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Manual pedagogico sobre formacion de
competencias en rehabilitacion digital

Este manual es el resultado del proyecto financiado por ERASMUS+, DIRENE (2020-1-
FI01-KA226-HE-092634), con el titulo “Competencias para la nueva era de

rehabilitacion digital impulsada por el usuario”

Centrado en dicho tema, este manual le brinda, como educador/a, ejemplos especificos de
coémo disefiar un curso (moévil) sobre rehabilitacion digital y de como puede reflexionar sobre

estos aspectos con sus estudiantes para formarlos en la préctica.

Los siguientes 10 cuadros de capitulos ofrecen una guia simple y detallada, respaldada por

enlaces a historias de aprendizaje ejemplares (casos de uso) con informacidon mas profunda.

Limitaciones: El contenido se basa en la investigacion y el desarrollo del consorcio del

proyecto DIRENE. No pretende ser completo ni es posible mantenerlo actualizado.
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“Cualquier persona que deja de aprender es viejo, ya sea a los veinte o a los ochenta.

Cualquiera que sigue aprendiendo se mantiene joven.” - Henry Ford

Capitulo 1 - “Terminologias y definiciones” tiene como objetivo presentarle los

términos relevantes del proyecto DIRENE y este Manual.

.
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El siguiente apartado presenta las definiciones de las tecnologias utilizadas en la
rehabilitacion digital. El consorcio DIRENE desarrolld estas definiciones a través de un
método Delphi, basandose en fuentes relevantes. Las definiciones reflejan el entendimiento

del consorcio DIRENE:

Rehabilitacién digital (RD)

La Rehabilitacion Digital (RD) es el uso de tecnologias digitales (por parte de profesionales
de la rehabilitacion o usuarios autébnomos de servicios) como parte del proceso de
rehabilitacion en sus diferentes fases (evaluacion, fijacion de objetivos, intervencion,
reevaluacion, prevencion secundaria). La Rehabilitacion Digital tiene como objetivo
optimizar el funcionamiento y reducir la discapacidad de las personas en la interaccioén con
su entorno. Por lo tanto, la Rehabilitacion Digital tiene un fuerte vinculo con el

empoderamiento de las personas y las comunidades. (OMS adaptado, 2022.)
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E-accesibilidad

La e-accesibilidad permite superar las barreras técnicas y las dificultades que las personas
con discapacidad y otras personas se encuentran cuando intentan participar en la sociedad de
la informacién en igualdad de condiciones. La e-accesibilidad forma parte de un concepto
mas amplio de e-inclusion, que abarca también otro tipo de barreras, como las financieras,

geograficas o educativas. (Comision de las Comunidades Europeas adaptado, 2005)

ESalud

La ESalud se refiere al uso de las telecomunicaciones y las tecnologias digitales (por ejemplo,
ordenadores, Internet, dispositivos mdviles) para brindar, facilitar y mejorar los servicios de

asistencia médica y/o la salud. (Eysenbach adaptado, 2001)
Salud movil (mHealth)

La Salud Movil (mHealth) es la practica médica y de salud publica respaldada por
dispositivos moviles, tales como teléfonos moviles, dispositivos de monitorizacion de

pacientes, asistentes digitales personales y otros dispositivos inaldmbricos. (OMS adaptado,
2022)

Telerehabilitacién (TR)

La Telerehabilitacion (TR) se refiere a la provision de rehabilitacion remota, a través de
distintas tecnologias, y abarca una variedad de servicios de rehabilitacion, que incluyen la
evaluacion/el diagndstico, la monitorizacion, la intervencion y la evaluacion. (Brennan et al.

adaptado, 2010)
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Usabilidad

La usabilidad es un atributo de calidad que evalua la facilidad de uso de las interfaces de
usuario. El término “usabilidad” también se refiere a los métodos para mejorar la facilidad

de uso durante el proceso de disefio. (Nielsen adaptado, 2012)

Capitulo 2 - “Visién general - Capacitacion en competencias de rehabilitacion

digital” tiene como objetivo ayudar a responder a la pregunta:

/Qué debo tener en cuenta a la hora de disefiar un curso de Rehabilitacion Digital desde
cero que pueda ofrecerse a traves de dispositivos moviles (por ejemplo, teléfono inteligente,

reloj inteligente o tableta)?

Este manual respondera a esta pregunta, basandose en varias historias de casos de uso
inspiradores (capitulo 3), y en la siguiente estructura y contenido en: Este capitulo se divide

en cinco apartados:
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a. Contexto (institucion, entorno, grupos destinatarios, ECTS): ;A4 cual pertenezco?

Su disefio variard en funcion del nivel de competencias de los estudiantes con respecto a la
rehabilitacion digital, asi como en funcion del entorno y los campos clinicos en los que se
enfoca. Las preguntas le guiardn en los aspectos que influyen en su proceso de disefo.
Considere estas preguntas e identifique facilitadores o barreras en los siguientes pasos del

disefio (de la b. a la e., a continuacion).

b. Competencias requeridas ;Qué nivel tienen mis estudiantes y donde acabaran?

Obtenga una vision general de las competencias que se necesitan para la rehabilitacion
digital, y defina qué competencias se aprenderan en el curso. Proporcionamos un ejemplo de
cuestionario para identificar el nivel de competencia de sus estudiantes. Este tipo de

evaluacion previa podra ayudar a identificar las necesidades de sus estudiantes.

c. Definir los contenidos: ;Qué debo enseriar?

Para ayudarle, tanto a usted como a sus estudiantes, a familiarizarse con la rehabilitacion
digital, se proporciona una descripcion general de las tecnologias digitales y las
megatendencias futuras que se utilizan en la rehabilitacion, asi como definiciones de

herramientas digitales, que también podran emplearse en el curso.

Los profesionales de la salud avanzados (futuros) deberan emplear sus conocimientos al

resolver problemas y crear contenido.

d. Elegir los métodos y organizar recursos: jQué herramientas me ayudaran en cuanto al

qué y al como ensenar?

Al elegir los métodos se podrian considerar las necesidades de los estudiantes. Los resultados
de la investigacion participativa indican que los estudiantes podrian interactuar con el

contenido proporcionado para desarrollar sus competencias de rehabilitacion digital.
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Una coleccion de experiencias de educadores y herramientas le servird como guia por la
jungla de recursos de aprendizaje digitales y moviles. ;Es novato/a en la ensefianza (digital)
y busca integrar nuevas tecnologias en su aula (mévil)? ;O tiene amplia experiencia y
siempre esta abierto/a al uso de estupendas nuevas herramientas y a la educacién innovadora?
Una breve encuesta le informara de su eleccion entre una vision general / introduccion a la
ensenanza y al aprendizaje que se puede ofrecer a través de dispositivos moviles, o un

enfoque mas completo para “profesionales de la educacion digital”.

e. Implementacion especifica: Personalizar el “saber como”, “demostrar” y “hacer” (piramide

de Miller) en escenarios especificamente disefiados.

Finalmente, en funcién de los métodos y herramientas elegidos, debera especificar tareas y
preparar instrucciones para sus estudiantes. Estos se veran influenciados por la forma en la
que planea (re)evaluar el desarrollo de competencias de sus estudiantes. Ayude a sus
estudiantes a adoptar las perspectivas de sus usuarios de servicio. El planteamiento de sus

tareas, idealmente interactivas, les guiard de manera practica (‘“hacer”), mucho mas alla del

Capitulo 3 - “Casos de uso” tiene como objetivo ayudar a responder a la pregunta:

¢, Como seria el disefio de un curso de Rehabilitacion Digital?

El consorcio DIRENE recopil6 historias (casos de uso) sobre coémo definen sus educadores
los resultados del aprendizaje y el contenido del curso, asi como sobre qué métodos y
herramientas eligen para la ensefianza de la rehabilitacion digital. Entre su diversidad, hay
ejemplos de como disefiar experiencias de aprendizaje (mdviles) significativas. Le serviran

de inspiracion para poner en practica los capitulos detallados de este manual.
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Algunas de estas historias de disefio (casos de uso) se presentan en un video:

-> Enlace a un video en el que se habla de los casos de uso 3 v 4 en un seminario web de

DIRENE: “Materiales DIRENE”.

En el PDF de los casos de uso que se muestran a continuacion, se presentan siete casos de
aprendizaje, aportados por educadores del consorcio DIRENE. A cada educador/a se le
pregunt6 como entiende y evalta las herramientas digitales para la ensefianza y el aprendizaje
en el campo de la Rehabilitacion Digital. El impacto de la COVID-19 llevo a que se
desarrollara la ensefianza remota en la mayoria de las universidades. De manera mas
especifica, se pregunt6 a los educadores sobre los resultados del aprendizaje, las tareas y las

actividades, asi como las herramientas y el software utilizados.

Los casos de uso fueron debatidos y desarrollados por el consorcio DIRENE en una semana
intensiva para crear actividades de aprendizaje, ensefanza y capacitacion. Alli, se
identificaron las posibilidades y los retos que caracterizan la tecnologia/el método aplicado

en estos escenarios de aprendizaje, incluyendo la proteccion de datos y las cuestiones éticas.

Se intercambiaron ideas sobre como fomentar a los estudiantes a reflexionar sobre la
aplicacion de tecnologias en la rehabilitacion y su experiencia metodoldgica. Debata con sus
estudiantes sobre como van a aplicar en la practica las competencias adquiridas, cuando

Interactilen con sus usuarios de servicio.
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Continte con la definicion del contexto de sus cursos en el siguiente capitulo:

CapitlllO 4 - “Contexto: qué considerar” tiene como objetivo ayudar a responder a las

preguntas:
¢ Cual es el marco contextual de mi curso?

Usted, como educador/a, estd influido/a por el entorno del curso planificado y las
caracteristicas de sus estudiantes. Tenga en cuenta como las diferentes posibilidades

(técnicas) preocupan tanto a las instituciones como a los estudiantes de todo el mundo.

¢ Cual es el tema y el marco institucional del curso previsto?

Defina el tema que quiere ensefiar y por qué es importante para sus estudiantes. Adaptelo al

objetivo o a la estrategia de su institucion.

-> Como ejemplo, mire estos cuatro videos cortos sobre por qué y como los educadores en

el Africa subsahariana desarrollarian un curso de aprendizaje movil sobre rehabilitacion

digital para profesionales sanitarios.
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Estos videos se desarrollaron en base a una encuesta de estudiantes y educadores en el Africa
subsahariana. Podra leer mas sobre los resultados en el trabajo de fin de master publicado

(Pietsch, 2022).

¢ De cuantos créditos / horas de trabajo y qué carga de trabajo consistiria el curso?

Considere indicar los minutos por unidad para estudiantes internacionales.

¢ Cuales son las caracteristicas de los estudiantes (v su futuro grupo objetivo de clientes)?

Su disefio variard en funcién del nivel de competencias de los estudiantes del sistema
sanitario (“principiantes” o “avanzados’) con respecto a la rehabilitacion digital, asi como en
funcion del entorno y los campos clinicos en los que se enfoca. Esto influird en sus contenidos
y métodos, por ejemplo, mediante el disefio de escenarios de aprendizaje basados en
problemas. En éstos, sus estudiantes aplican tareas auténticas del uso de la rehabilitacion

digital, y reflexionan sobre limitaciones y beneficios especificos, p.ej. evaluar la marcha.

/Quiénes son las partes interesadas relevantes y qué necesitan?

Podria considerar lo que las partes interesadas (p. €j., futuros empleadores, proveedores de
tecnologia, responsables politicos...) deben saber sobre el uso de soluciones digitales. Su

curso podria cubrir uno o varios de estos aspectos de la ensefianza superior/continua.

e A través del consorcio DIRENE, se organizaron reuniones de partes interesadas en
cuatro paises para identificar megatendencias y las herramientas digitales utilizadas
en la rehabilitacion digital. Las partes interesadas eran profesionales sanitarios,
usuarios potenciales de tecnologias digitales, expertos de empresas que se ocupan de
las tendencias futuras en rehabilitacion, responsables politicos, representantes de las
administraciones de salud publica/departamentos sociales y de bienestar a diferentes
niveles, y representantes de plataformas nacionales (digitalizacion en la asistencia
sanitaria) de Grecia, Austria, Finlandia y Alemania.

o [Estas partes interesadas tienen en cuenta todo tipo de plataformas digitales

(aplicaciones, software, consultas telematicas, podcasts, blogs), VR/AR, robética,
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impresion en 3D, videojuegos activos/formativos como tecnologias importantes para

la Rehabilitacion Digital. Estas tecnologias ya se utilizan en la practica. Indicaron que
las tecnologias no deben considerarse como soluciones separadas, sino que deben
usarse en combinacion entre si.

e Aunque los participantes sefialaron que cada grupo de tecnologia digital se considera

relevante para la Rehabilitacion Digital, los datos masivos (Big Data), la 1A y las

plataformas digitales son los mas favorecidos para el futuro de la Rehabilitacion
Digital. Ademas, sefialaron que todas las tecnologias tienen sus ventajas y
desventajas.

e La eleccién de qué tecnologia usar en la terapia debe basarse en las metas y
habilidades del usuario del servicio. Por ejemplo, las partes interesadas de Grecia y
Austria afirmaron que las redes sociales (un tipo de plataforma digital) podrian ser
utiles para el apoyo psicologico/conductual. Las partes interesadas de Grecia
expresaron que las plataformas digitales podrian reunir a personas con los mismos
problemas de salud para compartir sus experiencias. Los participantes de Alemania
consideraron que las plataformas digitales son muy utiles para la rehabilitacion en el

hogar.

JEn qué marco(s) se basara el curso?

Ademas, es posible que desee leer sobre marcos relevantes de la literatura, antes de
profundizar en el disefio de su curso (Caena & Redecker, 2019; Carretero Gomez et al., 2018;

Punie & Redecker, 2017).

¢ Cudles podrian ser los facilitadores y las barreras con respecto a su curso?

A modo de ejemplo, el consorcio DIRENE organiz6 grupos de discusion con estudiantes,
educadores y profesores, asi como con profesionales de Grecia, Finlandia, Alemania y
Espaia, que discutieron varios puntos que podrian afectar la implementacion de la formacion

en rehabilitacion digital.
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e Por ejemplo, la estructura, el horario y la duracion del curso podrian depender mucho
del curriculo de los niveles educativos en diferentes paises y de la organizacion de la
ensenanza permanente, junto con los deberes profesionales.

e Otro aspecto importante a tener en cuenta es qué podria facilitar (o no) el acceso a
soporte técnico e inversiones en recursos, si la rehabilitacion digital se organiza como
un servicio del lugar de trabajo. La falta de regulacion y la necesidad de un marco

legal podrian ser una desventaja para la adopcion de soluciones digitales.
Los principales facilitadores y barreras identificados fueron:

: El intercambio de experiencias.
: El desarrollo de una ensefianza/formacion con aplicaciones practicas.

: La promocion de oportunidades educativas.

: La necesidad de actualizaciones constantes.

T
T
T

o +: La falta de recursos.
T
+: La pérdida de tiempo.
T

: La falta de comunicacion sobre la formacion disponible.

Finalmente, piense de nuevo en el marco institucional de su curso, incluidos los diferentes

aspectos organizativos y logisticos.

Capitulo S - “Competencias requeridas en la Rehabilitacién Digital” tiene como

objetivo ayudar a responder a la pregunta:
¢ Qué nivel tienen mis estudiantes y donde acabardan?

¢ Cual es el nivel inicial de competencia de los estudiantes?
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Sobre la base de los marcos identificados, el consorcio DIRENE desarroll6 un cuestionario
para evaluar el nivel de competencia en materia de rehabilitacion digital (Caena &

Redecker, 2019: Carretero Gomez et al., 2018: Punie & Redecker, 2017). Se envid a

profesionales sanitarios, docentes y estudiantes para identificar su perfil competencial
actual. Este enfoque podria ser de su interés, si planea realizar una evaluacion previa o

posterior del nivel de competencia de sus estudiantes.

-> Enlace a un PDF como ejemplo de cdmo agrupar preguntas en categorias

Un estudio mixto realizado por el consorcio DIRENE a través de cuestionarios y grupos de
referencia reveld que las competencias digitales de estudiantes, educadores y profesores, asi
como de profesionales de otros ambitos, ya se encontraban en un nivel medio (capaces de
abordar problemas). Las competencias fuertes fueron la capacitacion en informacion y datos,
y la comunicacion digital, mientras que las competencias mas “avanzadas” como la creacion
de contenido digital (creatividad) o la resolucién de problemas (técnicos) no se habian

logrado al mismo nivel.

En esos grupos de discusion mixtos se identificaron las siguientes necesidades principales de

aprendizaje:

1. Competencias digitales: Se requieren conocimientos / habilidades en alfabetizacion

en eSalud, y habilidades comunicativas y técnicas.
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2. Etica y regulacion: Se requieren conocimientos / habilidades en confidencialidad,
responsabilidades y el marco legal para la aplicacion de tecnologias digitales en
rehabilitacion.

3. Conocimientos/habilidades especificas de Rehabilitacion Digital en areas/campos de

la Rehabilitacion Digital aplicada.

-> Enlace a las diapositivas de un seminario web de DIRENE ‘“Presentacion de las

necesidades de los estudiantes”

-> Enlace al video de este seminario web de DIRENE “Materiales DIRENE”

Al ahondar en este tema, se llevaron a cabo talleres de grupo participativos con profesionales,
educadores y profesores, estudiantes y usuarios de servicio para identificar las competencias

que se requieren para utilizar y proporcionar Rehabilitacion Digital:

De acuerdo con las necesidades de aprendizaje mencionadas anteriormente, se pueden

categorizar en competencias en

1) La comunicacion.

2) El proceso de rehabilitacion.

3) La interaccion entre los usuarios y los proveedores de servicio.

4) La tecnologia y gestion de informacion

5) La gestion financiera y centrandonos en los profesionales o estudiantes en practicas que

apoyan a los usuarios de servicio.
6) El desarrollo profesional.

7) El conocimiento.
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Capitulo 6 - “Familiarizarse - sabe/sabe coémo...”, se centra en el primer y segundo

nivel de la pirdmide de Miller (Miller, 1990), y pretende ayudar a responder a las siguientes

preguntas:

/Qué debo enseriar en materia de competencias basicas?

Un escenario de aprendizaje no tiene que ser complicado y demasiado elaborado: jse trata de
crear una experiencia de aprendizaje positiva y atractiva! Brinde a sus estudiantes una
descripcion general de las definiciones, megatendencias y tecnologias en la rehabilitacion

digital.

Por ejemplo, debera educar sobre el uso de tecnologias y como podrian aplicarse para medir,
p.ej., datos fisicos de forma remota. Ademds de cambios en la comunicacion verbal y no
verbal en escenarios de telerchabilitacion. Por lo tanto, la comunicacién respetuosa y
centrada en la persona es un elemento relevante para su curso. Finalmente, serd importante
abordar los fracasos, ya que los usuarios y proveedores de servicio podrian tener dificultades

técnicas.

Contenido clave identificado por la investigacion participativa del consorcio DIRENE:

Saber:
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e Se deberian identificar los grupos objetivo que se benefician de la Rehabilitacion
Digital.

o Las tecnologias utilizadas durante la rehabilitacion digital no deberian reemplazar
sino complementar los pasos del proceso de rehabilitacién de manera significativa.

e Los profesionales actuales que deseen utilizar la rehabilitacion digital deberian
identificar las necesidades y competencias del usuario del servicio en cuanto al uso
de la Rehabilitacion Digital.

e Los profesionales actuales deberian ser conscientes de los diferentes tipos de
tecnologias para saber y seleccionar qué tipo es apropiado y esta disponible para los
distintos usuarios de servicio.

e Los profesionales actuales necesitan conocer las legislaciones en materia de

Rehabilitacion Digital en sus propios paises.

Saber como:

o Las tecnologias de Rehabilitacion Digital deberian utilizarse de acuerdo con las
necesidades y competencias del wusuario del servicio con un enfoque
interdisciplinario.

o Los profesionales actuales deberian saber disefiar un plan de Rehabilitacion Digital
basado en los objetivos de los usuarios de servicio y la alfabetizacion digital.

e Los profesionales actuales deberian saber utilizar la tecnologia especifica para la
Rehabilitacion Digital.

e Necesitan saber como crear una relacion segura y de confianza con los usuarios de
servicios.

o Los profesionales actuales necesitan saber gestionar aspectos éticos, como la gestion

de la confidencialidad, la proteccion de datos y la responsabilidad.

;Como estructuraria yo el proceso de aprendizaje? ;Cudando aplicaria el modo de

autoaprendizaje y cuando programaria la instruccion en el aula (movil)?

Como ejemplos de como se podria formar a los estudiantes a partir de competencias basicas,

eche un vistazo a los escenarios de casos deuson.® 1, n.° 5 y n.° 6.
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e El caso de uso n.° 6 esta disenado para un curso de 30 minutos de aprendizaje
presencial y 60 minutos de aprendizaje autébnomo, dirigido a 15/20 estudiantes
universitarios sanitarios.

e El caso de uso n.° 5 estd disenado para un curso de 6 horas de teoria y 12 horas de
aprendizaje autonomo, dirigido a entre 30 y 90 estudiantes de grado (ultimo curso)
sanitario.

e El caso de uso n.° 1 esta disefiado para un curso de 40 horas de clases magistrales
presenciales, 20 horas de laboratorio de habilidades y 120 horas de autoaprendizaje,

dirigido a un maximo de 30 graduados sanitarios.

Capitulo 7 - «“Aplicar el conocimiento - demostrar / hacer...” se centra en el tercer
p y

cuarto nivel de la pirdmide de Miller, y tiene como objetivo ayudar a responder a la pregunta:

/Qué debo enseriar en materia de competencias avanzadas?

En este paso, usted, como educador/a, deberia definir el enfoque clinico de los posibles

futuros usuarios de servicio de su grupo de estudiantes. Esto también podria incluir entornos,

p.cj.

e Sesiones individuales vs. grupales.
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Hospital vs. rehabilitacion vs. ambulatorio vs. asistencia comunitaria (sector privado
vs. publico).

La duracion de la consulta (inica o en curso).

Serd util aplicar el principio del aprendizaje basado en problemas, de modo que sus

estudiantes puedan resolver problemas y crear contenido basado en escenarios disefiados de

manera especifica. Debata problemas practicos de la rehabilitacion; por ejemplo, como se

impulso el uso de herramientas digitales durante la pandemia de la COVID-19, y qué se debe

hacer en materia de ética, proteccion de datos y seguridad de los usuarios de servicio.

Contenido clave identificado por la investigacion participativa del consorcio DIRENE:

Demostrar:

Hacer:

Los profesionales actuales comunican el plan de Rehabilitacion Digital con un
lenguaje sencillo al usuario del servicio, y detectan barreras digitales de acceso o de
edad.

La Rehabilitacion Digital deberia consistir en intervenciones digitales y personales
equilibradas.

Los profesionales actuales demuestran su conocimiento de la tecnologia al crear
contenido digital.

Disefian diferentes escenarios digitales (entornos individuales, de pareja, familiares,
grupales...) considerando sus ventajas y limitaciones, y estableciendo métodos y

normas para los mismos.

Las tecnologias de Rehabilitacion Digital deberian utilizarse de acuerdo con las
necesidades y competencias del wusuario del servicio con un enfoque
interdisciplinario.

Los usuarios de servicio deberian estar preparados y apoyados en el uso de las

tecnologias, Internet y las redes sociales por parte del profesional.



SADIRENE ©

Competences for the new era of user-driven digital rehabilitation

o Los profesionales actuales aplican técnicas de asesoramiento digital.
e Tienen en cuenta la comunicacion digital y no verbal.
e Se deberia abordar la gestion de la tecnologia (por ejemplo, una conexién a Internet

estable).

;Como podria crear una experiencia de aprendizaje personalizada y motivadora?

Como ejemplos de como se podria formar a los estudiantes en competencias avanzadas, eche

un vistazo a los escenarios de casos de uso n.° 2, n.° 3 y n.° 4.

e El caso de uso n.° 4 estd disefiado para un curso de 2 horas de teoria, 1 hora de
seguimiento y 1 hora de evaluacion presencial, y 24 horas de autoaprendizaje, y
dirigido a 50 estudiantes universitarios sanitarios.

e El caso de uso n.° 3 estéd disefiado para un curso de 28 horas de teoria y 72 horas de
aprendizaje autonomo, y dirigido a entre 20 y 30 estudiantes de grado sanitario.

e Elcasodeuson.® 2 estd disefiado para un curso de 52 horas de aprendizaje presencial
y 128 minutos de aprendizaje autdnomo, y dirigido a 120 estudiantes universitarios

sanitarios.

-> Enlace al capitulo 3: “Casos de uso”

iExplore los mddulos avanzados de 8 ECTS desarrollados por DIRENE (estaran disponibles
en 2023)!

-> Enlace a www.jamk.fi/en/project/direne/direne-materials

CapitlllO 8 - “Métodos: como da resultado el aprendizaje/la ensefianza moévil” tiene

como objetivo ayudar a responder a las siguientes preguntas:

;Como podria crear una experiencia de aprendizaje positiva y sostenible? ;Qué métodos

necesitan mis estudiantes?
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Los métodos elegidos deberian vincular el nivel inicial de competencia de sus estudiantes

con los resultados de aprendizaje y la evaluacion definidos.

A modo de ejemplo, eche un vistazo a los casos de uso, por ejemplo, el n°. 5y el n°. 7.
Contienen descripciones de como su enfoque pedagdgico apoya la consecucion de las

competencias definidas y su (re)evaluacion.

. Como deberia enseniar contenidos y competencias de rehabilitacion digital?

iA través de la teoria, la practica y la tecnologia digital! Estas necesidades fueron expresadas
repetidamente por los estudiantes analizados por DIRENE. Las respaldard con mas

participacion en debates criticos.

Considere, por ejemplo, los siguientes principios de aprendizaje (se proporcionan breves

explicaciones en el glosario DIRENE sobre aprendizaje movil):

e El modelo del aula invertida (por ejemplo, Youhasan et al., 2021).
o El aprendizaje entre pares (p.ej. Nshimiyimana & Cartledge, 2020).
o El aprendizaje profundo (p.ej. Du et al., 2022).

e Aprendizaje basado en problemas (p.ej. Tadesse et al., 2022).

e Aprendizaje basado en simulacion (p.ej. Keiser et al., 2022).

e Aprendizaje autodirigido (p.ej. Watkins et al., 2022).
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Como ejemplos, podria leer los trabajos de fin de master publicados sobre como los

estudiantes de medicina (Stadler, 2022) o los estudiantes de dietética (Rosner, 2022)

podrian capacitarse en consultas telematicas.

/Qué expectativas tienen los estudiantes del aprendizaje movil?

El aprendizaje movil (M-learning) es una forma de acceder al y participar activamente en el
proceso de aprendizaje mediante el uso de dispositivos moviles (teléfono inteligente, reloj
inteligente o tableta). El aprendizaje movil consiste en microlecciones destinadas a la
distribucion rapida de informacion. Las unidades de aprendizaje son cortas para respaldar un
proceso de aprendizaje continuo en el que los estudiantes necesitan acceso inmediato a

fragmentos de informacion. (EasyLMS, 2022; Lynch, 2.019)

Difiere del aprendizaje electronico (E-learning), que es el aprendizaje que tiene lugar por

medio de ordenadores e Internet. (Collins, 2022)

Los resultados de los talleres de grupo participativos, que se llevaron a cabo con profesionales
sanitarios, educadores, estudiantes y usuarios de servicio, indican que los estudiantes esperan

los siguientes aspectos:

1) La usabilidad: La usabilidad es un atributo de calidad que evalua la facilidad de uso de las
interfaces de usuario. El término “usabilidad” también se refiere a métodos para mejorar la

facilidad de uso durante el proceso de disefio. (Nielsen, 2012)

2) Contenidos orientados al alumno: El aprendizaje orientado al usuario garantiza que todos
los estudiantes puedan acceder y participar activamente en oportunidades de aprendizaje
significativas y desafiantes. Esto conduce al objetivo final de crear “estudiantes expertos”
que sean, cada uno a su manera, ingeniosos y conocedores, estratégicos, y estén orientados a
objetivos, decididos y motivados. Permite que todas las instituciones y entornos interesados
utilicen los resultados de la rehabilitacion digital. El acceso a la oferta de aprendizaje esta
orientado al entorno del alumno y a que diferentes dispositivos estén disponibles en el

proceso. (LINCS Information, 2022)
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3) La disponibilidad de material did4ctico en diversas formas.
4) Una transicion suave de “fuera de linea” a “en linea”.

5) La motivacién abordada (p. €j., autonomia y dinero ahorrado) y las preocupaciones (p. €j.,
salud mental e incomodidad, pérdida de la comunicacion no verbal, asi como formulaciones

y didécticas poco claras).

6) Una provision de tecnologia y soporte (intuitivos), plataformas centrales y estandares para
la gestion de datos, proteccion de datos, y una estabilidad de la conexion a Internet y

energética para prevenir retrasos.

Capitulo 9 - “Experiencias herramientas de aprendizaje movil” tiene como
P Yy p J

objetivo ayudar a responder a la pregunta:

JQué herramientas me ayudaran en cuanto al qué y al como enserniar?

Hay una variedad de herramientas (moviles) que ayudan a disefar un escenario de
aprendizaje que sea beneficioso tanto para los estudiantes como para los usuarios. Las

siguientes preguntas son ejemplos de qué aspectos usted, como educador/a, podria considerar
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/ tener en cuenta. jAl final de este capitulo, encontrard una caja de herramientas que podria

ser util en diferentes entornos!

e Reflexione sobre cémo las herramientas (moviles) pueden variar, p.ej. desde

principiante hasta avanzado. ;Qué se percibe como apoyo?

e (Qué espacio (virtual/recinto) se necesita organizar? ;Instalard un sistema de gestion

de aprendizaje y, en caso afirmativo, cudl plataforma?

e Coémo disenara los espacios de aprendizaje y como empleard las tecnologias? Podria
intentar proporcionar herramientas colaborativas en linea o tecnologias como la
realidad virtual para permitir que sus estudiantes exploren, aprendan por si mismos e

intercambien ideas. ;Hasta qué punto estard involucrado/a como educador/a (o no)?

e /Qué soporte técnico se podria necesitar de la institucion? ;Coémo se aborda la

proteccion de datos?

Autoevaluacion:

(No esta seguro/a de qué nivel de las experiencias y herramientas proporcionadas es el

adecuado para usted? jRellene nuestro cuestionario de autorreflexion y mida su nivel de

experiencia en la ensefianza y el aprendizaje digitales!

Podria recordar esta experiencia en el Capitulo 10, cuando se le anime a considerar la
creacion de métodos y la aplicacion de herramientas para apoyar la reflexion de sus

estudiantes.

La siguiente caja de herramientas sirve de guia por los enfoques del disefio para el aprendizaje

movil:

Enlace
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Capitulo 10 - “La implementacién especifica y la reflexion” tiene como objetivo

ayudarle a adaptar los elementos de “saber”, “saber como”, “demostrar” y ‘“hacer” (el

consorcio DIRENE decidio referirse a la piramide de Miller) en determinados escenarios

disefiados

Para especificar tareas y preparar instrucciones para sus estudiantes, deberia identificar las

respuestas a las siguientes preguntas:

e /Qué aspectos son especialmente importantes cuando se trata de orientacion,
interaccion y compromiso en su escenario de aprendizaje especifico?

e/ Qué trabajos y sistemas de apoyo seran beneficiosos para el proceso de aprendizaje?

e /Qué tipo de trabajo subraya la traduccion de conocimientos y habilidades en la

practica futura?

Planifique la (re)evaluacion del desarrollo de competencias de sus estudiantes. Encargue a
sus estudiantes autoevaluar su consecucion de los resultados del aprendizaje, lo que les

ayudard a identificar futuras necesidades de aprendizaje.

Se describe un ejemplo en un caso de uso sobre pedagogia de simulacion.
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Tomar y reflexionar sobre perspectivas:

Varias herramientas (interactivas) descritas en el capitulo anterior (p. €j., tareas de arrastrar
y soltar usando H5P, o debates a través de servicios de mensajeria instantanea) también
podrian aplicarse con usuarios de servicio en la practica profesional, p.ej. con el fin de
potenciar el conocimiento del paciente. Asegurese de describir su aplicabilidad a los usuarios
de servicio en su curso y reflexione con sus estudiantes sobre qué herramientas y tecnologias

podrian emplear en sus futuras carreras.

Las preguntas guia podrian ser:

(Qué posibilidades y desafios caracterizan la tecnologia o el método aplicados?

e /Coémo aplicara lo que aprendi6 con los usuarios de servicio?

e Coémo presentard y reflejard la tecnologia o el método con sus usuarios de servicio?
e (Qué podria motivarles a emplear la tecnologia o el método?

o Intercambie ideas sobre posibles preocupaciones (p. ¢j., que surgen de la diversidad

y las necesidades de sus grupos destinatarios) y sobre cémo las abordaria.

Evaluar el curso:

Para facilitar la adaptacion continua de su curso, podria aplicar andlisis de aprendizaje (por

ejemplo, LOCO-Analyst, Socrato). Considere planificar sesiones de retroalimentacion

durante y al final de su curso, tanto didlogos como entornos an6nimos.



