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Introduccion
A continuación, se presenta el concepto de guía para el profesorado. Su objetivo es proporcionarles una guía sobre cómo utilizar la plataforma de aprendizaje EDU-VET. Esta guía pretende proporcionar una orientación básica y puede ampliarse en cualquier momento y adaptarse a las necesidades o contextos individuales. 
En primer lugar, hay que mencionar que el concepto de guía para el profesorado contiene un concepto marco y un concepto detallado. El concepto marco aborda la base teórica. El concepto detallado sirve para concretar el concepto marco, que incluye contenidos detallados y la planificación del proyecto. 
A continuación, se presenta la base teórica. Posteriormente, se abordará la concreción del concepto marco.

Base teórica de las pautas generales de uso
El concepto de guía para el profesorado se basa, esencialmente, en dos modelos. Desde el punto de vista técnico, el enfoque DISK según BEUTNER / PECHUEL (2021) es fundamental. Por otro lado, desde un nivel pedagógico-didáctico, el Modelo 3C según KERRES / DE WITT (2003) es puntero.
Enfoque DISK - BEUTNER / PECHUEL (2021)
"DISK-Online significa Conocimientos Didácticos de Streaming Interactivo y este enfoque está diseñado para proporcionar una solución rápida que haga frente a los problemas que tienen las escuelas cuando se ven obligadas a implementar el aprendizaje a distancia en tiempos de una pandemia" (BEUTNER / PECHUEL 2021, p. 180). 
En principio, el concepto comprende 4 niveles de interacción, que se analizarán con más detalle a continuación. El primer nivel tiene un bajo nivel de conocimiento sobre la interacción online, mientras que el último nivel requiere un alto nivel de interacción (cf. IBID.).
DISCK 1
Este nivel está orientado al profesor y "es el nivel de implementación más sencillo que ofrece situaciones de enseñanza sencillas online en las que el profesor comparte la pantalla de una tableta y su voz en una transmisión en directo" (IBID., p. 181). Además, la comunicación entre el profesor y el alumno es 1:1. Los alumnos pueden estar presentes e interactuar activamente en el aula o estar conectados en línea o aprender online desde casa, pero sin ninguna interacción digital (cf. IBID.).
DISCK 2
La segunda etapa de interacción se basa en el primer nivel del DISK 1. Se mantiene la comunicación interactiva en el ámbito presencial. En este nivel, el profesor puede transmitir las lecciones a través de diferentes plataformas y comunicarse con los alumnos. Pero también es posible la comunicación vía chat, por ejemplo (cf. IBID., p. 182). 


DISCK 3
La etapa de implementación del nivel de interacción 3 (DISK 3) amplía el nivel DISK 2, ya que la comunicación entre los alumnos es ahora posible en este nivel a través de vídeo o chat de texto y/o voz (cf. IBID.). Además, BEUTNER / PECHUEL explican que "se pasa de un concepto centrado en el profesor a otro centrado en los alumnos" (IBID.).
DISCK 4
El DISCK 4 combina todos los niveles y es una extensión del nivel DISCK 3. En este nivel es posible la comunicación entre los alumnos en línea y los alumnos en el aula. Los procesos de aprendizaje están claramente enfocados (cf. IBID.). 
En resumen, desde un punto de vista técnico, el enfoque DISK constituye el componente básico de las pautas generales de uso de la plataforma.

Modelo-3C – KERRES / DE WITT (2003)
El desarrollo del Modelo 3C se basa en los enfoques de los acuerdos de aprendizaje híbrido, que "implican la combinación de diferentes métodos didácticos [...] y formatos de presentación y comunicación de los medios de comunicación [...]" (KERRES 2005, p. 163).
Básicamente, el Modelo 3C consta de tres componentes básicos: Comunicación, Contenido, Construcción (cf. KERRES / DE WITT 2003, p. 109). KERRES / DE WITT resumió estos componentes de la siguiente manera:
"- un componente de contenido que pone el material de aprendizaje a disposición del alumno
- un componente de comunicación que ofrece un intercambio interpersonal entre los alumnos o los alumnos y los tutores y
- un componente constructivo que facilita y guía las actividades de aprendizaje, tanto individuales como cooperativas, para operar activamente en tareas de aprendizaje (o trabajos) con diferentes grados de complejidad (desde la elección múltiple hasta los proyectos o el aprendizaje basado en problemas)" (IBID.).
Contenido
Con motivo del primer componente, el contenido pretende proporcionar materiales de aprendizaje a los alumnos (véase KERRES 2005, p. 169). Estos deben estimular "los procesos cognitivos y motivacionales [...]" (IBID.). Se presta especial atención a este elemento en la transferencia medial o tecnológica de conocimientos y contenidos (cf. KERRES / DE WITT 2003, p. 105). Este conocimiento es el requisito para posteriores actividades de aprendizaje comunicativo o constructivo. Además, los autores recomiendan presentar otras informaciones o materias a través de este canal mediático elegido (cf. IBID.).
Comunicación
El componente de comunicación se centra en un intercambio interactivo entre todos los participantes en un entorno de aprendizaje virtual (cf. KERRES 2005, p. 169). En este contexto, la interacción puede tener lugar entre compañeros o entre profesores y alumnos, en conversaciones individuales o dentro de grupos (cf. IBID.). KERRES y DE WITT consideran que este componente es necesario si el repertorio adquirido tiene un cierto grado de complejidad, en el que no sólo se puede profundizar en los contextos teóricos, sino que también se puede relacionar con otras cuestiones. Además, los alumnos deben ser capaces de desarrollar su propia posición en los debates de grupo (cf. KERRES / DE WITT 2003, p. 105).
Construcción
El componente de construcción completa el modelo del marco de las 3C. Dentro de esta dimensión, la atención se centra en "actividades de aprendizaje tanto individuales como cooperativas" (KERRES 2005, p. 169). Es importante diseñar estas actividades de aprendizaje de manera que de ellas resulte una solución representativa, por ejemplo en forma de elaboración escrita (cf. IBID.). Este componente se utiliza cuando se requiere la transferencia de contenidos de conocimiento, que se refieren principalmente a los conocimientos procesuales más que a los declarativos (cf. KERRES / DE WITT 2003, p. 105).

Desarrollo del concepto de guía para el profesorado
La concreción consiste en una planificación y preparación detallada del marco de las pautas generales de uso. La elección de los medios se asigna y se adapta a la estructura didáctica descrita anteriormente. 
Definición de los objetivos pedagógicos
El primer paso es definir los objetivos de la enseñanza. Este es un instrumento importante para la planificación y el control de las unidades didácticas y constituye la base para la evaluación de los procesos de enseñanza. Por ejemplo, la taxonomía de BLOOM sirve de orientación para la formulación de tareas y objetivos de enseñanza (cf. KRATHWOHL / BLOOM / MASIA 1978).
Preparación de los contenidos didácticos
Además de la estructura didáctica aproximada de un enfoque de aprendizaje semipresencial, la selección y preparación de los contenidos didácticos concretos tiene una importancia fundamental. La transferencia de contenidos al e-learning debe adaptarse en consecuencia (véase KERRES / DE WITT 2003).
Elección de los medios y metodología
A la hora de elegir los medios, hay que tener en cuenta los resultados de los aspectos anteriores. Un principio importante de la didáctica de los medios orientada al diseño es que los medios y los métodos no pueden equipararse. Es cierto que ambos factores se influyen mutuamente; ciertos métodos sugieren ciertos medios y, a la inversa, ciertos medios se adaptan especialmente bien a métodos específicos. Sin embargo, hay muchas combinaciones de estos dos elementos y la elección de los medios y los métodos también puede adaptarse a las necesidades de los alumnos y los profesores. Por lo tanto, los requisitos del medio resultan de la especificación de los objetivos previstos y del análisis de otros parámetros del ámbito didáctico (cf. KERRES 2018, p. 129).
Además, HOWE especifica seis categorías potenciales "Hacer que la información y el contenido estén disponibles", "Visualizar, animar y simular", "Comunicar y cooperar", "Estructurar y sistematizar", "Diagnosticar y probar" y "Reflexionar" (cf. HOWE 2013, p. 1). 
Poner a disposición la información y el contenido: Tradicionalmente, la información y los contenidos se transmiten sobre todo a través de medios impresos, como los libros de texto, que ahora pueden transferirse en forma digital, como correos, podcasts o vídeos educativos. El contenido puede investigarse, compartirse, almacenarse y accederse a él cuando sea necesario (cf. IBID., pp. 5-6).
Visualizar, animar y simular: Las tareas de trabajo y las secuencias de procesos pueden abstraerse con la ayuda de gráficos, vídeos y animaciones y son adecuadas para ilustrar procedimientos complejos de procesos de trabajo y objetos. Los efectos y el diseño experimental pueden apoyarse además en simulaciones como la realidad virtual (véase IBID., pp. 6-7).
Comunicar y cooperar: Los foros, los chats o los blogs son canales de comunicación en los que los participantes pueden coordinarse entre sí y trabajar en tareas conjuntas. Además, las pizarras blancas pueden utilizarse para editar y añadir contenidos conjuntamente. Otros medios de coordinación son las agendas de grupo, las listas de tareas, los sistemas de gestión de proyectos, etc. (cf. IBID., pp. 7-8).
Estructuración y sistematización: Para estructurar la información se pueden utilizar programas sencillos de hojas de cálculo, presentaciones o documentación de texto. Las herramientas de mapeo mental y los sistemas de palabras clave también son útiles para cotejar diferentes materiales y pueden ser útiles en la subdivisión temática de los contenidos de las asignaturas (cf. IBID., pp. 8-9).
Diagnóstico y pruebas: Los medios de prueba, como las pruebas digitales de opción única o múltiple o las preguntas abiertas, pueden utilizarse para realizar un análisis inicial de las necesidades o para comprobar el estado del aprendizaje de forma continua. Otra posibilidad son los sistemas de respuesta en el aula, en los que los participantes dan una respuesta anónima a una tarea y la envían a un servidor en el que los resultados pueden evaluarse inmediatamente y presentarse de forma virtual (cf. IBID., pp. 9-11).
Reflexión: La creación de portafolios por parte de los alumnos puede ayudarles a reflexionar sobre el curso de su proceso de aprendizaje hasta el momento, al establecer constantemente nuevos vínculos con materiales más antiguos al documentar su trabajo. Además, es posible la autoevaluación de sus propias competencias mediante el cuestionamiento (cf. IBID., pp. 11-12).
Desde una perspectiva pedagógico-didáctica, HOWE señala que "con la ayuda de las categorías presentadas, los profesores y formadores [...] diferencian las ofertas de e-learning existentes, como el software de aprendizaje, la formación basada en la web, las plataformas de aprendizaje, etc., en cuanto a su calidad y alcance para diseñar ser capaces de evaluar los procesos de formación profesional. Sin embargo, al contrario, también es posible reflexionar sobre la medida en que los propios dispositivos de aprendizaje electrónico ya utilizan las diversas posibilidades de los medios digitales e Internet" (IBID, p. 12). En este contexto, los profesores deberían plantearse las siguientes preguntas orientativas "¿En qué categorías se centra actualmente la atención y en qué categorías se ha pensado menos o nada hasta ahora?" (IBID.).

Recomendaciones para profesores
Sobre la base de lo anterior, se pueden identificar los siguientes principios de diseño.
1. Definición de las condiciones marco técnicas
Al principio, debería celebrarse una sesión en el aula para informar a los alumnos sobre las condiciones marco de la organización, la secuencia del curso o la planificación del contenido. Además, deben explicarse los fundamentos tecnológicos y los modos de funcionamiento para preparar a todos los implicados en el programa de enseñanza semipresencial. El hecho de conocerse entre sí y con el profesor crea los primeros contactos y aumenta la motivación.
2. Planificación de un concepto de enseñanza semipresencial
Un concepto de enseñanza semipresencial debe crearse de forma interdisciplinar y ser uniforme y coordinado para todos los cursos. Por lo tanto, es necesaria la cooperación de los participantes de diferentes áreas, como el centro de formación profesional, las empresas y los informáticos responsables de la implementación de la plataforma, para controlar el curso del proyecto. Para ello, es útil introducir una gestión de proyectos que se encargue de tareas como la planificación, el seguimiento y la evaluación de la situación del proyecto.
3. Asegurar la infraestructura digital
La infraestructura digital debe estar asegurada en los centros educativos. Todos los profesores y alumnos deberían tener acceso a los medios digitales utilizados. Además, es útil contar con una persona de contacto técnico en el centro en caso de problemas técnicos.
4. Estructuración de las fases online y presencial
Las dos unidades no deben estar completamente separadas entre sí, sino que deben complementarse o cohesionarse. Por ejemplo, los contenidos de la fase en línea pueden repetirse, resumirse, profundizarse o practicarse en el evento presencial. En consecuencia, las unidades presenciales también deben ser más interactivas.
5. Presentación fácil de los contenidos
El acceso a los materiales de aprendizaje electrónico debe ser claro y fácil de usar. Las plataformas de aprendizaje deben actualizarse y mantenerse permanentemente con nuevos contenidos y los usuarios no deben verse abrumados con contenidos confusos o excesivos. Mejorar el manejo general con el sistema de gestión del aprendizaje conduce a una mayor aplicación de los usuarios.
6. Ponderar la carga de trabajo con el contenido
Debido a las fases online que se han introducido, los estudiantes tienen que organizarse en cierta medida en términos de tiempo y contenido, por lo que es importante adaptar el esfuerzo de aprendizaje. Los profesores pueden subestimar rápidamente el tiempo y el esfuerzo necesarios para cada contenido y no incluirlo en su planificación.
7. Observación y evaluación de los resultados del aprendizaje
La evaluación y la observación de los resultados del aprendizaje a través de autoevaluaciones periódicas o tareas de control, especialmente de las fases de autoaprendizaje, son importantes para adaptar otros contenidos o métodos. Además, también sirve para dar a los estudiantes información sobre su proceso de aprendizaje y les motiva para alcanzar nuevos objetivos de enseñanza.
8. Cultura de la retroalimentación
La retroalimentación y las sugerencias de los estudiantes, así como de los profesores, pueden ayudar a mejorar el diseño del curso y a motivar a los alumnos. Las oportunidades para hacerlo deben introducirse regularmente. 
9. Diseño de los procesos de comunicación
La interacción con los demás no debe perderse a través del e-learning, sino que debe promoverse a través del aprendizaje colaborativo. Además, hay que tener cuidado de no descuidar la comunicación, especialmente en las fases de autoaprendizaje, y también de estimular el intercambio entre los alumnos sobre las preguntas y la resolución de problemas. 
10. Fomento de la competencia digital
Los profesores deben familiarizarse con el uso de los medios de comunicación antes de iniciar el aprendizaje semipresencial y contar con el apoyo de diversas formas de personas de contacto o con tutorías que les introduzcan en las distintas funciones de los sistemas de aprendizaje electrónico. La educación y la formación continua también pueden ser útiles para mejorar las competencias en materia de medios de comunicación. 
Por último, del concepto se desprende que la enseñanza semipresencial ofrece numerosas oportunidades y posibilidades mediante el uso de diversos métodos para diseñar las lecciones. Se pueden promover diversas competencias mediante tareas orientadas a la acción y el aprendizaje cooperativo. A menudo, las clases no pueden establecer suficientemente contextos de acción, lo que dificulta la transferencia a la práctica. La enseñanza semipresencial requiere un alto grado de voluntad de cambio por parte de los proveedores y los participantes. 
Por lo tanto, este concepto de guía para el profesorado ofrece un primer enfoque para hacer frente a los cambios, causados por la transformación digital, así como la pandemia COVID 19.
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