, una plataforma de publicacién académica
de acceso abierto que utiliza la revisidn por pares tras la publicacién. Ademads, subieron su
conjunto de datos definitivo a FigShare para que otros investigadores pudieran recuperarlo.
Gracias a haber publicado sus resultados en The Winnower, los alumnos pudieron conversar
con otros académicos interesados, asi como con el personal de la PLOS, que les proporciond
mas informacion contextual para comprender mejor los datos.

Impacto

En general, tanto los alumnos como el profesor concluyeron que el proyecto fue un éxito.
Segun lo previsto, los alumnos aprendieron a tratar y analizar los datos, pero lo mas
importante es que vencieron el miedo a utilizar datos abiertos. Ademds, comprendieron el su
valor y experimentaron cémo incluso ellos podian, con poco esfuerzo, contribuir a este
ecosistema de datos abiertos y comprometerse con la comunidad. A medida que los alumnos
iban descubriendo mas acerca del proyecto, se considerd relevante restar importancia al
primer punto (el valor del andlisis) y valorar mas el enfoque experimental del proyecto. Esto
llevd a que los alumnos se pudieran sentir mas cémodos al experimentar con las técnicas de
analisis de datos y el software, sin dejarse llevar por la busqueda de resultados significativos.
La opcién de que los alumnos trabajaran con un conjunto de datos escogido por ellos mismos,
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a poder ser uno relevante para su area de estudio, y la publicacidn, fue clave para superar su
miedo y rechazo inicial.

¢Qué necesitas para recrear esta practica?

Para integrar una actividad como esta en una asignatura, los profesores deben estar
familiarizados con el trabajo con datos abiertos o, de no ser asi, deberan al menos ser capaces
de ayudar a los alumnos a trabajar con los diversos conjuntos de datos, puesto que
necesitaran el asesoramiento de alguien que cumpla estos requisitos. Los principales pasos
para poner en marcha una actividad de este tipo son: 1) planificar la tarea con claridad,
teniendo en cuenta que es probable que los alumnos no estén familiarizados con el uso de
datos abiertos, b) preseleccionar y proponer algunos conjunto de datos que puedan utilizarse
en la actividad, c) localizar alguna herramienta que los alumnos puedan utilizar para filtrar los
datos y d) asegurarse de que reciban apoyo a lo largo de su trabajo, bien sea mediante los
alumnos que saben utilizar y analizar datos abiertos o bien poniéndose en contacto con una
persona con conocimientos en la universidad. Ademas, los profesores deben tener en cuenta
gue superar el rechazo de los alumnos a trabajar con este nuevo método puede ser el principal
reto, especialmente aquellos alumnos con titulos no técnicos y con poca o ninguna
experiencia en matematicas, estadistica o informatica.

Para saber mas...

e Una descripcién mas detallada de este caso practico, Open Data as Open Educational
Resources Case studies of emerging practice, informe publicado por Javiera Atenas y
Leo Havemann.

e La publicacién derivada de este proyecto, por Alperin, J. P., Bordini, A., y Pouyanne,
S.(2015). PLOS, Please publish our articles on Wednesdays: A look at altmetrics by day
of publication. The Winnower. Recuperado de
http://doi.org/10.15200/winn.142972.29198

e También puedes consultar estos dos articulos relacionados: Open Data as Open
Educational Resources: Towards Transversal Skills and Global Citizenship, Atenas,
Havemann y Priego (Open Praxis 2015) y The use of open data as a material for
learning, Coughlan (Education Tech Research Dev 2020).
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AMBITO 7. APERTURA DE LA EVALUACION A CONTEXTOS DEL MUNDO
REAL

Practica 7.1. Evaluacidn del trabajo de los alumnos mediante su difusion publica

Practica implementada por: Dra. Megan Gaffney y Dr. James Brunton, Dublin City College,
Irlanda.

Descripcion de la practica

En el afio académico 2018/2019, la Dra. Megan Gaffney y el Dr. James Brunton trabajaron
para introducir un componente de evaluacidon abierta en el programa en linea, DCU
Connected Psychology Major de la Universidad Ciudad de Dublin. Siguiendo el principio de la
pedagogia abierta de empoderar a los alumnos para crear y compartir informacién util,
buscaron mejorar el disefio de la evaluacién para un médulo de psicologia del desarrollo y la
educacion de la universidad. Para ello, se modifico la tercera y Ultima tarea del médulo, que
paso de ser una tarea aplicada en la que los estudiantes elaboraban un informe "simulado”
para las escuelas, que se calificaba pero no se compartia fuera del mddulo, a otra en la que
elaboraban una comunicacién para el publico que se compartiria de forma abierta/publica.

En las instrucciones de la tarea se pedia a los alumnos que, en primer lugar, escribieran una
resefa bibliografica sobre la salud mental y el bienestar de los jovenes en el contexto de las
medidas que adoptan los centros de enseianza secundaria para proteger a los adolescentes
de riesgos y aumentar su bienestar. También se les pidié que escribieran un comunicado, en
forma de folleto informativo digital o infografia, que pudiera compartirse con el publico,
aconsejando a las escuelas y a los educadores sobre como mejorar la salud mental y el
bienestar de los adolescentes. Al presentar su trabajo, los estudiantes tienen la opcion de
conceder permiso para que el equipo comparta publicamente estos folletos e infografias
digitales bajo una licencia Creative Commons CC-BY a través de un blog dedicado a compartir
el trabajo de los estudiantes. Todos los trabajos de los estudiantes se evallan, pero solo se
comparten publicamente cuando han concedido ese permiso para que los estudiantes
mantengan el control sobre su trabajo.

Impacto

La evaluacion se llevé a cabo con éxito en su primer afio. La practica de la evaluacion abierta
estd ahora integrada en el médulo de Psicologia del Desarrollo y de la Educacion. Los
materiales producidos por los estudiantes anteriormente estan disponibles como ejemplos
para futuras promociones. La recopilacidon de datos de un estudio que sigue y documenta la
nueva practica ha revelado que los estudiantes consideran que este tipo de tareas es
beneficioso, pues les hace reflexionar mas sobre la procedencia de la informacién en la
sociedad y sobre cdmo uno debe responsabilizarse del material intelectual que produce.
Existen algunas preocupaciones planteadas por los estudiantes: por ejemplo, los estudiantes
guerian detalles mas explicitos sobre cémo se compartiria su trabajo, ayudaron a dar forma
al documento de asignacion publicado en el curso 2019/2020.

¢Qué necesitas para recrear esta practica?
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Para reproducir esta practica, primero debes identificar una tarea existente, o disefiar una
nueva, en la que sea posible y apropiado compartir publicamente el trabajo de los
estudiantes. Tendras que elaborar directrices detalladas para los estudiantes sobre lo que
haradn en la tarea, incluyendo informacion sobre los principios de la pedagogia abierta e
informacidn realista sobre lo que significa compartir el trabajo publicamente. Los estudiantes
deben entender los derechos de autor y las licencias Creative Commons de manera que
puedan tomar una decisién informada sobre la asignacion de una licencia abierta en su
trabajo. Debes proporcionar una opcién en la que se permita no participar para los
estudiantes que no se sientan cdmodos compartiendo su trabajo publicamente, y asegurarte
de obtener el permiso explicito de los estudiantes que si desean que su trabajo se haga
publico. Para compartir el trabajo de los estudiantes, deberds identificar uno o varios puntos
de venta apropiados y decidir si el personal o los estudiantes lo compartirdan. Asegurate
siempre de que los estudiantes dispongan de apoyo en caso de que surja algun problema
debido a que su trabajo esté disponible publicamente y, por ultimo, promociona el trabajo de
los estudiantes entre el publico adecuado.

Para saber mas...

e El blog utilizado para compartir el trabajo de los estudiantes:
https://openpsych.home.blog/

e Una primera entrada del blog sobre esta iniciativa:
https://thethirdspace.home.blog/2019/03/27/piloting-an-open-pedagogy-
assessment/

e Una segunda entrada del blog sobre esta iniciativa:
https://thethirdspace.home.blog/2019/05/16/follow-up-on-piloting-an-open-
pedagogy-assessment/
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Practica 7.2. Implementacion de tareas renovables basadas en el REA

Practica implementada por: Robin DeRosa, Universidad Estatal de Plymouth, EE. UU.

Descripcion de la practica

Normalmente, los trabajos realizados por los estudiantes en los cursos universitarios acaban
siendo desechados una vez que el profesor los ha evaluado: David Wiley los llama "tareas
desechables". En cambio, con las tareas renovables, se pide a los alumnos que creen y
autoricen abiertamente trabajos valiosos que, ademas de contribuir a su propio aprendizaje,
serdn Utiles para otros alumnos tanto dentro como fuera del aula.

La profesora Robin DeRosa asignd a sus alumnos la tarea de adaptar materiales existentes
para crear un nuevo libro de texto de libre acceso, como parte de su trabajo en la asignatura.
El resultado fue "The Open Anthology of Earlier American Literature”, una antologia de
literatura americana de REA producida por los estudiantes. Esta tarea renovable incluye la
colaboracidn con otros alumnos para escribir nuevas partes del libro de texto, la creacién de
videos "explicativos" que puedan incorporarse y la modificacion de los materiales de
aprendizaje para adaptarlos a las culturas y necesidades locales de los alumnos.

La principal diferencia con respecto a las tareas tradicionales (desechables) no radica en la
rabrica de evaluacion utilizada por el profesor, sino en una diferencia mas profunda: en el
curso de Robin la evaluacion "perdura" mas alla del curso y "marca la diferencia" para otros
alumnos que sigan ese curso en el futuro. Ademas, otros alumnos podran actualizar el
contenido en futuras ofertas de cursos.

Impacto

Como sefiala David Wiley, «la parte mas poderosa de las tareas renovables es la idea de que
todo el mundo quiere que su trabajo sea importante. Nadie quiere esforzarse durante horas
o dias en algo que sabe que va a ser desechado casi tan pronto como esté terminado. Si se les
dala oportunidad, la gente quiere aportar algo, contribuir, devolver el favor, hacer del mundo
un lugar mejor, marcar la diferencia» (Wiley, https://opencontent.org/blog/archives/4691).

En el caso de Robin, la coproduccién de un libro de texto abierto como tarea principal permitio
la contribucion de los estudiantes al "texto maestro" del curso, lo que parecié cambiar toda
la dinamica del curso de un modelo en el que el profesor descarga informacién del libro de
texto en sus cerebros a un modelo basado en la investigacion (los estudiantes conversan
conmigo y con el texto, alterando tanto mi pensamiento como el propio texto con sus
contribuciones).

¢Qué necesitas para recrear esta practica?

En el caso de la profesora DeRosa, el proceso se divide en dos fases principales. Una primera
fase basada en textos recuperados de dominio publico para construir la primera versién del
libro de texto de libre acceso, y una segunda fase centrada en la edicion y mejora del libro con
la participacién de los estudiantes. Es necesario contar con una herramienta en linea que
apoye el proceso de creacién del libro, como Pressbook.

Una vez editados y extraidos los textos de dominio publico seleccionados para formar parte
del libro de texto, se pone a disposicion la primera version del borrador, que se utilizarad con
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un nuevo grupo de estudiantes de un curso. Los alumnos trabajaran en la introduccién de los
textos previamente seleccionados y editados. Esta introduccion, por lo general, proporciona
un contexto histérico y biografico que ayuda a los estudiantes a comprometerse mas con los
documentos principales. Por ultimo, cabe la posibilidad de definir otras actividades en torno
al texto primario, como cortometrajes, debates o tareas relacionadas con los textos primarios,
de modo que enriquezcan el libro de texto de libre acceso.

Para saber mas...

e Ellibro de texto de libre acceso elaborado: https://openamlit.pressbooks.com/

e Descripcion de la experiencia por el autor: http://robinderosa.net/uncategorized/my-
open-textbook-pedagogy-and-practice/

e Un interesante articulo del blog sobre las tareas renovables:
https://flexible.learning.ubc.ca/news-events/renewable-assighments-student-work-
adding-value-to-the-world/

e Articulo de David Wiley sobre la evaluacion de las renovables:
https://opencontent.org/blog/archives/4691
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Practica 7.3. Implicacion de los estudiantes en las comunidades de practica
profesionales

Practica implementada por: Leonel Morgado, Universidade Aberta, Lisboa & Universidade de
Tras-os-Montes e Alto Douro, Vila Real, Portugal.

Descripcion de la practica

Leonel Morgado es profesor de la Universidade Aberta, la Universidad Abierta de Portugal. Es
un académico de renombre internacional, imparte clases e investiga sobre la programacién y
el uso de mundos virtuales como herramientas para el aprendizaje y la empresa, centrandose
en las plataformas multiusuario. Para Morgado, la participacion y la contribucién de los
estudiantes en comunidades de practica profesionales reales y el desarrollo de Ia
colaboracidn y el debate entre estudiantes y profesionales aumenta el conocimiento mutuo
de las realidades y los contextos de la préctica profesional y su aprendizaje por parte de los
principiantes.

De hecho, un momento critico para los estudiantes de ingenieria de software que aprenden
programacion informatica es cuando deben pasar de la programacion para principiantes a la
programacion avanzada. Los alumnos novatos competentes a menudo no tienen en cuenta la
importancia de enfocar la arquitectura y las técnicas de su cédigo a esta nueva realidad, en la
gue los aspectos socio-organizativos se vuelven predominantes: desarrollo en equipo frente
a desarrollo individual; especificaciones que evolucionan con el tiempo, y el mantenimiento
se convierte en una necesidad.

Esta practica docente conduce a los alumnos al salvaje mundo de la practica profesional,
organizando la participacién y la contribuciéon de los estudiantes hacia comunidades de
practica online de profesionales del desarrollo de software, y luego aprovechando esa
participacién para desarrollar la colaboraciéon y el debate entre estudiantes y profesionales,
con el objetivo final de concienciar a los alumnos sobre las nuevas realidades y el contexto de
la programacion informatica en la practica profesional.

La practica educativa se extiende durante tres fases de dos semanas cada una. Al principio,
los estudiantes captan el espiritu y el alcance de la comunidad online e intentan contribuir de
forma util. En la segunda fase, intentan presentar y debatir un problema. La ultima fase es
para volver a intentarlo, en caso de que la primera presentacidn del problema por parte de
los estudiantes no haya sido suficiente para captar el interés de los profesionales.

Impacto

Al involucrarse con profesionales reales en comunidades de practicas, los alumnos pueden
obtener importantes beneficios, como darse cuenta de la relevancia y el valor que los
profesionales otorgan a los contenidos del curriculo. También aprenden cémo la atencion en
el campo debe ganarse con un encuadre adecuado de un problema.

Otra ventaja importante de esta practica es que ayuda a los estudiantes a comprender que
no hay respuestas claras a los problemas técnicos dificiles, sino perspectivas y enfoques
conflictivos o alternativos. Y lo que es mas importante, al aplicar esta practica, los alumnos se
dan cuenta de que ser capaz de tomar decisiones sobre las técnicas es mas importante que
simplemente saber cdmo aplicar una técnica.

¢Qué necesitas para recrear esta practica?
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Para reproducir la practica, es necesario ser capaz de seguir y contribuir dentro de una
comunidad de profesionales y presentar un problema con éxito. Ademas, los alumnos deben
tener un nivel intermedio en técnicas y conceptos.

Deberias comenzar con una explicacion para los alumnos sobre los fundamentos de las
comunidades de profesionales online, cdmo ser educados y cémo distinguir entre la
participacién atil y la no deseada. Después, identifica posibles comunidades para su
participacion. Pide a los alumnos que sigan una comunidad durante dos semanas, al principio
solo observando, y luego no presentando problemas, sino tratando de ayudar a los miembros
de la comunidad. Haz que los estudiantes también preparen una exposicidn sucinta y directa
de los problemas que se les han asignado, que los presenten adecuadamente con una
justificacién que resulte interesante para los profesionales. A continuacion, ofrece criticas
constructivas y una revision. Los estudiantes publican su exposicién del problema y el debate.
En caso de que la recepcién no haya sido positiva, o la exposicion no haya sido adecuada,
proporciona a los estudiantes comentarios de mejora para que puedan volver a intentarlo.
Realiza una revisidn posterior del resultado con el grupo de estudiantes para identificar qué
aspectos valoraron mas y menos los profesionales, qué aspectos ignoraron o
malinterpretaron y qué percepciones o sesgos mostraron.

Para saber mas...

Morgado, L.; Fonseca, B.; Martins, P.; Paredes, H.; Cruz, G.; Maia, A.; Nunes, R. & Santos, A.
(2012). Social networks, microblogging, virtual worlds, and Web 2.0 in the teaching of
programming techniques for software engineering: A trial combining collaboration and social
interaction beyond college. Proceedings of the 2012 IEEE Global Engineering Education
Conference (EDUCON), Marrakech, 2012, pp. 1-7. 17-20 April 2012. doi:
10.1109/EDUCON.2012.6201129

Descripcion del curso con ejemplos: https://pt.scribd.com/doc/91382235/Metodologias-de-
Programacao-lll-Relatorio-da-Unidade-Curricular
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AMBITO 8. MOTIVA A LOS ALUMNOS A APRENDER EN ABIERTO

Practica 8.1. Publicaciones en la red creadas de manera colaborativa por los
estudiantes

Practica implementada por: Prof. Dr. Hans W. Hubert, Prof. Dr. Anna Schreurs-Morét,
Jun.Prof. Dr. Bent Gebert, Universidad de Friburgo y Universidad de Constanza, Alemania

Descripcion de la practica

El objetivo principal de la practica es inspirar a los estudiantes para que colaboren y
compartan sus resultados y conocimientos mediante la creaciéon conjunta de wikitextos
dentro de los cursos basicos (por ejemplo, introduccion a la Historia del Arte o Estudios
Medievales). Redactar y revisar los textos conjuntamente y publicarlos en una pagina wiki en
Internet aumenta la motivacion de los estudiantes, asi como la calidad cientifica de sus
trabajos y exdmenes. En lugar de un método de ensefianza tradicional, los dos cursos basicos
pretenden fomentar la construccién cooperativa del conocimiento mediante el aprendizaje
autodirigido y exploratorio y la colaboracidn y el intercambio entre los estudiantes. Para ello,
los estudiantes, en grupos pequefios, elaboran wikitextos y revisan y comentan el trabajo de
sus compafieros a lo largo de todo el curso.

Los alumnos habran empleado dos paginas wiki para aportar aspectos basicos de la literatura
artistica, asi como contenidos de estudio sobre la literatura y la cultura de la Edad Media. Se
aplican diferentes escenarios de preparacion y colaboracién para aumentar la motivacion de
los alumnos para participar activamente. Por ejemplo, en un escenario dentro de un curso de
historia del arte, la preparacidn se realiza antes de las reuniones presenciales mediante el uso
de materiales didacticos analdgicos y digitales, mientras que los textos se elaboran dentro de
estas reuniones mediante el uso del editor Etherpad. Otra posibilidad es elaborar la tarea en
las reuniones presenciales y trasladar el texto a las fases de estudio, como se hizo en un curso
de estudios alemanes. Sin embargo, ademas de la escritura, todos los escenarios requieren la
edicion y evaluacién de los articulos por parte de los compafieros como requisito previo para
completar con éxito el curso.

Impacto

Gracias a este enfoque, los estudiantes se forman en la escritura colaborativa dentro de un
entorno universitario de ensefianza-aprendizaje y adquieren competencias clave de
publicacidn cientifica en linea. A través de la escritura, el comentario y la edicion de textos
cientificos, los estudiantes experimentan que los roles de autores, lectores y editores de
textos cientificos son, en principio, flexibles y dinamicos. Los participantes no solo descubren
la enorme ventaja informativa y los efectos de mejora que conllevan estos cambios de rol,
sino también la gran necesidad de una gestion critica del conocimiento.

Todo ello lleva a un aumento de la motivacion y la responsabilidad por los contenidos del
programa de estudios y, por tanto, a una mayor eficacia en el estudio y en el rendimiento de
los exdmenes.

Ademas, los recursos en linea de calidad creados por los alumnos pueden ser reutilizados por
futuros estudiantes en cursos posteriores.
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¢Qué necesitas para recrear esta practica?

Para garantizar el proceso de escritura colaborativa, hay que escoger una o varias
herramientas de colaboracién (por ejemplo, Etherpad, blog, etc.). También, hay que
seleccionar un software wiki adecuado. Ademas de la preparacion técnica, también hay que
adaptar el contenido. Por lo tanto, primero hay que definir el contenido que se va a creary,
en segundo lugar, el esquema de evaluacién. En una reunidn inicial, al comienzo del curso, se
debera presentar a los estudiantes el software y las herramientas y/o los materiales de
estudio.

Posteriormente, dicha creacién de contenidos se podra llevar a cabo durante las reuniones
presenciales o durante las fases de autoaprendizaje. Durante las sesiones presenciales
deberas apoyar a los alumnos en relacién a las licencias y otras cuestiones legales cuando se
trate de utilizar material de imagen, citar o reproducir contenidos externos. Por ultimo, los
estudiantes se deberan comprometer a comentar, editar y evaluar los escritos de sus
compafieros o grupos.

Para saber mas...

- Mas informacién y datos de contacto: https://www.e
teaching.org/praxis/referenzbeispiele/kollaborativ-erstellte-online-publikationen

- Informacion  sobre la  publicacion  correspondiente:  https://www.bcf.uni
freiburg.de/people/papers-rotter/rotter-2015-ida.pdf
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Practica 8.2. Fomenta la colaboracién de los alumnos mediante el didlogo en linea

Practica implementada por: Everton Knihs, Universidad de Presbiteriana Mackenzie, Brasil,
Alicia Garcia Holgado y Francisco J. Garcia Pefialvo, Universidad de Salamanca, Espania

Descripcion de la practica

La metodologia WYRED tiene como objetivo apoyar la participacion de los jovenes en la
sociedad digital a través de dialogos sociales en linea centrados en el desarrollo de proyectos
de investigacidén basados en la ciencia ciudadana para responder a las preguntas que surgen
durante dichos didlogos.

Se basa en el principio de dar voz a los estudiantes. Un primer paso clave es la identificacién
de los temas que les preocupan en relacién con los temas tratados en una asignatura, una
titulaciéon y/o en relacidn con temas transversales en el contexto universitario. Para ello, se
inicia un proceso de didlogo a través del cual se identifican los principales puntos. Por ultimo
y, hormalmente a través de proyectos de investigacidn, los alumnos trabajaran juntos para
dotar de respuesta a las preguntas.

La idea principal es llevar a cabo estos didlogos en dos pasos: primero en aulas donde estardn
todos los alumnos participantes en la préctica y, después, en linea entre los estudiantes
interesados en los mismos temas independientemente de su aula original.

Ademas, la practica puede desarrollarse de forma que incluya la interaccion y la colaboracién
internacional e intercultural, por lo que en los didlogos locales pueden participar los
estudiantes del mismo lugar, y en los didlogos en linea los estudiantes no sélo de diferentes
lugares y paises, sino también de diferentes niveles educativos. La practica se realizd en nueve
paises y en diferentes tipos de instituciones: escuelas primarias y secundarias, asociaciones
juveniles y universidades. La metodologia se complementa con la Plataforma WYRED, un
espacio en linea seguro y privado para apoyar la comunicacidon anénima.

Impacto

Alo largo del proyecto WYRED (desde hace tres afios), los colaboradores guiaron a unos 2 000
jovenes para que se plantearan preguntas y realizaran investigaciones sobre temas e ideas
gue afectaran y dieran forma a sus mundos interactivos, participativos y comunicativos. A lo
largo de una serie de ciclos interconectados, los participantes fueron respaldados en un
proceso de consulta que condujo al desarrollo de 300 nuevos proyectos. Los métodos
abarcaron desde enfoques creativos, como carteles cientificos, emisiones de radio, videos,
investigacion exploratoria en Internet, hasta la investigacién bibliografica y el uso de métodos
de las ciencias sociales, como entrevistas o encuestas. En Brasil participaron cuatro aulas
diferentes, con un total de 95 estudiantes de entre 18 y 33 afios.

¢Qué necesitas para recrear esta practica?

La aplicacién de esta practica se divide en tres fases: primero, identificar los temas clave;
posteriormente, desarrollar didlogos, y, por ultimo, fomentar los didlogos entre alumnos.

En cuanto a la primera fase, es necesaria la realizacion de una encuesta para identificar los
temas clave para los alumnos. La lista de temas puede ser abierta o cerrada. En caso de que
esta permita a los alumnos aportar sus propios temas, deberd realizarse una segunda
encuesta para que los participantes puedan tener en cuenta los temas propuestos por sus
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companieros. Por otra parte, el profesor identificara los principales temas elegidos por los
joévenes. El nUmero de temas seleccionados dependera del nimero de alumnos que participen
en la practica y de los objetivos de aprendizaje. Por ejemplo, para 95 alumnos podrian ser
suficiente tres o cuatro temas.

En la segunda fase, cada clase se dividirad en grupos segun los temas principales seleccionados.
Y, en cada una de ellas, el profesor organizara un didlogo centrado en los temas seleccionados.
Mientras tanto, el profesor debera habilitar los espacios en linea para fomentar los didlogos
entre los grupos de estudiantes en base al mismo tema y en diferentes clases, asignaturas o
grados. Serd necesario un espacio online por tema.

Finalmente, durante las ultimas fases, los estudiantes identificaran las preguntas de
investigacion relacionadas con cada tema a través de las sesiones de didlogo en linea, donde
el profesor sera el moderador en el debate.

De acuerdo con las preguntas de investigacién identificadas en el paso anterior, los
estudiantes se organizaran en grupos para trabajar juntos siguiendo una metodologia de
aprendizaje basada en proyectos. Cada grupo seleccionara qué preguntas respondera y como
lo hard. El objetivo es guiarles para que preparen sus propios (mini)proyectos de
investigacion. En este punto, es posible proporcionar algunas directrices relacionadas con el
enfoque que podria adoptarse para responder a las preguntas. Los resultados de cada grupo
se compartiran en Internet (o de forma mas abierta) para ser utilizados por otros compafieros
y por el profesor.

La metodologia WYRED se apoya en una plataforma que garantiza el anonimato de la
participacién. Dicha plataforma puede ser sustituida por otros espacios en linea donde los
estudiantes puedan debatir temas de interés. No obstante, ese espacio deberad ser
cuidadosamente disefiado y controlado para garantizar la seguridad de los estudiantes.

Para saber mas...

- Véase el sitio web de la iniciativa: https://grial.usal.es/wyredproject

- Knihs, E., y Garcia-Holgado, A. (2020). Young people participation in the Digital Society: a
case study in Brazil. Paper presented at the WorldCIST’20 2020, Budva, Montenegro.

- A. Garcia Holgado, F. J. Garcia Pefialvo, y P. Butler, Technological Ecosystems in Citizen
Science: A Framework to Involve Children and Young People, Sustainability, vol. 12, no. 5, p.
1863, 2020.

- F. J. Garcia Pefialvo y N. A. Kearney, "Networked youth research for empowerment in digital
society: the WYRED project", en Proceedings of the Fourth International Conference on
Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality (TEEM'16) (Salamanca, Espafia, 2-4
de noviembre de 2016), F. J. Garcia Penalvo Ed., (ACM International Conference Proceeding
Series (ICPS). Nueva York, NY, USA: ACM, 2016, pp. 3-9.
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Practica 8.3. Utilizacion de las redes sociales para construir un entorno colaborativo
de aprendizaje en abierto

Practica implementada por: Diana Manhiga, Instituto Superior de Artes e Cultura - ISArC,
Mozambique & José Bidarra, Universidade Aberta, Portugal.

Descripcion de la practica

Diana Manhica (Mozambique) es una experta en arte multimedia y también produce y dirige
de contenido audiovisual. José Bidarra es un reputado académico portugués de educacién
multimedia que imparte clases en la Universidade Aberta y ha codisefnado el modelo
pedagdgico virtual de dicha institucion, que ha sido un referente de calidad para el
aprendizaje en linea en el pais durante una década. Ademas, también es fotégrafo profesional
y director de televisidn. Tanto Diana como José consideran que los REA y las redes sociales no
deben definirse como "herramientas esenciales" o "metodologias aconsejadas", sino mas
bien como creaciones contemporaneas que resultan estratégicas para la educacion. La actitud
de todos los alumnos durante esta experiencia de inmersién fue muy positiva y la motivacién
resultante mejoro su proceso de aprendizaje y sus resultados de manera evidente.

El empleo medios como Facebook y REA se llevd a cabo en una institucién publica de
educaciéon superior situada en los alrededores de la capital, Maputo, durante el primer
semestre del afio académico de 2018. El contexto estaba constituido por una clase de 23
alumnos matriculados en el tercer afio del grado en Cinematografia y Medios Audiovisuales,
un programa universitario con una duracion total de 4 anos. El curso préctico (taller) se
denomind "Introduccién a la co-construccion de la(s) historia(s) del cine en Mozambique" y
abordaba esencialmente cuestiones de la "historia" como una narrativa construida de la
memoria, procesos colaborativos y democraticos. Las percepciones de los sujetos (alumnos)
sobre el uso de metodologias activas, herramientas digitales y recursos méviles de ensefanza-
aprendizaje, fue el objeto de la investigacidn, que tuvo lugar durante las 16 semanas del taller,
es decir, durante toda la duracion del semestre.

Por otra parte, se utilizé Facebook para motivar a los alumnos y promover su participacion en
el plan de estudios. Podriamos decir que la secuencia de fases fue basicamente la siguiente:
1. Presentacion por parte de cada estudiante (describiendo sus aficiones); 2. Exposicion (por
parte del profesor) de videos cortos para debatir en linea; 3. Produccion de opiniones criticas
cortas (por parte de los alumnos) sobre temas especificos (recursos en linea); 4. Revision de
pares y debate sobre las opiniones criticas (moderado por el profesor); 5. Comentarios
generales sobre las tareas marcadas por el profesor (seguimiento presencial). Entre los
recursos abiertos utilizados se incluyeron textos, videos y cuestionarios integrados en las
redes sociales.

Impacto

El principal resultado de esta experiencia practica de docencia fue la adopcién de un modelo
innovador que respondia a las expectativas de una nueva generacién de alumnos (que han
"crecido digitalmente"). Ciertamente, la actitud de todos los alumnos durante esta
experiencia de inmersién fue muy positiva y la motivacién resultante mejord claramente su
proceso de aprendizaje y, por consiguiente, sus resultados. También hay que destacar cémo
la combinacién de los medios sociales con los REA con objetivos de aprendizaje
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predeterminados resulté eficaz para aportar mas relevancia a las experiencias de aprendizaje.
Los alumnos también mostraron un mejor rendimiento en la consecucién de sus objetivos
académicos y en la demostracién de las competencias previstas.

¢Qué necesitas para recrear esta practica?

No se necesita ningun tipo de competencias en concreto para replicar esta practica, aparte
de contar con habilidades docentes estandar y unos conocimientos digitales basicos. Los
profesores deben tener consciencias las distracciones que puede conllevar el uso de
Facebook. Empieza disefiando un programa semestral completo semana a semana. A
continuacidn, incorpora actividades y tareas practicas (cada dos semanas). Establece unas
plataformas y un proceso de interaccion en torno a redes sociales como Facebook o
WhatsApp. Haz un seguimiento de sus comunicaciones y modera la interaccion. No olvides
ofrecer un feedback constante y evaluar continuamente el rendimiento de los alumnos
mediante una metodologia de evaluacion holistica.

Para saber mas...

Manhica, D. & Bidarra, J. (2019). Exploring the use of Facebook in the classroom: The case of
a workshop on the history of Cinema in Mozambigue. OOFHEC 2019 - the Online, Open and
Flexible Higher Education Conference, EADTU, Universidad Nacional de Educacion a Distancia,
Madrid, 16-18 octubre de 2019.
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4. MARCO DE COMPETENCIAS DE EDUCACION ABIERTA

El andlisis de los casos anteriormente presentados ha ayudado a identificar qué competencias
especificas son necesarias a la hora de poner en practica estos enfoques. Las diferentes
competencias se han distribuido en el marco que presentamos a continuacion. El concepto
“marco de competencias” puede entenderse como un recipiente para los elementos
descriptivos de los conocimientos formales adquiridos o de los conocimientos y habilidades
mejorados a lo largo de una carrera profesional [31], la de un educador en nuestro caso. En esta
linea, el marco de competencias de educacidn abierta de OpenGame proporciona una vision
general de los conocimientos, habilidades y actitudes que los educadores deben dominar para
poder educar en abierto.

El marco cuenta con ocho competencias clave organizadas en torno a dos areas de competencia:
REA y métodos de pedagogia abierta. Cada una de las competencias estd compuesta por un
conjunto de conocimientos y habilidades especificas. En cuanto a la actitud adoptada, algo que
todas las competencias clave tienen en comun es que dictan lo siguiente: “Deberas estar
dispuesto a compartir tu propio trabajo de manera abierta, asi como a aprovechar los recursos
creados por otros y distribuidos abiertamente para contribuir en el acceso, la participacién y la
calidad de la ensefianza y el aprendizaje de otros”.

Por ultimo, puede observarse que las competencias de educacidn abierta y las digitales, —
entendidas como el uso y el compromiso seguro, critico y responsable con las tecnologias
digitales con el fin de contribuir al aprendizaje, el trabajo y la participacién activa en sociedad
[32]— estan estrechamente ligadas entre si. Por ejemplo, la creacidn, revision y remix de REA
esta relacionada con el area de competencia 3 "Creacidn de contenido digital" del Marco Comun
de Competencia Digital Docente (Digcomp 2.1) de la Comision Europea [32], asi como con el
area 2 del DigCompEdu [30] "Recursos digitales". Ademas, hay otras areas de educacién abierta
gue estan relacionadas con el marco DigCompEdu, incluso si no se centran principalmente en
los enfoques abiertos. Por este motivo, el marco de competencias de OpenGame incluye la
competencia digital como requisito previo.
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Competence A.
area Competence Attitude

C. skills

B. Knowledge

Be ready to openly share one's work and to use the knowledge created by
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Figura 2. Marco de Competencias de Educacién Abierta para Profesionales de la Ensefianza Superior
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En el drea de los REA pueden destacarse cuatro competencias y sus respectivas habilidades:

Empleo de licencias abiertas: comprension de las ventajas (relativas) del uso
de licencias abiertas y conocimiento sobre los tipos de licencias abiertas existentes.

Aptitud 1.1. Saber implementar una licencia Creative Commons en los recursos didacticos.

Aptitud 1.2. Reconocer los respectivos requisitos y restricciones de una licencia y saber
determinar los de un determinado recurso.

Localizacion de REA: conoce los principales repositorios de REA e identificar
los que mas se ajusten a tus necesidades.

Aptitud 2.1. Localizar REA sean relevantes para la ensefianza.

Aptitud 2.2. Evaluar los materiales dentro de los REA existentes para poder utilizarlos.

Creacion, revision y remix de REA: conoce las diferentes opciones de
adaptacidon de un REA (traduccion, ilustracion, accesibilidad, contextualizacion, etc.).

Aptitud 3.1. Crear un REA, teniendo en cuenta las particularidades de las licencias, asi como su
potencial de reutilizacion (formato, idioma, pormenorizacion).

Aptitud 3.2. Revisar un REA, teniendo en cuenta las particularidades de las licencias.

Aptitud 3.3. Crear un REA a partir de un conjunto de REA, teniendo en cuenta las particularidades
de las licencias.

Compartir REA: identificacion de los repositorios de REA reconocidos que
resulten mas adecuados para que los creadores y cocreadores de REA puedan difundir su
trabajo y tener asi un mayor impacto.

Aptitud 4.1. Identificar los repositorios de REA pertinentes y publicacidn de las fuentes.

Aptitud 4.2. Compartir dichas fuentes a través de las redes sociales y otros medios.

En el 4drea de las Pedagogias Abiertas destacamos cuatro competencias y sus correspondientes
aptitudes:

Disefio de experiencias educativas abiertas: estrategias sobre como fomentar
la participacion de los alumnos en el disefio del programa y del proceso de aprendizaje.

Aptitud 5.1. Disefiar experiencias educativas abiertas que resulten atractivas.

Orientacion para que los alumnos aprendan en abierto: estrategias de
aprendizaje en linea; conocimiento de las cuestiones relacionadas con la privacidad en linea y
la gestion de los datos personales.

Aptitud 6.1. Apoyar a los alumnos para que aprendan en la red abierta
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Aptitud 6.2. Proporcionar orientacion a los alumnos sobre privacidad en linea y gestion de datos
personales.

Enselanza con REA: dominio de los conocimientos relacionados con los
puntos1,2,3y4.

Aptitud 7.1. Apoyar a los alumnos en la busqueda y uso de REA.

Aptitud 7.2. Apoyar a los alumnos en la produccién de REA (en grupos o de manera individual).

Aplicaciones de la evaluacidon abierta: las ventajas comparativas de la
evaluacidn abierta y los métodos y herramientas de evaluaciéon abierta existentes.

Aptitud 8.1. Implementar REA a modo de evaluacion (por ejemplo, los alumnos analizan un
conjunto de datos abiertos).

Aptitud 8.2. Orientar a los alumnos para que realicen su trabajo de manera publica (por ejemplo,
subiendo publicaciones a un blog).

Aptitud 8.3. Orientar a los alumnos en la produccién de REA para la evaluacion sumativa.
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5. ORIENTACION PARA LAS UNIVERSIDADES SOBRE LA
CREACION DE APTITUDES DE EDUCACION ABIERTA ENTRE
PROFESIONALES DE EDUCACION SUPERIOR

Este manual presenta un conjunto de casos de practicas en educacidn abierta que se han
implementado con éxito en entornos de educacidn superior, conectandolas con un marco de
competencias original y subrayando, para cada practica, qué competencias debe poseer un
profesor para replicarla con éxito en sus propios contextos.

El consorcio de OpenGame es consciente de la dificultad que conlleva crear competencias de
trabajo en abierto entre los profesores. Como sefiala un reciente informe del CCl, para encontrar
nuevas formas de compartir y colaborar en abierto, los profesores deben partir de sus practicas
docentes, lo cual debe ir acompafiado no tanto de nuevas competencias sino mas bien de un
cambio en la mentalidad [33]. Asimismo, observamos que la apertura estd fuertemente
relacionada con las actitudes y preferencias personales [34], por lo que deben evitarse las
soluciones universales.

Aun asi, a continuacidn proponemos algunas recomendaciones inspiradas por los resultados de
las consultas llevadas a cabo por el proyecto OEF! desde su inicio en 2015. Estas sugerencias
podrian ayudar a aumentar potencialmente la incorporacion de PEA (Practicas Educativas
Abiertas) dentro del entorno universitario mediante la mejora de las capacidades del
profesorado

e Creacion de un entorno favorable. Las universidades pueden desempefiar un papel
fundamental a la hora de apoyar a su personal docente en la creacidon de experiencias de
aprendizaje abierto para los alumnos, tanto mediante oportunidades continuas de
desarrollo profesional como favoreciendo de diferentes maneras el uso de PEA y REA. Lo
importante es la persistencia de este esfuerzo, que deberia tener como obijetivo la creacion
de un entorno favorable para el trabajo en abierto, incluyendo directrices claras sobre
derechos de autor y de propiedad intelectual (DPI), apoyo a las TIC, incentivos financieros y
no financieros para el personal docente que se embarque en proyectos de educacion
abierta, etc. Asimismo, un sistema de referencia puede ayudar a canalizar las acciones
relacionadas con los REA y los PEA de una manera coherente dentro del entorno
universitario.

o Defensa de una incorporacién gradual. Los educadores suelen descubrir los beneficios y el
valor del trabajo en abierto empezando por uno de los sectores (a menudo, el contenido
abierto) y luego pasan a explorar otras areas de trabajo en abierto. El personal encargado
del proceso de toma de decisiones, asi como los encargados de la innovacion docente,
deberian considerar que la incorporacidn de practicas docentes abiertas, al igual que la de
las practicas digitales en general, debe realizarse gradualmente, dejando tiempo y espacio
para la experimentacion segura y asegurandose de que puedan activarse diferentes vias de

! Visita https://rd.unir.net/pub/oef/login.php?lang=es
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desarrollo de capacidades en funcién del nivel inicial de competencia del personal
educativo.

Defensa de la creacion de comunidades. Normalmente, los educadores empiezan a
considerar la opcién de utilizar REA a raiz de la recomendacidon de un colega de confianza o
porque ven que se hace en comunidades de confianza. Estos circulos cercanos de
colaboracidn parecen ser el paso necesario para avanzar hacia enfoques abiertos, que en
ultima instancia se apoyan en comunidades institucionales e interinstitucionales. La
colaboracidn es una parte integral del PEA y de la creacion de REA, por lo que la existencia
de comunidades que puedan apoyar y mantener esta cooperacién es clave.

Defensa de la experimentacion comunitaria. Con el fin de fomentar el sentido de
propiedad de las practicas abiertas entre los educadores, las iniciativas institucionales de
educacion abierta deberian basarse de alguna manera en las microiniciativas de los
educadores individuales. Esto serviria de ayuda para promover la sostenibilidad de la
educacion abierta mas alld de la financiacidon necesariamente limitada de los proyectos
institucionales.
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