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Resumen

Las tecnologías de la información y la comunicación
(TIC) pueden ser muy eficaces para apoyar el trabajo
en grupo, pero presentan limitaciones cuando se trata
de actividades de aprendizaje colaborativo en entornos
híbridos, en los que hay interacción síncrona entre es-
tudiantes y profesorado in situ y a distancia. En este
trabajo se describe un diseño de aprendizaje para Inter-
acción Persona-Ordenador basado en el patrón jigsaw
y su implementación en dos actividades de aprendizaje
híbridas apoyadas por TIC. Se presentan los resultados
de un estudio sobre la percepción del alumnado y pro-
fesorado acerca de ambas implementaciones. De este
estudio se extrae una serie de retos por resolver para
que el potencial de las TIC sea aprovechado en el apo-
yo al aprendizaje colaborativo en entornos híbridos.

Abstract

Information and communication technologies (ICT)
can be very effective in supporting group work, but ha-
ve limitations when it comes to collaborative learning
activities in hybrid environments,understood as those
in where there is synchronous interaction between stu-
dents and faculty in situ and at a distance. This pa-
per describes a learning design for Human-Computer
Interaction based on the jigsaw pattern and its imple-
mentation in two hybrid learning activities supported
by ICT. The results of a study on the perception of stu-
dents and teachers about both implementations are pre-
sented. From this study, a series of challenges to be sol-
ved is extracted so that the potential of ICT is used to
support collaborative learning in hybrid environments.
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1. Introducción

La disciplina de la Interacción Persona-Ordenador
(IPO) [6] está incluida en los planes de estudio en In-
geniería Informática [3] bajo diferentes denominacio-
nes y concreciones, que tienen en común el desarrollo
del área temática en “Interacción Persona Computado-
ra” que propone el Computing Curricula desde 19911,
y que en la versión más actual de dicho documento en
20202 aparece bajo la denominación de “Diseño de ex-
periencia de usuario”.

El Grado en Ingeniería Informática de la Universi-
dad de Valladolid incluye esta asignatura en el cuar-
to cuatrimestre bajo la denominación de Interacción
Persona-Computadora (IPC). Tanto el Computing Cu-
rricula como los planes de estudio de este Grado in-
cluyen la capacidad para trabajar en grupo como una
de las competencias a desarrollar en esta asignatura.
Para ello es conveniente el uso de métodos específicos
como el jigsaw o puzle [1], tal y como recomienda [3]
para IPO. Por otra parte, uno de los aspectos clave que
se incluyen en los contenidos de esta asignatura es el
diseño centrado en el usuario (DCU)[9].

Tras la experiencia adquirida en los años de pande-
mia, hemos visto cómo las herramientas actualmente
disponibles permitían llevar a cabo la docencia de asig-
naturas como IPC en entornos híbridos [10], entendi-
dos como aquellos en los que interactuan personas a
distancia y en formato presencial de forma simultá-
nea. Sin embargo, esta docencia se restringe a la im-
partición de clases magistrales con asistencia de estu-
diantes en ambas modalidades (presencial y a distan-
cia), aprendizaje autónomo por parte del alumnado, y
trabajo en grupos virtuales apoyado por herramientas
de videoconferencia. Otras estrategias de enseñanza-

1ACM/IEEE-CS Joint Curriculum Task Force Computing Cu-
rricula 1991. https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/
2594148

2ACM/IEEE-CS Joint Curriculum Task Force Computing Curri-
cula 2020. https://www.acm.org/binaries/content/
assets/education/curricula-recommendations/
cc2020.pdf
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aprendizaje, como la clase magistral participativa o el
aprendizaje colaborativo, son más complicadas de im-
plementar en entornos híbridos, debido a las dificulta-
des existentes para apoyar la interacción entre personas
situadas en las diferentes modalidades.

A pesar de estas dificultades, la experiencia vivida
en los últimos años muestra que el aprendizaje híbri-
do abre nuevas perspectivas organizativas y pedagógi-
cas. Es por tanto, necesario explorar qué cabida tie-
ne el aprendizaje híbrido en la docencia universitaria
y analizar de qué manera se puede ir avanzando hacia
soluciones que lo faciliten. Para ello debemos definir
escenarios de aprendizaje que contemplen la hibridez,
y estudiar cómo la tecnología actual puede o no apo-
yarla. Necesitamos saber también cuál es la percepción
del alumnado y del profesorado ante estas cuestiones.

En respuesta a estas necesidades, este trabajo tiene
como objetivo, por un lado, mostrar dos formas de im-
plementar un patrón complejo de aprendizaje colabora-
tivo en entornos híbridos apoyados por diferentes tec-
nologías; y por otro, ofrecer las primeras impresiones
del alumnado y del profesorado ante este tipo de estra-
tegias y su implementación mediante diferentes solu-
ciones tecnológicas.

El resto de este documento se estructura así: en pri-
mer lugar, se describe el concepto del aprendizaje hí-
brido y los retos que plantea su implantación en con-
textos de aprendizaje colaborativo. A continuación, se
describe un diseño de aprendizaje basado en el patrón
puzle para el aprendizaje del DCU y sus dos implemen-
taciones en formato híbrido durante los cursos 2020-
2021 y 2021-2022. Tras ello, se describe el estudio
realizado, incluyendo la metodología, fuentes de da-
tos, resultados y discusión. Finalmente, se presentan
las conclusiones y las líneas de trabajo futuro.

2. Aprendizaje colaborativo en
contextos híbridos

El incremento del uso de las tecnologías con acce-
so a Internet, como los smartphones, la aparición de
nuevos modelos educativos como la educación a dis-
tancia, y las circunstancias recientes (i.e., COVID-19)
han permitido ver las posibilidades que ofrece la tecno-
logía para combinar modelos de aprendizaje que tradi-
cionalmente se veían como opuestos: formal/informal,
a distancia/presencial, profesional/académico, etc. [2].

Aunque se han identificado varias formas de hibri-
dez de acuerdo a las diversas dicotomías que se pueden
diluir con la ayuda de tecnología, el concepto de hibri-
dez más habitual es el que implica la combinación de
estudiantes trabajando cara a cara y a distancia de for-
ma síncrona. Algunos autores denominan a esta forma
de hibridez “aprendizaje híbrido síncrono” [8] o “aulas

híbridas” [5].
El aprendizaje híbrido síncrono es una modalidad

con muchas posibilidades de crecimiento. El informe
Gartner sobre tendencias de tecnología en educación
superior apunta a las “clases híbridas” como una ten-
dencia emergente desde 2021, con énfasis en la nece-
sidad de equipar las clases con tecnología que permita
esta interacción híbrida [5]. Tal y como se señala en
[8], esta forma de organizar la enseñanza tiene venta-
jas potenciales desde el punto de vista organizativo y
pedagógico, como pueden ser la posibilidad de acoger
a más estudiantes en las enseñanzas, y de incorporar a
personas expertas de fuera de la institución; pero tam-
bién presenta nuevos retos, relacionados con una de-
manda cognitiva más alta por parte del profesorado o
las dificultades técnicas para incorporar a los estudian-
tes que se conectan de forma remota.

Estos retos a los que se enfrentan los entornos hí-
bridos se ven aumentados cuando se incorporan es-
trategias activas de aprendizaje, como por ejemplo, el
aprendizaje colaborativo [12]. En este tipo de aprendi-
zaje es necesario asegurar que los estudiantes se invo-
lucren en la tarea, accedan a los recursos, e interactúen
de forma efectiva. Es necesario investigar de qué ma-
nera los recursos disponibles permiten o no alcanzar
estos requisitos, y en su caso, proponer mejoras a la
tecnología actual para dar este apoyo.

3. Diseño de aprendizaje y sus dos
implementaciones en formato
híbrido

En esta sección se describe el diseño de aprendizaje
para la enseñanza del DCU y las dos implementaciones
híbridas de dicho diseño en los cursos 2020-2021, y
2021-2022.

3.1. Jigsaw para el aprendizaje del DCU
El bloque de DCU de la asignatura Interacción

Persona-Computadora del Grado en Ingeniería Infor-
mática en la Universidad de Valladolid tiene como ob-
jetivos fundamentales: conocer los principios metodo-
lógicos del DCU; aplicar dichos principios al diseño de
aplicaciones interactivas; y conocer y aplicar técnicas
de evaluación de interfaces de usuario. El bloque se de-
sarrolla a lo largo de cuatro semanas, que suponen 16
horas presenciales de teoría y de laboratorio.

En la parte de teoría se presentan los principios
del DCU, usando [9] como bibliografía básica, que se
complementa con el material aportado por David Tra-
vis en su “Fábula del diseñador centrado en el usua-
rio” [11]. En dicho texto, Travis describe tres “secre-
tos” que son presentados al protagonista de la historia:
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1) Foco temprano y continuo en el usuario y sus tareas;
2) medición empírica del comportamiento del usuario;
y 3) diseño iterativo. A partir de estos tres secretos o
principios, Travis introduce los fundamentos del DCU,
que se presentan al final del relato en un modelo unifi-
cado.

Para que los estudiantes interioricen y discutan los
principios del DCU y lo apliquen a un supuesto prác-
tico, se utiliza la técnica del puzzle o jigsaw [1], com-
puesta por las siguientes fases:

1. Fase 1: Trabajo individual: Cada estudiante es
asignado de forma aleatoria a un grupo de exper-
tos, que se especializa en uno de los tres secre-
tos que se presenta en [11]. Los estudiantes deben
leer y entender la documentación correspondien-
te a su “secreto” y al finalizar, deben responder a
un cuestionario individual. Esta fase se realiza de
forma no presencial y tiene un tiempo estimado
de 2 horas.

2. Fase 2: Reunión de expertos: Se crean varios gru-
pos de expertos de cada tipo, de un tamaño de
aproximadamente 3 personas cada uno. Los gru-
pos deben poner en común lo aprendido sobre el
secreto en el que se han especializado, y presentar
sus conclusiones a través de algún medio (p.ej.,
una entrega grupal). Esta fase se realiza de forma
presencial y tiene un tiempo estimado de 2 horas.

3. Fase 3: Fase jigsaw: se crean grupos de tres o más
personas, con al menos una persona experta de ca-
da “secreto” (grupos base) y se les presenta un su-
puesto práctico. Este supuesto plantea una situa-
ción en la que se requiere diseñar una tecnología
interactiva relativamente novedosa (por ejemplo,
una aplicación que permita diseñar y ejecutar ac-
tividades de aprendizaje ubicuo en un parque). El
grupo debe decidir cómo llevaría a cabo un pro-
ceso de DCU para responder a ese supuesto, apli-
cando e integrando lo aprendido por cada experto
en una propuesta coherente. Esta fase también se
realiza de forma presencial y tiene un tiempo es-
timado de 2 horas.

Este diseño de aprendizaje se puso en práctica por
primera vez en el curso 2015-2016, y se siguió aplican-
do en formato presencial hasta el curso 2019-2020. En
el curso 2020-2021 hubo que adaptar este diseño, ya
que debido a las restricciones aplicadas por causa de
la pandemia COVID-19, la docencia fue híbrida, con
la mitad del alumnado en clase y la otra mitad a dis-
tancia. En el curso 2021-2022, debido al interés de los
autores por seguir profundizando en las posibilidades
y dificultades de la enseñanza híbrida, se volvió a plan-
tear un escenario de docencia híbrido para este diseño.
Ambas implementaciones se describen a continuación.

3.2. Curso 2020-2021: Primera imple-
mentación híbrida del diseño de
aprendizaje con Google Docs y Slack

En el curso 2020-2021, como se ha señalado, en la
Escuela de Ingeniería Informática de la Universidad de
Valladolid se instauró una modalidad de docencia hí-
brida. La mitad de los estudiantes acudían a clase de
forma presencial y la otra mitad a distancia, alternán-
dose en semanas sucesivas. Estas medidas de distancia
social suponían una carga organizativa extra para to-
das las partes, por lo que esta aproximación se aplicó
de forma flexible. Al cabo de varias semanas, hubo es-
tudiantes que optaron por asistir a distancia de forma
permanente dejando sitio a los que querían asistir pre-
sencialmente también de forma permanente. Lo rele-
vante para nuestro caso es que el profesorado no tenía
control sobre qué modalidad iba a seleccionar cada es-
tudiante en cada semana.

La escuela dotó de medios al profesorado para que
las clases se pudieran transmitir a través de cámaras,
altavoces y Webex como sistema de videoconferencia
oficial. En el caso de la asignatura Interacción Persona-
Computadora optamos por volver a implementar el di-
seño de aprendizaje arriba descrito, teniendo en cuenta
que esta vez, al desconocimiento a priori de qué estu-
diantes iban a participar o no en la actividad, se añadía
la incógnita sobre la modalidad en la que iban a parti-
cipar: físicamente o a distancia.

Dadas las dificultades organizativas que presentaba
este nuevo escenario, se decidió simplificar el diseño
presentado en la sección anterior. A la fase de trabajo
individual (Fase 1) en la que los estudiantes tuvieron
que rellenar un formulario relativo al “secreto” en el
que se habían hecho expertos, siguió directamente la
fase jigsaw, de trabajo en grupos base.

La profesora realizó una configuración inicial, con
un listado de grupos base, teniendo en cuenta quiénes
habían presentado el cuestionario en la Fase 1. Se pi-
dió a las personas que no pudieran asistir (físicamen-
te o de forma virtual), que avisaran previamente para
tenerlo en cuenta en la formación de grupos base. Se
crearon grupos base suficientes para que todos los ex-
pertos pudieran trabajar con expertos de los otros dos
tipos, a veces duplicando expertos de algún tipo dentro
del mismo grupo.

Se buscó que cada grupo pudiera interactuar con el
resto de miembros a través de algún medio que pudiera
ser configurable por la profesora sin utilizar datos per-
sonales. Esto llevó a descartar algunos medios conoci-
dos por los estudiantes, como Whastapp. Por ello, se
optó por Slack, que permite crear canales a los que se
pueden unir los estudiantes sin que la profesora conoz-
ca datos de tipo personal. Tampoco se quisieron em-
plear medios que involucraran video o audio, ya que
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Figura 1: Esquema de la segunda implementación del puzle con Engageli.

entre otros objetivos, se pretendía analizar hasta qué
punto la interacción basada en Slack y compartición
de documentos era suficiente para la coordinación de
los grupos.

La profesora creó un canal de Slack y un documento
Google Docs para cada grupo. El documento Google
Docs tenía como fin ofrecer a los grupos un lugar don-
de escribir una versión en borrador de las respuestas,
antes de subir la versión definitiva a un formulario. Es-
ta configuración fue compartida con los estudiantes al
comenzar la sesión por medio de un listado, que in-
dicaba para cada grupo quiénes eran sus componentes,
qué tipo de experto eran, y los enlaces al canal de Slack
y al documento compartido de dicho grupo.

Durante la fase de trabajo en grupos base, se dedicó
un tiempo inicial para configurar los grupos. Los estu-
diantes, que en muchos casos no se conocían entre sí,
se conectaron utilizando el enlace facilitado para ello,
para encontrarse con sus compañeros, identificarse co-
mo expertos de uno u otro tipo, y ver si el grupo estaba
completo o no, y especialmente, si faltaba algún tipo de
experto. En este momento fue necesario hacer algunos
ajustes. Algunos se debieron a que algunos estudian-
tes que no asistieron a la sesión no habían avisado de
su ausencia, y hubo que reconfigurar grupos sobre la
marcha. Por otro lado, se dieron algunos problemas a
la hora de acceder a los canales de Slack y a los docu-
mentos Google Docs compartidos, debido en algunos
casos a problemas de conexión de los estudiantes a una
herramienta que no conocían, y en otros casos, a que la

profesora había cometido algunos errores al preparar-
los (problemas en la configuración manual de los ca-
nales). Una vez identificados los miembros del grupo
y puestos éstos en marcha, algunos grupos optaron por
usar otros medios para comunicarse (Whastapp, Goo-
gle Meet, etc). Al finalizar la sesión, se les ofreció a
los grupos un tiempo extra para acabar de subir la ta-
rea, ya que no todos ellos la habían podido acabar en
las dos horas asignadas (entre otros aspectos, por el
tiempo inicial de puesta en marcha).

3.3. Curso 2021-2022: Segunda imple-
mentación híbrida del diseño de
aprendizaje con Engageli

Debido al interés en el estudio en los entornos hí-
bridos de aprendizaje derivados de la participación de
dos de los autores en un proyecto de investigación re-
lacionado con este tema, en el curso 2021-2022 esta-
blecimos un convenio con la empresa Engageli3, que
ofrece un entorno específico para el desarrollo de do-
cencia híbrida. Engageli es una aplicación diseñada pa-
ra recrear experiencias de aprendizaje en pequeño gru-
po en entornos virtuales e híbridos. Engageli integra
en un mismo entorno funciones de videoconferencia,
mesas de grupo dinámicas, documentos colaborativos
integrados, y proporciona diferentes modos de interac-
ción con los estudiantes: modo clase y modo mesa. Los

3https://www.engageli.com
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estudiantes pueden verse entre sí en las mesas o en cla-
se, chatear y hablar mientras trabajan sobre el mismo
documento compartido.

La implementación del jigsaw en el curso 2021-
2022 se puede observar en la Figura 1. Los 67 estu-
diantes que realizaron la actividad estaban divididos
en dos clases (clase A y clase B). De ellos, 34 die-
ron su consentimiento para poder recoger sus datos. Es
importante señalar que en este caso, al estar utilizando
una herramienta que almacenaba datos de los estudian-
tes, solo aquellos que habían firmado el consentimien-
to previo para participar en la actividad con Engageli
usaron este sistema. El resto del alumnado realizó la
actividad de forma presencial como se había realizado
en los cursos anteriores a la pandemia.

La actividad fue llevada a cabo por dos docentes: la
misma profesora de cursos pasados y un profesor que
impartía por primera vez la parte teórica de la asignatu-
ra. Se ofreció una breve introducción a la herramienta
Engageli tanto a los estudiantes como a los dos docen-
tes, y se decidió que la primera sesión en la que se usa-
ría la herramienta, los grupos serían homogéneos en
cuanto a su presencialidad (es decir, todos los miem-
bros del grupo estarían presentes en el aula, o todos
estarían trabajando a distancia), pues se consideró más
fácil de orquestar. En la segunda sesión (la fase jigs-
saw), se realizó con grupos heterogéneos, es decir, con
estudiantes presentes y en remoto. Por motivos prácti-
cos, se decidió que cada docente dirigiría cada una de
las fases en los dos grupos. El profesor novel actuó co-
mo docente en las dos clases en la fase de expertos y la
profesora más veterana, en las dos clases en la fase de
grupos base. En esta fase, el otro profesor estuvo asis-
tiendo a los grupos que no participaban en la actividad
a través de Engageli.

4. Percepciones sobre el uso de en-
tornos híbridos colaborativos

En esta sección se exponen las impresiones por parte
del profesorado y el alumnado participante. La pregun-
ta de investgación que nos hicimos fue: ¿Cuáles fueron
las impresiones del alumnado y profesorado tras su ex-
periencia de aprendizaje híbrido?

4.1. Metodología

Dado el carácter exploratorio del estudio, el análisis
de los datos se realizó siguiendo técnicas cualitativas
de análisis de datos. Se utilizó un esquema de reduc-
ción anticipada de datos [4], en el que se identificaron
los siguientes temas para responder a nuestras pregun-
tas de investigación:

Resultado Evidencias
La principal
carga de tra-
bajo previa
consiste en
la prepa-
ración de
documentos
y enlaces

“lo más pesado es la genera-
ción y configuración de todos
los documentos. Y también, el
miedo a cometer algún error
(p.ej., erratas en el url, permisos,
etc.).”[EncProf2:C2]; “He dedica-
do mucho tiempo a configurar los
canales de Slack y los enlaces de
Google Doc”[DiaProf:C1]

El comienzo
de la sesión
supuso tiem-
po y mucha
carga cogni-
tiva para el
profesorado
por la gran
cantidad de
aspectos a
considerar

“[...] tardamos un tiempo en sa-
ber si los grupos estaban comple-
tos y en caso de que no, si era
por un error a la hora de conectar-
se, o [...], porque no estaban. Es-
tos problemas me obligaron a pres-
tar atención a corregir la hoja ex-
cel, a [...] y dejé de atender a los
estudiantes [...].” [DiaProf:C1]; “A
nivel de orquestación fue muy con-
fuso cómo reasignar a los estudian-
tes. Me bloqueé” [EncProf2:C2]

El principal
problema
fue la in-
teracción
a través de
audio

“Es un poco lío el tener que usar
los cascos con micrófono” [Enc-
Prof1:C2]; “No ser del todo cons-
ciente de si te están oyendo (por el
modo)”[EncProf2:C2]

Los docen-
tes echaron
en falta más
conocimien-
to sobre la
participa-
ción de los
estudiantes
en ambas
experiencias

“Durante la ejecución de la ac-
tividad observé a los grupos, pe-
ro no era fácil saber quiénes te-
nían uno o dos compañeros a dis-
tancia y quiénes no”[DiaProf:C1];
“No tenía claro quién estaba co-
nectado y quién no”[EncProf1:C2];
“Muchos estudiantes interactuaban
por chat (no por audio) y no encien-
den la cámara, y esto no permite
saber qué está pasando en los gru-
pos”[EncProf2:C2]

Los do-
centes
interac-
tuaron de
diferente
forma con
los estu-
diantes
dependiendo
de la forma
de hibridez

“Si es como el primer día [gru-
pos homogéneos] Engageli puede
no ser necesaria porque la comuni-
cación la pueden hacer entre ellos
y con el profesor.”[EncProf1:C2];
“En grupos heterogéneos, es pro-
bable que discrimines a los del
online si empiezas a moverte en
clase. Por eso me quedé sentada
[...]”[EncProf2:C2]

Cuadro 1: Resultados relativos al Tema 1: Percepcio-
nes del profesorado
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Resultado Evidencias
Los estudiantes que va-
loraron positivamente el
aprendizaje híbrido no
son mayoría

A la pregunta “Qué piensas de aprendizaje híbrido? ¿Cuáles son
los principales retos/dificultades que presenta?”, 15 de 31 estu-
diantes introducen alguna afirmación positiva sobre el aprendi-
zaje híbrido, y el resto se centra en presentar retos o dificultades.
[QuestEst:C2]

No hay una idea unifor-
me de para qué tipo de
docencia sería más ade-
cuado el uso de aprendi-
zaje híbrido

A la pregunta “¿Qué tipo de asignaturas o actividades docentes
crees que serían más apropiadas para una modalidad híbrida en
la universidad?”, 5 estudiantes contestan que para todas; 10 es-
tudiantes se decantan por las clases de laboratorio, por no ser
de presencialidad obligatoria; 6 apuestan por clases teóricas, por
la menor interacción entre docentes y estudiantes; 4 responden
que para apoyar prácticas grupales, posiblemente influídos por
la actividad realizada; y 3 personas contestan que prefieren en-
señanza presencial. [QuestEst:C2]

La necesidad de recursos
técnicos es considerada
por los estudiantes como
un obstáculo para su im-
plantación

“Lo principal a lo que se enfrenta es al nivel económico del
alumnado y la capacidad de la red”; “La gente no tiene micros
ni cámaras y dificulta la comunicación”;“prefiero la enseñanza
tradicional porque no se requiere material extra” [QuestEst:C2]

Los problemas de cone-
xión al comienzo de la
clase tuvieron un peso
negativo en la percep-
ción general sobre apren-
dizaje híbrido

“El principal problema es el tiempo que se tarda al empezar la
clase”; “En caso de necesidad es un gran recurso, no obstante
debido a los distintos fallos que suele dar como que no funcione
el internet o que no vaya el audio/imagen considero que es mejor
el aprendizaje presencial.” [QuestEst:C2]

La integración de mesas
de trabajo con documen-
tos compartidos en En-
gageli es un buen apo-
yo al trabajo colaborati-
vo híbrido. Otras alterna-
tivas (p.ej., Slack + Goo-
gle Doc) no cubren bien
las necesidades de comu-
nicación y coordinación

Varios estudiantes en el primer caso reportan la necesidad de
comunicarse con sus compañeros oralmente y no solo mediante
texto “Slack rápidamente quedo inservible ya que nuestro foco
principal se centró en la realización del texto para responder
a las preguntas, entonces incluso la confrontación de ideas la
realizábamos dentro del propio Doc lo que creaba dificultad a
la hora de avanzar ya que no era para nada parecido a un in-
tercambio de ideas de personas cara a cara.”; La característica
más citada entre las que más les gustaron a los estudiantes en el
segundo caso fue la combinación de mesas de trabajo con funcio-
nes integradas “El concepto de mesas de trabajo y de compartir
documentos son el gran fuerte de la aplicacion”[EncEst:C2]

Los problemas para co-
municarse de forma oral
fueron percibidos como
un obstáculo para la im-
plementación del apren-
dizaje híbrido

“Si no tienes cascos para poder hablar, puede ser complicado”;
“El principal reto que presenta el aprendizaje híbrido es la difi-
cultad para mantener una conversación simultánea física y on-
line, ya que es incómodo tener que utilizar cascos para hablar
con una persona sentada al lado o sufrir acoplamientos de soni-
do al escuchar directamente del ordenador” [QuestEst:C2]

Algunos estudiantes re-
conocen los retos que su-
pone el aprendizaje hí-
brido para el docente

“La atención al alumno por parte del profesor es un poco más
compleja”;“Obliga al profesor a estar con el ordenador pen-
diente de los alumnos a distancia y toda la docencia se hace por
ordenador” [QuestEst:C2]

Cuadro 2: Resultados relativos al Tema 2: Percepciones del alumnado
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• T1. Impresiones del profesorado. Impresiones del
profesorado sobre la carga de trabajo asociada al
diseño y la implementación en formato híbrido de
esta actividad.

• T2. Impresiones del alumnado. Nos interesa sa-
ber cuál es la impresión del alumnado sobre esta
actividad.

Para estudiar estos dos temas se emplearon datos
procedentes de diferentes fuentes, que se describen a
continuación. Se incluye una etiqueta entre corchetes,
que se usará en la sección 4.2 para indicar la proceden-
cia de las evidencias mostradas.

• Curso 2020-2021 (C1): Se emplearon las notas
escritas tomadas por la profesora en su diario, con
reflexiones sobre la actividad ([DiaProf:C1]), y un
cuestionario que rellenaron los estudiantes dos se-
manas después de realizada la actividad ([Ques-
tEst:C1]).

• Curso 2021-2022 (C2): Se empleó una entrevista
a los dos profesores participantes en la actividad
([EncProf1:C2] y [EncProf2:C2]). Como hemos
indicado anteriormente, el profesor 1 dirigió la se-
sión de expertos en ambas clases, y la profesora 2
actuó en la fase 3, en la que los grupos eran hete-
rogéneos. Las percepciones de los estudiantes se
recogieron a través de una encuesta a los estudian-
tes que participaron en la actividad, realizada al
finalizar la fase 3 ([EncEst:C2]). A esta encuesta
respondieron 34 de los 36 estudiantes que partici-
paron en la actividad .

4.2. Resultados y Discusión
El análisis de los datos de las entrevistas y encues-

tas dio lugar a los resultados que se describen en los
cuadros 1 y 2, y que discutimos a continuación.

El cuadro 1 reporta los hallazgos relativos al tema
T1. Impresiones del profesorado. Como se puede ver,
el profesorado acusa el tiempo de preparación y en el
caso de la profesora, el miedo a equivocarse con las
asignaciones manuales, que obliga a dedicar tiempo
extra en comprobaciones. Por otro lado, ambos repor-
tan también dificultades a la hora de comenzar la acti-
vidad, debido a los ajustes necesarios por las ausencias
de algunos estudiantes o sus dificultades para conec-
tarse. De este resultado se extrae la necesidad de un
mecanismo que genere y asigne documentos de forma
automática y que configure los grupos de forma fle-
xible. Existen herramientas que realizan estas tareas,
como GLUE!PS [7], pero es necesario adaptarlas a las
nuevas variables que introducen los entornos híbridos
de aprendizaje, para controlar también quién está tra-
bajando a distancia y quién in situ. En cuanto a las di-
ficultades durante la realización de la actividad, los do-
centes reportan los problemas para gestionar el sonido

y para interactuar de forma oral con los estudiantes en
las diferentes modalidades. Por último, también se ob-
servó que la forma de utilizar la herramienta para inter-
actuar con los grupos fue diferente dependiendo de la
modalidad de los grupos. Todos estos resultados con-
ducen a retos de diseño para las herramientas de apoyo
al aprendizaje híbrido, que deberán tener en cuenta có-
mo mejorar la interacción verbal para que se produzca
de la forma más natural e inclusiva posible.

En lo que respecta al Tema 2. Perspectiva de los
estudiantes, los resultados del análisis (ver cuadro 2)
muestran un posicionamiento templado de los mismos
ante este tipo de modalidad de enseñanza. Por un lado,
alrededor de la mitad de los estudiantes encuestados en
el segundo caso reconocen las posibilidades que tiene
el aprendizaje híbrido, y describen diferentes formas
en las que podría ser aplicado en la docencia univer-
sitaria (clases prácticas, clases teóricas, aprendizaje en
grupo), con solo 3 personas inclinándose por una do-
cencia totalmente presencial. Por otro, identifican di-
versos obstáculos para su implementación efectiva en
el aula. Entre ellos, la necesidad de contar con buenos
medios técnicos para llevarla a cabo (recursos como
cascos, cámaras, una buena conectividad); y la posibi-
lidad de que ante fallos de la conexión, la actividad se
ralentice o se torne imposible. Muy probablemente es-
tas apreciaciones se deben a su propia experiencia en
la que hubo diferentes problemas de conexión y en la
que muchos estudiantes acudieron al aula sin cascos,
dificultando la interacción. Sería necesario contar con
datos de estudiantes que se exponen de forma más con-
tinuada a esta modalidad de aprendizaje para ver si es-
tos problemas técnicos siguen siendo mencionados. De
los resultados obtenidos con respecto a las formas de
interacción preferidas, se observa por un lado que los
estudiantes demandan un canal que les permita interac-
tuar de forma hablada, y no solo mediante texto, como
ocurrió en el primer caso, pero por otro lado, reportan
como una de las principales dificultades la gestión de
la comunicación oral con los compañeros situados en
y fuera de la clase en el segundo caso. Esta dificultad
fue señalada también por el profesorado y coincide con
uno de los retos identificados por otros autores en la li-
teratura [8]. Por último, algunos estudiantes identifica-
ron entre los retos del aprendizaje híbrido las dificulta-
des que éste supone para la atención al alumnado por
parte de los docentes. De nuevo, este es un problema
identificado en [12] relativo al aumento de carga cog-
nitiva y de orquestación del profesorado en este tipo de
entornos.

5. Conclusiones
El uso cada vez más extendido de herramientas TIC

y la alta conectividad a Internet que disfrutamos en el
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mundo occidental y en las aulas universitarias permi-
ten poner en práctica escenarios de aprendizaje híbri-
do, donde diferentes fronteras antes existentes se dilu-
yen. Entre ellas, la frontera entre lo presencial y lo vir-
tual. Sin embargo, la implementación de situaciones de
aprendizaje que se aprovechen de esta flexibilidad es-
tá aún sujeta a diferentes problemas. Estos problemas
presentan retos aún no resueltos, tanto para las herra-
mientas como para las propias universidades.

En cuanto a los retos de diseño, es necesario pro-
poner escenarios de aprendizaje y herramientas que
permitan considerar las diferentes variables a tener en
cuenta cuando se pone en marcha una actividad de tipo
híbrido, especialmente si involucra interacción a dife-
rentes niveles (entre docente y estudiante, en pequeño
grupo, grupo de clase, etc) y con diferentes configura-
ciones, como es el caso del diseño de aprendizaje pre-
sentado en este artículo. En este estudio se ha visto la
importancia de diseñar una buena interacción a través
de audio. Esta forma de interacción es demandada para
una comunicación fluida, pero se enfrenta a varios pro-
blemas en entornos híbridos, como son la gestión del
ruido de fondo y el manejo de los diferentes modos de
comunicación (toda la clase, grupo pequeño, etc).

En cuanto a los retos organizativos para las univer-
sidades, es necesario analizar hasta qué punto los dife-
rentes actores involucrados están interesados en apro-
vechar las posibilidades del aprendizaje híbrido, o si-
guen apostando por modelos que priman lo presencia-
les o lo totalmente virtual, como en la actualidad.

Este estudio tiene varias limitaciones. Por un lado,
se basa en dos experiencias aisladas y las actividades
se han realizado en condiciones casi experimentales,
debido a que las herramientas utilizadas no formaban
parte de las utilizadas de forma habitual por profesora-
do y alumnado, que afectan a la validez y a la capaci-
dad de generalización de los resultados. Por otro lado,
algunos aspectos importantes, como el análisis de la
carga cognitiva y de orquestación de los participantes
no han sido abordados, debido a las limitaciones de las
fuentes de datos utilizadas. Aún así, consideramos que
el conocimiento adquirido en los dos casos ofrece evi-
dencias iniciales acerca de cómo se puede implementar
el aprendizaje colaborativo en entornos híbridos en la
docencia universitaria y permite identificar varios retos
para su apoyo mediante herramientas TIC. Este cono-
cimiento inicial debe ser complementado con nuevos
estudios que permitan recoger nuevos datos.
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