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El presente documento describe el proceso y las consideraciones efectuadas durante el disefio
del Entorno de aprendizaje virtual (EAV) de la CHARM-EU y el conjunto de herramientas de
tecnologia educativa para facilitar el aprendizaje mediado por la tecnologia de nuestro primer
programa piloto, el master en Retos Globales para la Sostenibilidad. También hemos decidido
incluir las tecnologias emergentes (entregable 4.5) y las aulas hibridas (aunque no consta ningun
entregable sobre este tema, ha demostrado ser un elemento esencial para la ensefianza y
aprendizaje en la CHARM-EU), ya que ambos aspectos estan estrechamente relacionados con el
EAV. El documento trata sobre los siguientes aspectos principales:

e Un resumen de los aspectos principales de la EAV y del conjunto de herramientas
educativas de la CHARM-EU.

e Una explicacién del modelo de EAV hibrido y de qué aspectos tuvimos en cuenta para
decidirnos por esta opcion.

e Un resumen de las necesidades detectadas para la prueba piloto de la Escuela de
invierno y la evaluacién de los resultados.

e Un resumen de las necesidades detectadas para las fases 1 y 2 del master piloto de la
CHARM-EU vy la evaluacién de los resultados.

e Lecciones aprendidas y recomendaciones para futuras ediciones de la CHARM-EU vy
otras colaboraciones de ambito europeo (por ejemplo, la iniciativa Universidades
Europeas).

En general, podemos concluir que hemos logrado establecer con éxito un EAV, un conjunto de
herramientas educativas, tecnologias emergentes y aulas hibridas para la CHARM-EU. Las
herramientas proporcionadas han demostrado, en conjunto, ser suficientemente utiles para
organizar la ensefianza y el aprendizaje, asi como la imparticién de contenidos basandose en el
principio de aprendizaje mediado por la tecnologia de la CHARM-EU. Algunas herramientas y
tecnologias (Microsoft Teams, las aulas hibridas y el juego Utrecht2040) resultaron tener una
muy buena acogida por parte del profesorado y el estudiantado, mientras que otras (la carpeta
digital de Scorion, Microsoft Whiteboard y Microsoft Translator) se consideraron utiles hasta
cierto punto, pero tienen mucho margen de mejora. En futuras ediciones, se recomienda
optimizar dichas herramientas o buscar alternativas mas adecuadas para la CHARM-EU.

Por ultimo, identificamos varias lecciones aprendidas durante el proceso de disefio y apoyo
relativos al EVA, el conjunto de herramientas, las tecnologias emergentes y las aulas hibridas.
Basandonos en dichas lecciones aprendidas, formulamos tres recomendaciones clave para los
futuros expertos en tecnologia de la CHARM-EU:

e Planificar la busqueda de herramientas tecnolégicas educativas como uno de los
ultimos pasos en el disefio de los mddulos, una vez se hayan definido con mayor detalle
los objetivos de aprendizaje, los contenidos y las actividades de ensefianza y
aprendizaje. Durante el desarrollo de nuevos médulos, por lo general (como es légico),
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la tecnologia es uno de los ultimos aspectos que la mayoria de equipos de creacién de
conocimiento (ECC) tienen en cuenta en el proceso de disefio de mddulos. Identificar
una tecnologia que se adapte a las necesidades, adquirirla, verificar su compatibilidad
e integrar el software en el EVA es un proceso que requiere mucho tiempo. Por ello, no
tuvimos tiempo de explorar debidamente todas las soluciones posibles. Sin embargo,
esto ofrece nuevas oportunidades para futuras ediciones del master de la CHARM-EU.

e Contar desde el inicio con un plan bien definido para la gestién de identidades y accesos.
Es preciso trabajar en la interoperatividad y la reutilizacién de los sistemas ya
implantados en cada institucion. Por otra parte, contar con una Unica identidad para la
CHARM-EU o una interoperatividad entre las identidades de las universidades asociadas
y el entorno informatico resulté ser todo un reto para este proyecto piloto, pero
constituye una mejora importante para futuras colaboraciones entre universidades
europeas.

e Organizar el presupuesto y los recursos para futuras ediciones de los programas
educativos de la CHARM-EU. Recalcamos la importancia de encontrar una solucion para
conseguir tecnologias a largo plazo y personal de apoyo tecnolédgico para futuras
ediciones de la CHARM-EU. Durante el proyecto, todas las universidades participantes
tuvieron que enfrentarse a la pandemia de la COVID-19, que puso mucha presion sobre
el personal de apoyo técnico y dificulté ain mas la organizacién en este ambito.
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