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RESUMEN 

Se presenta una propuesta, analizada sobre una experiencia basada en el Modelo Hibrido  de Aprendizaje 
(HLM), ocho eventos de aprendizaje, aplicado a un curso sobre Etnoeducación y Didáctica en el programa de 
Licenciatura en Etnoeducación, se trata de un modelo multidimensional desarrollado por la Universidad de 
Usler y que combina diversas situaciones de  aprendizaje  representadas en ocho eventos diferentes, utilizando 
unas tarjetas visuales - Flash Card  a través de una serie de verbos para crear un formato – Mapping Grid  y que 
propician el mejoramiento de las prácticas en la E/A. Esta propuesta aporta al perfil de profesionales compe-
tentes, para ello se necesitan de estrategias que permitan generar procesos de enseñanza y aprendizajes innova-
dores y que brinden resultados observables y medibles en beneficio de los estudiantes. Todo implica procesos 
educativos a través de una planificación de acciones  formativas innovadoras que conlleven a un conocimiento 
conceptual y práctico, y que con ayuda de la incorporación de las TIC generen un cambio en los modelos tra-
dicionales aplicados en el aula. Lo anterior da origen a nuevas opciones en las prácticas  y en los métodos de 
enseñanza y aprendizaje. 

Palabras Claves: Eventos de aprendizaje, Modelo Hibrido. E/A, E-learning.

Abstract
Nowadays competent professionals are required, and this requires strategies that generate innovative teaching 
and learning and to provide observable and measurable results for the benefit of students. Educational pro-
cesses should be carried out through a planning of innovative training  actions that lead to a conceptual and 
practical knowledge, and with the help of the incorporation of ICT generate a change in the traditional models 
applied in the classroom and give a start to new options in the practices and methods of teaching and learning. 
This paper presents a proposal for an experience based on the Hybrid Learning Model (HLM) 8 learning events, 
applied to a course on Ethnic Education and Didactics in the Bachelor program of Ethnic Education, this is 
a multidimensional model developed by the  University of Usler and combining various learning situations 
represented in 8 different events, using a visual cards - Flash Card through a series of verbs to create a format - 
Mapping Grid and favoring the improvement of practices in the E / A.
Keywords: 8LEM, Learning Events, Hybrid Model. E / A, E-learning.
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INTRODUCCIÓN

En la actualidad los procesos de enseñanza – 
aprendizaje se encuentran inmerso en una cons-
tante actualización y que gracias a la innovación 
tecnológica  se puede estar a la vanguardia en la 
aplicación de estrategias que  mejoren los proce-
sos que se llevan a cabo en el aula tradicional o 
virtual. Este proyecto surge como parte de una 
experiencia llevada a cabo en el aula de clases, 
donde se presenta una propuesta formativa con 
ayuda de la tecnología que consiste en implemen-
tar del modelo hibrido – 8 eventos de aprendizaje 
y formar estudiantes competentes a nivel profe-
sional y a la vez de mejorar los procesos de E/A.

Para llevar a cabo esta propuesta se tuvo en cuenta 
el funcionamiento del Modelo Hibrido- 8 Eventos 
de Aprendizaje, modelo genérico que está basado 
en un tipo de taxonomía simplificada enfocada a 
profesionales que describe distintas situaciones 
de aprendizaje en donde los estudiantes aprenden 
a través de una serie de verbos (30) creados por 
Sue Bennett para el desarrollo de la enseñanza y 
aprendizaje.

Se planteó el objetivo general de aplicar el 8LEM 
en el aula de clases como estrategia para la for-
mación profesional y el mejoramiento de los pro-
cesos de E/A en los estudiantes del Programa de 
Licenciatura en Etnoeducación de la Universidad 
de La Guajira.

Lo cual se desglosó en propósitos como: Explicar 
a los estudiantes el manejo general del modelo y 
su aplicación; además identificar los verbos por 
eventos y roles Utilizar el modelo de los 8 even-
tos de aprendizaje como una estrategia de forma-
ción profesional que preparar el estudiante para 
adquirir habilidades y desarrollar competencias. 
Mejorar el proceso de enseñanza – aprendizaje 
de los estudiantes a partir de la utilización de los 
eventos de aprendizaje con el fin de desarrollar 
un aprendizaje significativo a través de una serie 
de verbos.

Aproximación Conceptual del Modelo Hibrido 
de Aprendizaje (HLM)
Según CETL(NI): Institucional E-Learning Ser-
vices, el modelo hibrido permite articular las in-
teracciones y actividades de los docentes y estu-
diantes utilizando conceptos y lenguaje claro que 
permita describir las actividades a través de unos 

roles definidos en cada etapa. 

Modelo desarrollado por Leclerq y Poumay está 
condicionado al paradigma constructivismo – so-
cial que parte de que un estudiante aprende con 
base a formas de aprendizaje  ubicadas en esce-
narios o contextos de aprendizaje, que permite 
planificar las buenas prácticas en la enseñanza 
– aprendizaje.  Propuso un modelo teórico basa-
do en 8 eventos de aprendizaje, que describen la 
diversidad de experiencias en el proceso de en-
señanza – aprendizaje, y a su vez promueve el 
aprendizaje significativo a través de la adquisi-
ción de conocimiento, lo cual permite mejorar los 
procesos.
Es un método transparente  que se centra  en los 
procesos de  enseñanza – aprendizaje en lugar del 
contenido real que se enseña y su potencial radica 
en la descomposición de actividades complejas a 
través de un formato – Mapping Grid reutiliza-
ble que describan la aplicación y evaluación del 
proceso a través de los eventos plasmados en las 
tarjetas visuales- Flash Cards.

La parte central del modelo comprende el concep-
to de Evento de Enseñanza/Aprendizaje, que se 
defina como la descripción conjunta de las acti-
vidades del estudiante y del docente para com-
plementar un proceso de enseñanza. Los 8LEM 
fueron creados para centrar las actividades de los 
estudiantes y permitir obtener el máximo bene-
ficio en el desarrollo de las temáticas plasmadas 
en el plan de estudio o programa a realizar.  Los 
eventos de aprendizaje  y sus respectivas descrip-
ciones se observarán  a continuación:

Figura 1.  Los eventos de Aprendizaje

Fuente: http://cetl.ulster.ac.uk/elearning/documents/
About-HLM.pdf 
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Tabla 1. Descripción de los eventos de aprendizaje

Evento de Aprendizaje Recibir - Receive.   Transmisión didáctica de 
información.  Ejemplo: clase magistral, material y lectura recomenda-
da, E-books, SCORM Packages.

Evento de Aprendizaje Debatir – Debates. Este evento permite apren-
der a través de la interacción social y colaborativa Ejemplo: Debates y 
discusiones en líneas – foros, wikis, chats.

Evento de Aprendizaje Experimentar –Experiments. Este evento 
permite que el aprendiz manipule el entorno para probar las  hipóte-
sis personales. Ejemplo: trabajo de laboratorios, talleres, simulaciones 
en el computador.

Evento de Aprendizaje Crear –Create.  Este evento permite que el 
estudiante Cree algo nuevo, produzca trabajos. Ejemplo: Ensayos y 
proyectos.

Evento de Aprendizaje Explorar –Explores.  Este evento permite una 
exploración personal por el aprendiz.  Ejemplo: revisión de literatura.  
Búsqueda en Internet y manejo de información.

Evento de Aprendizaje Practicar - Practices.  Evento que permite la  
aplicación y comprobación de teorías, incluye la retroalimentación del 
docente. Ejemplo: Exámenes, Quiz, ejercicios, aprendizaje basado en 
trabajo.

Evento de Aprendizaje Imitate -Imitar.  Evento que permite que el 
estudiante aprenda a través  de la observación y la imitación.  Ejem-
plo: juego de roles., Videos demostrativos, simulaciones, aplicación 
de modelos docentes.

Evento de Aprendizaje Metalearns- Auto reflexión. Este evento per-
mite que el estudiante realizar un proceso de evaluación de su propio 
aprendizaje al finalizar el proceso de aprendizaje con el objetivo de 
tomar mejores decisiones.

Fuente: http://cetl.ulster.ac.uk/elearning/documents/About-HLM.pdf 

Los eventos de aprendizaje hacen parte de las tar-
jetas visuales- Flash Cards, estas poseen  2 caras, 
la primera cara muestra el evento de aprendizaje, 
el tipo de interacción, las declaraciones del rol y 

las herramientas que se pueden utilizar  y la otra 
cara expone los verbos según los roles y el resul-
tado es un modelo más detallado con información 
relevante del contexto.
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Figura 2.  Descripcion de las tarjetas visuales - flash cards

Fuente: http://cetl.ulster.ac.uk/elearning/documents/About-HLM.pdf 

Fuente: http://cetl.ulster.ac.uk/elearning/documents/
About-HLM.pdf 

En cuanto a los verbos, Sue Benett (2005), creo 
una serie de 30 verbos para que los estudiantes 
aprendan y desarrollen procesos de enseñanza y 
aprendizaje.

PROPUESTA FORMATIVA

En lo relativo a  la manera como se desarrolló 
esta experiencia pedagógica, esta inicia con el di-
seño de una propuesta formativa que consiste en 
un curso llamado “Etnoeducación y Didáctica” 
dirigido para los estudiantes de IV semestre del 
Programa de Licenciatura en Etnoeducación de la 
Universidad de La Guajira. Luego del diseño se 
implementó el modelo con los estudiantes.  A con-
tinuación se describe el contexto educativo.

Descripción del Curso
El proyecto que se presentó a tiene su contexto 
en la Universidad de La Guajira, específicamente 

se trabaja con los estudiantes de cuarto semestre 
del Programa de Licenciatura en Etnoeducación 
del curso de Etnoeducación y  Didáctica, tiene 
como fin implementar como estrategia  el Mode-
lo Hibrido de Aprendizaje – 8LEM.   El curso de 
Etnoeducación y Didáctica hace parte de los cur-
sos permanentes; es decir un curso fundamental 
y obligatorio que da identidad al programa, en 
cuanto a la dimensión del aprendizaje, el curso 
opera metodológicamente en dimensión: fun-
damentación  que comprende la formación ele-
mental y general, con carácter multidisciplinario 
además pertenece al campo de formación espe-
cífico, es decir el saber disciplinar que integra 
contenidos propios que brinda especificidad a la 
profesional, el cual permite que los estudiantes 
desarrollen unas competencias didácticas desde 
una perspectiva intercultural y diversa a través 
del uso de las TIC y de herramientas didácticas 
que ayuden al proceso El curso tiene una dura-
ción de  16 semanas correspondientes a 32 horas 
.

Para el desarrollo del curso de Etnoeducación y 
Didáctica se presenta una propuesta formativa 
basada en el modelo hibrido de aprendizaje – 
8LEM. 

Se analizò la importancia de la didáctica en el 
desarrollo del proceso de enseñanza – aprendi-
zaje para contribuir a la formación de los docen-
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tes y fortalecimiento de  conocimientos, valores 
y actitudes en torno a la didáctica en función del 
aprendizaje significativo, crítico, creativo y par-
ticipativo con ayuda del apoyo tecnológico.

Contenidos de curso de “Etnoeducación 
y Didáctica”

El curso de “Etnoeducación y Didáctica” se de-
sarrolló en modalidad Blended Learning, que le 
permite una combinación  de experiencias tradi-
cional y virtuales que brindan al estudiante  la 
flexibilidad en su proceso de formación  través 
de un estudio autónomo y una  interacción per-
manente con el docente y sus compañeros, con 
ayuda de actividades individuales y colaborati-
vas. 

Para alcanzar los objetivos y competencias defi-
nidas anteriormente, en el curso de “Etnoeduca-
ción y Didáctica”  se trabajaron  4 unidades.  A 
continuación se muestra la planificación general 
del curso:

• UNIDAD 1: Introducción a la Etnoeduca-
ción y la Didáctica

• UNIDAD 2: El Proceso de Enseñanza – 
Aprendizaje y  la Didáctica

• UNIDAD 3.  Metodología  y Estrategias de 
Enseñanza – Aprendizaje

• UNIDAD 4. Proceso de Evaluación

Requisitos Mínimos 

Se  requiere que los estudiantes tengan:

•Dominio básico en relación con las herra-
mientas informativas y de comunicación.  
• Disponer de mínimo dos horas diarias dedi-
cadas al desarrollo de las actividades forma-
tivas.
Herramientas Tecnológicas
Herramientas para la creación del Entorno de 
Aprendizaje

Para la creación del entorno de aprendizaje se 
utilizó Moodle,  Moodle tiene un enfoque cons-
tructivista que afirma que el conocimiento se 
construye en la mente del estudiante, quien es 
ayudado por un mediador que lo orienta a cons-

truir ese conocimiento con base a sus habilida-
des y conocimientos propios.

La página donde se encuentra alojado el curso se 
llama:  http://didactics.gnomio.com

En Internet encontramos una cantidad de herra-
mientas tecnológicas que nos facilitan la comu-
nicación y la difusión de nuestras ideas, de igual 
manera la plataforma Moodle cuenta con unos 
servicios que permiten interactuar entre todos 
(Docente – Estudiante ◊ Estudiante – Estudian-
te). Entre las principales herramientas de comu-
nicación tenemos: Correo Electrónico – Foros – 
Videoconferencias – Mensajería Instantánea.

Metodología

La metodología a desarrollar en el curso está ba-
sada en los 8 eventos del aprendizaje – Modelo 
de Aprendizaje  Hibrido.  

Para su aplicación se usan unas tarjetas visuales 
– Flash Card (Anexo 1) que representan los dife-
rentes eventos de aprendizaje, a partir de ellas el 
docente crea un formato – Mapping Grid donde 
detallan los procesos de enseñanza y aprendizaje.

Figura 6.  Formato – Mapping Grid

Activity/Task-
Objetive Learning Event Teacher´s Role Learner´s Role Resources Tools (inc.

Technologies)

Other 
Comments (1-1, 

Group work,
Timing etc)

Fuente: http://cetl.ulster.ac.uk/elearning/documents/
HLM-Grid.pdf 
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Funcionamiento del modelo

El modelo funciona de la siguiente manera:
Se inicia con un resumen de la actividad de 
aprendizaje que se desea analizar; para ello se 
deben definir unas tareas y objetivos; luego se 
divide la actividad en una serie de eventos in-
dividuales de aprendizaje usando las tarjetas 
visuales -Flash Card, a continuación se asignan 
verbos específicos para cada evento de aprendi-

zaje  para describir los roles del docente y del 
estudiante, finalmente la información es contex-
tualizada y plasmada en un formato – Mapping 
Grid donde se incluye cualquier información 
adicional que complemente el desarrollo de las 
actividades. 

A continuación se presenta un ejemplo sobre el 
funcionamiento y el planteamiento del modelo 
en una actividad inicial con los estudiantes:

Fuente: Propia
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Seguidamente el ejemplo que se realizó  como una de las   Actividades previas:

Figura 8.  Ejemplo: Actividad previa

Fuente: Propia

Evaluación

Para llevar a cabo el proceso de evaluación del 
Modelo Hibrido de Aprendizaje se utilizaron las 
mismas tarjetas visuales (Flash Card), con una 
excepción; solo se toman en cuenta los eventos 
de aprendizaje que incluyan específicamente los 
verbos de Valorar y Evaluar.  
La diferencia de la utilización de estos verbos 
radica en que en un proceso de evaluación se 
identifican las fortalezas y debilidades en las 
actividades de los estudiantes con relación a los 
estándares planteados; mientras que cuando va-
loramos, lo que se realizó fue  una observación al 
trabajo de los estudiantes para analizar su pen-
samiento y la forma como desarrolla el tema.
Los eventos de aprendizaje para el proceso de 
evaluación, tuvieron en cuenta los roles. En rela-
ción con el rol del docente, los eventos son: Prac-
tice, Imitates, Experiments, Debates, Creates.  Y 
en relación con el rol del estudiante, los eventos 

a tener en cuenta son: Experiments, Metalearns, 
Debates y Creates.

CONCLUSIONES 

Esta experiencia significativa está basada en la 
aplicación del 8LEM como estrategia  para la for-
mación profesional y el mejoramiento del pro-
ceso E/A a través de una propuesta formativa 
para el curso de didáctica de los estudiantes de 
IV (4) semestre del Programa de Licenciatura en 
Etnoeducación.  El 8LEM  es un modelo teórico 
de aprendizaje basado en 8 eventos que descri-
bieron unas experiencias de aprendizajje  para  
la adquisición de conocimiento con una mejora-
ra de los procesos E/A.

En vista de lo anterior y después de implemen-
tar la propuesta formativa en los estudiantes se 
llegó a las siguientes concluciones y recomenda-
ciones:
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Desde el punto de vista de los estudiantes, la 
aplicación del modelo 8 eventos del aprendizaje 
permitió llevar un proceso de aprendizaje  más 
detallado y simple, ya que al dividir las activida-
des en tareas específicas e identificadas con un 
evento se desarrollan nuevas formas de compe-
tencias de acuerdo a las situaciones problemas 
planteadas, además mejoró los procesos  a través 
de una estrategia innovadora que permitió arti-
cular diversos eventos y en cada uno promover 
aprendizajes y habilidades.

Desde el punto de vista docente, el modelo pro-
porciona una base que ayuda a innovar en el 
aprendizaje, al utilizar la tecnología para el de-
sarrollo de cada tarea en el evento seleccionado 
le permite al estudiante una forma diferente e in-
teresante de aprender.  Otro beneficio docente es 
que el modelo facilita el diseño de actividades, 
su interrelación con los estudiantes y prever los 
resultados del aprendizaje.
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