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Introduccion

En la actualidad, la formacion digital es la respuesta de muchas organizaciones a las
necesidades de capacitacion de calidad, con flexibilidad en tiempo y espacio. Esta
modalidad de formacion combina componentes didacticos y tecnoldgicos que
potencializan el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El espacio educativo en donde se lleva a cabo la formacion digital se conoce como
entorno de aprendizaje e integra las herramientas, materiales y recursos (tanto
didacticos como tecnoldgicos) que facilitan el aprendizaje y permiten el desarrollo de
competencias.

El disefio y desarrollo de entornos digitales de aprendizaje se centra en potenciar la
autogestion del proceso de aprendizaje de los alumnos y promover el aprendizaje
autonomo, autorregulado y colectivo (Edu Trends, 2014; Raposo, 2013).

Se espera que un entorno digital de aprendizaje cuenta con espacios de:
1. Enganchamiento: Acciones que motivan a “cursar” la experiencia de aprendizaje.

2. Informacién: Conjunto de contenidos / conocimientos que requiere adquirir el
alumno para su formacion.

3. Interaccién y Networking: Herramientas que permiten la comunicacion, la
interaccion y el trabajo colaborativo (sincrénico y asincronico), entre participantes y
expertos.

4. Aplicacion: Practicas (tareas, actividades, ejercicios) que permiten la aplicacién
de lo aprendido.

5. Evaluacion: Recursos y herramientas que evidencian el logro de los objetivos de
aprendizaje.

El proceso de crear experiencias de aprendizaje en dichos entornos digitales es
conocido como disefio instruccional. Las experiencias de aprendizaje deben permitir que
la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades sea mas eficiente, eficaz y
atractivo.

El presente documento comparte algunos de los lineamientos que se han seguido para
el disefio de experiencias de aprendizaje en entornos digitales en los programas en linea
para formacion continua en la Institucion.

Objetivo
Presentar los aspectos esenciales de cada fase en el proceso de disefio instruccional de

experiencias de aprendizaje en entornos digitales.
El diseiio de entornos de aprendizaje digitales



Disefio de entornos digitales de aprendizaje

El disefio de entornos de digitales de aprendizaje esta delimitado y orientado a la
construccion de escenarios educativos, donde al participante como actor central, se le
facilitan las condiciones y los recursos para que se incentive el aprendizaje (Barroso-
Ramos, 2006).

Es importante que la educacién digital esté basada en metodologias de trabajo
innovadoras que propicien la diversidad de experiencias en los participantes, con modelos
pedagdgicos flexibles que favorezcan y respondan a las exigencias de formacion de
nuestros estudiantes en el contexto del Modelo Educativo de la Institucion.

Cabe considerar que la educacion digital va mas alla de la integraciéon de tecnologias en
los procesos formativos, pues requiere de la definicion precisa de un propdsito de
aprendizaje concreto para el uso de la tecnologia y la implementacion de estrategias
didacticas que permitan realmente aprovechar la tecnologia en beneficio del aprendizaje.

El proceso de construccion de entornos digitales de aprendizaje que conjugan la
dimension pedagdgica y tecnoldgica es el proceso de disefio instruccional.

l. Proceso de diseino instruccional

El disefio instruccional es una tarea de planeacion que se puede definir como el
proceso de crear experiencias de aprendizaje que hacen la adquisicién de
conocimientos y el desarrollo de habilidades mas eficiente, eficaz y atractiva’.

Este proceso establece los criterios que facilitan el desarrollo de experiencias de
aprendizaje a través de entornos digitales, garantizandose asi un disefio de calidad,
objetivos de aprendizaje claros, contenidos cuidadosamente estructurados, cargas de
trabajo equilibradas para el participante, la integracion de actividades relevantes y medios
de interaccion (sincronicos y asincronicos) para los estudiantiles y la evaluacion ligada a
los fines de aprendizaje declarados para los participantes.

Disefar una experiencia de aprendizaje digital requiere de competencias tecno-
pedagodgico, ademas de otras de habilidades que facilitan el proceso de disefio como son:
colaboracion, comunicacion escrita, investigacion e innovacion, entre otras.

Bajo el modelo ADDIE y sus 5 fases, de forma general, el disefio instruccional una
experiencia de aprendizaje digital, pasa por:
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Analisis Diseiio Desarrollo Implementacion Evaluacion

! Merrill, M. D.; Drake, L.; Lacy, M. J.; Pratt, J. (1996). «Reclaiming instructional design».
Educational Technology 36 (5): 5-7.




Fase 1. Analisis

El paso inicial es analizar el contexto en el cual el entorno de aprendizaje digital tendra
impacto, para ello se analizan diversos aspectos tales como: el contexto institucional, el
entorno en el que se llevara a cabo el proceso de aprendizaje, las caracteristicas de los

alumnos y el propio perfil del docente (experto o autor de contenido).

Hacer un buen analisis ayudara a evitar “capacitar por capacitar”, los puntos a considerar

son:
Contexto Contenidos Alumnos Docente
(Institucion / (Proceso de (Potenciales) (Perfil)
Organizacién) aprendizaje)
e Vision Antecedentes Edad e Experiencia
e Mision Descripcion y Genero docente
e FEstructura especificaciones Preferencias de | ¢ Facilidad y
e Valores Objetivos de estudio disposicion al
e Infraestructura aprendizaje Perfil uso de
e Tecnologia Lineamientos o tecnoldgico herramientas
e Politicas politicas Ubicacion tecnoldgicas
institucionales Resultados Nivel
e Experiencias esperados académico
similares en la Equipo humano Tamario de la
organizacion involucrado audiencia
Requerimientos
Presupuesto
Algunas fuentes de informacion son:
o Documentacion institucional e Encuestas
e Expedientes ¢ Analisis grupales (focus groups)
e Manuales o guias didacticas e Perfil de ingreso y de egreso
e Observacion directa e Planes de estudio
o Entrevistas e Plan sesién o secuencia didactica

No siempre se cuenta con informacién muy detallada con respecto a cada uno de estos
elementos, por lo que en algunos casos se realiza un proceso de autoreflexion no
exhaustivo, mas que un proceso indagatorio o de investigacion detallado.

El resultado de este analisis es definir el punto de partida del disefio.

Fase 2. Diseiio

El resultado del analisis brinda un punto de partida para disefio de experiencias de
aprendizaje. En esta etapa se especifica como aprendera el participante en la modalidad
digital, se determina el enfoque pedagdgico y el alcance que tendra el uso de la

tecnologia.

En esta etapa se sustentan los procesos de ensefianza - aprendizaje y establece la



estrategia del qué, como, cuando y donde sucede el aprendizaje articulado con la
dimensién tecnolégica, lo cual queda plasmado en un plan de accién, enfatizando en el
modelo instruccional, la secuencia didactica y la propuesta de entorno digital que
plasma el modo de secuenciar, organizar y presentar el contenido.

l. Modelo instruccional

El propdsito de un modelo instruccional es construir el marco general de referencia para
el disefio y desarrollo de experiencias de aprendizaje.

Los elementos “base” de un modelo instruccional son:

1. Resultados de 3. Contenidos 6. Evaluacién
aprendizaje 4. Interaccion 7. Tecnologia
2. Estrategia 5. Actividades

1. Resultados de aprendizaje: ;Qué van a lograr los participantes?

Antes de desarrollar o crear contenido, recursos u otros materiales, es importante que se
tenga claridad sobre lo que se desea que el participante logre, para que esto dé
orientacion sobre lo que se debera disefar.

Los logros pueden resumirse en:

+ Adquisicion de conocimientos (conceptual / practico / actitudinal)
» Desarrollo de competencias

2. Estrategia: ; Qué tendencia educativa o técnica didactica se implementara?

Una estrategia es un procedimiento organizado, formalizado y orientado a la obtencién de
una meta claramente establecida. Estimula en los estudiantes una participacién activa en
el proceso de construccion del conocimiento y desarrolla de manera intencional y
programada habilidades, actitudes y valores.

Su aplicacién en la practica requiere de técnicas o tendencias educativas, cuya eleccion y
disefio son responsabilidades propias de esta fase. Entre las mas conocidas y utilizadas
estan:

* Aprendizaje basado en retos * Aprendizaje movil

* Aprendizaje orientado en proyectos * Microcredencializacion

* Aprendizaje basado en redes * Microaprendizaje (Microlearning)
sociales * Mastery Learning

» Aprendizaje en entornos + Storytelling
colaborativos +  Gamification

* Aprendizaje basado en competencias * Rol play

+ Comunidades de aprendizaje » Lifelong Learning

* Makerspaces (espacio de co- » ePortafolios
creacion) + Otros

* Aprendizaje invertido
* Aprendizaje personalizado
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3. Contenido: ;Qué tipo de recursos usar para presentar contenidos?

El contenido se refiere al conjunto de saberes conceptuales, procedimentales, actitudinales
y de valores, asociados a la disciplina o tematica de estudio. Se convierte en contenido
digital al ser adaptado a un formato electrénico que se puede copiar, transmitir, distribuir
por Internet mediante redes de telecomunicacién y herramientas TIC.

El contenido digital puede ser presentado en:

Audiovisuales: Interactivos:
= Videos = Animaciones
o Capsulas = Simuladores
o Vblog = Juegos de roles
= Audios = Interactivos
o Podcast = Mundos inmersivos
Textos: Iconograficos:
= Presentaciones = Diagramas
= Documentos PDF = Esquemas
» Revistas digitales = Infografias
= Ebook = Mapas
* Blog » Imagenes / fotografias

4. Interaccion ;Qué practicas de colaboraciéon se promoveran entre los
participantes?

La interaccion es la comunicacion entre experto y participantes en el cual este ultimo
puede preguntar, aclarar dudas, exponer ideas, interactuar e incluso colaborar en equipo.
A este respecto, Bernard (2009) sefiala que cuanto mayor sea la interaccion de los
participantes con los recursos, compaferos de clase y experto/tutor, mayor sera el efecto
positivo que esta interaccion tenga en el aprendizaje de los estudiantes.

Existen diferentes formas de interaccion:

Interaccion sincronica es la comunicacion cara a cara en tiempo real, en los entornos de
aprendizaje digital, esto se logra de manera remota mediada por tecnologia a través de
videoconferencias, audioconferencias, chat, entre otros, con herramientas tecnolégicas
como Webex, Zoom, Hangout, etc.

Interaccion asincrona es la comunicaciéon digital que se establece entre el experto y
participante de manera diferida: no comparten el tiempo, ni el espacio fisico o virtual. Se
realiza por medio de herramientas tecnoldgicas como el correo electrénico, foros de
discusion, wikis, entre otros.

Practicas de colaboracion: Modalidad:
e Discusiones e Sincronica
e Trabajos en equipo e Asincronica

e Revision entre pares
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5. Actividades ;Como se refuerzalevidencia el desarrollo de competencias?

Las actividades son el elemento esencial para activar, reforzar y potenciar el aprendizaje
del alumno y orientarlo en el logro de metas

Las actividades de aprendizaje en los entornos de aprendizaje digitales promueven la
autonomia del participante. Esta se refiere a la capacidad que tiene el alumno para
realizar sus actividades de aprendizaje de acuerdo al ritmo, ruta, tiempo y estrategias de
estudio establecidos por él mismo. Es decir, el estudiante es responsable de sus procesos
de aprendizaje y de sus ritmos y modos para acercarse al objeto de conocimiento.

Las actividades que se integren a las experiencias de aprendizaje digital deben,
obviamente, responder al logro definido previamente, ya sea el desarrollo de
competencias o la adquisicion de conocimientos.

Los tipos de actividades se pueden clasificar en:

e Evaluables
o Autoevaluables
»=  Opcion multiple
= Relacionar columnas
= Falso y verdadero
= Completar oraciones
= Otfras
o Evaluable por los alumnos
=  Mismo alumno
= Compafieros - Pares
o Evaluable por tutor
= Proyectos
= Ejercicios practicos
= Evidencias
e No evaluables
o Actividades de reflexion
o Ejercicios practicos
o Aportaciones en espacios interactivos

La intension es disefiar actividades innovadoras y retadoras que promuevan procesos
cognitivos de aprendizaje, en donde la tecnologia potencialice:

e La interaccion sincrénica y asincrona

o El trabajo individual y colaborativo

e El intercambio interdisciplinario y multicultural.

o El desarrollo, registro y publicacion de instrucciones y resultados de las
actividades.

6. Evaluacion ;Como se va evaluar al participante?
La evaluacién permite conocer la calidad del aprendizaje del estudiante y de la ensefianza

del profesor. La educacion digital facilita este proceso de evaluacion con la
implementacion de herramientas tecnologicas. A través de estas herramientas, es posible
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disefar instrumentos para recopilar informacion sobre el desempefio del participante,
analizar la informacién obtenida, registrar las evidencias y tomar las decisiones
pertinentes para mejorar los resultados obtenidos.

El tipo de evaluaciones en un entorno de aprendizaje digital pueden ser:

e Diagnostico
o Previa
o Posterior
e Portafolio - evidencias
e Examen/ Test
o Autoevaluable
o Evaluacioén de un tutor

7. Tecnologia ;Cudles son los requerimientos tecnolégicos que se tienen
(plataforma, herramientas...)?

En la educacion digital se posibilita el acceso sistematico del conocimiento a través de
multiples tecnologias; de esta manera, el participante se convierte en el gestor de su
propio aprendizaje.

El uso de herramientas tecnolégicas muestra un abanico de posibilidades para impulsar la
autonomia en el aprendizaje, en donde el alumno dirija conscientemente su forma
individual de abordar los contenidos, metodologias, actividades, recursos y sistemas de
evaluacion previamente disefiados en un formato digital.

Al hablar de tecnologia hay que considerar:

e Plataforma:

o Abierta
= Con seguimiento
= Sin seguimiento
o Cerrada
» Learning Management System (LMS)

e Herramientas tecnologicas:

o Interaccion
= Foros de discusion
= \Web conference
= Mensajeria

= Wiki
= Blog
o Evaluacion
= Examen

= Sijstema de envio
=  ePortafolio

Integrar tecnologia en el sistema de evaluacion es clave para:
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o Registrar criterios, rubricas de evaluacion, evidencias y niveles de dominio
vinculados a las competencias declaradas.

e Brindar retroalimentacion multimodal de su avance y desempefio.

* Incluir analiticas de aprendizaje para monitorear el avance de los estudiantes.

Il. Secuencia didactica

Una vez que se define el modelo instruccional, se debe establecer la secuencia

didactica.

La secuencia didactica se refiere al orden especifico de los componentes de un ciclo de
ensefianza-aprendizaje bajo un hilo conductor coherente que los unifique. Para Laura
Frade Rubio, la secuencia didactica “es la serie de actividades que, articuladas entre si en
una situacion didactica, desarrollan la competencia del estudiante. Se caracterizan porque
tienen un principio y un fin, son antecedentes con consecuentes” (Frade 2008, p.11).

Es en esta fase donde se describen los componentes del proceso de ensefianza-
aprendizaje: fines de aprendizaje, contenidos, actividades, interaccion, evaluacion,
recursos y herramientas.

Ejemplo:

Competencia:

Temas
(contenidos)

1. ¢ Qué son
los Derechos
Humanos?

1.1 Aspectos
basicos de los
derechos
humanos

1.2 Historia y
clasificacion de
los derechos
humanos

Disefia programas sociales considerando el derecho de las

personas.

Materiales

(Bibliografias)

Ley sobre la
proteccién
de los
Derechos
Humanos

Declaracion
de los
Derechos
Humano-
ONU

Manual de
la CNDH

Interaccion /
Actividades

Resolucion
de caso X
Discusion
en foro

lil. Propuesta de entorno digital

Evaluacion
(Evaluacion)

Examen
autoevaluable

Reflexion
individual

Recursos

didacticos

Video
explicativo

Infografia

Revista
digital

La propuesta del entorno digital de aprendizaje es un mapeo que muestra:

1. La estructura / arquitectura de informacion, es decir cual es la organizacion de los

apartados que conforman el entorno digital y qué contenidos incluye.

2. Las herramientas, materiales y recursos (tanto didacticos como tecnoldgicos) que se

integran en el entorno digital y facilitan la experiencia de aprendizaje.
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3. El estilo grafico/visual a usar en el disefio del entorno, incluyendo colores, tipografia,
logotipos, imagenes, etc.

Es importante considerar que el entorno siga los cinco atributos de usabilidad (Nielsen,
1993):

¢ Facilidad de aprendizaje: Cuan facil es aprender la funcionalidad basica del
“‘entorno”, como para ser capaz de realizar correctamente la tarea que desea realizar
el usuario. Se mide normalmente por el tiempo empleado con el “entorno”, hasta ser
capaz de realizar ciertas tareas en menos de un tiempo dado (el tiempo empleado
habitualmente por los usuarios expertos). Este atributo es muy importante para
usuarios noveles.

¢ Eficiencia: El nimero de transacciones por unidad de tiempo que el usuario puede
realizar usando el “entorno”. Lo que se busca es la maxima velocidad de realizacién
de tareas del usuario. Cuanto mayor es la usabilidad de un “entorno”, mas rapido es el
usuario al utilizarlo, y el trabajo se realiza con mayor rapidez.

¢ Recuerdo en el tiempo: Para usuarios intermitentes (que no utilizan el “entorno”
regularmente) es vital ser capaces de usar el “entorno” sin tener que aprender cémo
funciona partiendo de cero cada vez. Este atributo refleja el recuerdo acerca de cémo
funciona el “entorno” que mantiene el usuario, cuando vuelve a utilizarlo tras un
periodo de no utilizacién.

e Tasa de errores: Este atributo contribuye de forma negativa a la usabilidad de un
“entorno”. Se refiere al nUmero de errores cometidos por el usuario mientras realiza
una determinada tarea. Un buen nivel de usabilidad implica una tasa de errores baja.
Los errores reducen la eficiencia y satisfaccion del usuario, y pueden verse como un
fracaso en la transmision al usuario del modo de hacer las cosas con el “entorno”.

e Satisfaccion: Este es el atributo mas subjetivo. Muestra la impresion subjetiva que el
usuario obtiene del “entorno”.

J. Nielsen. Usability Engineering. AP Professional, 1993.
Recordemos que un entorno digital de aprendizaje debe contar con espacios de:

Enganchamiento
Informacion/Contenido
Interaccion/Comunicacion
Aplicacion/Practica
Evaluacion

aRLh =

Una estructura base / genérica de un entorno digital de aprendizaje incluye:

Inicio:
= Bienvenida
= Avisos Espacio de enganchamiento
= Noticias
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Informacion general:
» Objetivo de aprendizaje

=  Temario
= Metodologia
=  Politicas
= Bibliografia
Espacio de informacion /
Contenidos: P

contenidos
= Tipos de contenido:

o Conceptuales
o Procedimentales
o Actitudinales
= Recursos didacticos:
o Interactivos
o Textos
o Audiovisuales
o lconograficos

Actividades:
= Evaluables
o Autoevaluable
= Automatico (Sistema) Espacio de aplicacion
» Rubricas (El alumno revisa
su actividad)
o Evaluada por tutor
= No evaluables

Interaccion:
= Foros de discusion
=  Web conference Espacio de interaccion /
* Mensajeria comunicacioén
= Wiki
= Blog

Evaluacion (autoevaluable/tutoreo):
= Diagnéstico
» Portafolio Espacio de evaluacion
= Examen autoevaluable
» Sistema de envio de evidencias

Fase 3. Desarrollo

En esta fase se generan (producen) los contenidos, materiales y recursos didacticos que
se definieron en la fase de disefio.

A continuacion se describe brevemente el proceso a seguir, asi como los perfiles de quién
lo hace.

1. Desarrollar los contenidos:
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En la secuencia didactica se indican los recursos educativos que integran la experiencia
de aprendizaje, es el momento de desarrollar los contenidos para dichos recursos. Es
recomendable trabajar una pauta o guion instruccional para cada recurso.

En algunos casos, se consideraran contenidos que se encuentran en Internet, en este
caso es importante hacer una valoracion exhaustiva de los mismo, a través de un proceso
de curacion. Para la curacion de contenidos es necesario revisar una gran cantidad de
recursos -fisicos y digitales- para encontrar aquellos que ofrecen informacion relevante,
actualizada, interesante y confiable. Se recomienda aprovechar el uso de recursos
educativos abiertos (REA).

Responsable: Experto en contenido / Curador de contenido / Disefiador Instruccional.
2. Producir los recursos:

Considerando las pautas o guiones instruccionales, se producen los recursos, ya sean
videos, textos, interactivos o iconograficos. Dependiendo de las caracteristicas del
entorno digital, algunos de los recursos se generan directamente en el entorno, y otros
haciendo uso de distintas herramientas y posteriormente se colocan en el entorno.

En el desarrollo de recursos audiovisuales se recomienda:

o Considerar aspectos de mediacion pedagodgica, aprovechando el lenguaje audiovisual
de imagen, el sonido y texto, logrando los objetivos establecidos.

e Una duracion corta de 1 a 5 minutos. En el caso de contenidos detallados o profundos
se sugiere fragmentar en segmentos de esta duracion.

e Generar un guion siguiendo una estructura didactica que incluya al menos: a) apertura
donde se explique de qué trata el video; b) desarrollo del contenido; c) cierre que
muestre una sintesis o conclusién del aprendizaje esperado.

e Apoyarse con el uso de graficos, esquemas, tablas, palabras clave y/o recursos
animados.

e Aprovechar el uso de herramientas tecnolégicas para generar videos propios.

o Disefar recursos que permitan la adaptacion y reutilizacién en distintas situaciones.

e Organizar los recursos audiovisuales en la plataforma de una manera logica y
sencilla.

Al desarrollar los materiales y recursos didacticos se deben considerar los siguientes
aspectos:

e Validar si se respetan los derechos de propiedad intelectual cuando se utilizan recursos
de otras fuentes.

o lIdentificar la viabilidad de uso de los formatos en la plataforma tecnoldgica, (HTML,
XML, Javascript, CSS, Flash-ActionScript y Java), imagen (JPG, GIF y PNG), audio
(MP3 y OGG), video (FLV y MP4), documentos (PDF), etc.).

e Seleccionar recursos interoperables para ser utilizados en multiples entornos y sistemas
informaticos.

e Por ejemplo, puede ser publicado y utilizado en distintas plataformas e-learning,
o en diferentes computadoras personales sin necesidad de realizar
adaptaciones.
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o Considerar los elementos técnicos de funcionalidad, calidad, autoria, portabilidad,
usabilidad, soporte y mantenimiento.

e Revisar la tipografia utilizada que sea estandar para que se pueda visualizar en los
diferentes entornos tecnoldgicos. Al desarrollar recursos que se consultaran
directamente en el ambiente digital se recomienda utilizar tipografias curvas (Arial,
Calibri, Verdana, etc).

Responsable: Disefiador grafico / Productor audiovisual.
3. Integrar en el entorno digital:

Tomando en cuenta la estructura o arquitectura de informacién que se plante6 en la fase
anterior, se disefia y programa el entorno digital y sus distintos apartados.

En caso de realizar la integracion de recursos didacticos y tecnoldgicos a una plataforma
tecnoldgica, debe garantizarse el que se promuevan, faciliten y dinamicen los procesos
comunicativos entre participantes y expertos, de manera sincronica y asincrona.

En la plataforma se realiza la integracion de herramientas y recursos didacticos que
fortalece continuamente las actividades de aprendizaje por lo que hay que considerar los
siguientes aspectos:

Infraestructura y requerimientos tecnoldgicos

o Verificar que el alumno cuente con los requerimientos tecnoldgicos necesarios para el
uso de las herramientas seleccionadas.

o Verificar las licencias y requerimientos tecnolégicos cuando se utilicen plataformas
diferentes a la institucional.

e Considerar una gama de herramientas de soporte para contenido, para interacciéon con
la intencién de atender diferentes estilos de aprendizaje.

o Definir la organizacion de las secciones y contenidos en la plataforma.

e Secciones basicas: avisos, metodologia, politica, contenido, calendario,
actividades. recursos de apoyo, foros, envio de tareas, datos de contacto del
profesor.

o Utilizar herramientas de alta interaccion (Zoom, Facebook Live, Google
Hangout, etc.).

Revisar y comprobar el funcionamiento 6ptimo de los recursos y materiales del curso.

Responsable: Programador web / Experto en plataformas tecnoldgica

Fase 4. Implementacion

El objetivo de esta fase es la ejecucion de la experiencia de aprendizaje con la participacion
activa de los estudiantes. Es importante para esta fase desarrollar las rutas de

aprendizajes que facilitaran al participante su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Una ruta de aprendizaje es la puesta en practica de la secuencia didactica, sefiala el
“orden de estudio” de los recursos didacticos y las actividades.

La ruta de aprendizaje generalmente se visualiza en un calendario.
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Ejemplo:

El calendario presenta la secuencia de recursos y actividades con relacion al tiempo.

Semana Recurso didactico Actividad / ¢ Qué se espera del
Interaccion participante?
1
(FECHA)
2
(FECHA)

*El criterio para estructurar un calendario puede ser semanas, modulos, temas, experto,
actividades, eftc.

Durante la implementacion es importante que el experto / tutor mantenga un rol activo y
de constante comunicacion con el grupo, algunas de las actividades que se esperan de él
son:

e Enviar mensajes de bienvenida

e Publicar la agenda semanal

e Clarificar dudas y guiar a los alumnos

e Participar en los espacios de interaccion

e Retroalimentar y dar seguimiento al desempefio del grupo

e Moderar y facilitar las discusiones

o Realizar la publicacion de calificaciones

e Enviar mensajes al cierre del periodo académico (video, audio, texto, etc.).

La labor mas importante del experto / tutor es realizar el seguimiento al desempefo del
aprendizaje del alumno, y de preferencia que se realice a través de algun medio electrénico,
donde se pueda registrar y visualizar la entrega, el avance y las evidencias del aprendizaje
del participante.

Algunos recursos que se pueden disefiar para garantizar un implementacién exitosa son:

e Manual del participante e Plan sesién
e Manual del facilitador ¢ Notas de ensefianza

Fase 5. Evaluacion

En esta fase se mide la eficacia y eficiencia de la instruccion, es importante que la
evaluacion esté presente durante todo el proceso de disefio y al finalizar la imparticion.
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La evaluacién consiste en llevar a cabo la medicién sumativa a través de pruebas
especificas para analizar los resultados del entorno digital de aprendizaje.

Se evaluan:
1. El proceso de disefio y el entorno digital de aprendizaje.
e Revision continua en cada etapa: Auto-reflexion
e Aseguramiento de la calidad del producto (entorno digital de aprendizaje):
Autoevaluacion y/o revision cruzada

2. La efectividad del entorno digital de aprendizaje

El proceso de seguimiento a la imparticion es una manera de recuperar las mejores
practicas.

En la etapa de implementacion podemos obtener retroalimentacién a travées de:

e Observacion directa
e Experiencia del facilitador
e Experiencia del participante

Consideraciones

Al evaluar los entornos digitales de aprendizaje se deben considerar los siguientes
aspectos:

e Utilizar instrumentos que pueden ayudar a llevar a cabo el proceso de evaluacién:
datos de registro del tiempo en que el alumno realiza las actividades, resultado de

participantes, encuesta, entre otros.

e Aplicar encuestas para conocer la percepcion del grado de aprendizaje de los
participantes.

o Revisar periédicamente las calificaciones de los alumnos.

Realizar una autoevaluacion del proceso de ensefianza con el fin de conocer las
areas de oportunidad de la experiencia de aprendizaje, conociendo qué contenido
ha sido mas complejo, actividades con mayor o menor éxito.

Utilizar el resultado de las analiticas de aprendizaje para la toma de decisiones en
las mejoras a la unidad formativa.

A continuacion se comparte un formato para evaluar un entorno digital de aprendizaje.

Formato de evaluacion

Entorno
digital:

Revisor: Fecha:

A continuacioén, se presenta una lista de criterios que sirven de base para evaluar
entornos digitales de aprendizaje.
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Instrucciones: Marca en la columna de la derecha el Si cuando cumple con el criterio
sefalado. Se marcara No cuando no cumpla con los criterios sefialados. Adicional, se
incluye una columna, para afadir cualquier observacién que se considere pertinente

mencionar.

Criterio

Descripcién

Si
cumple

No
cumple

Observaciones

Espacio de
enganchamiento

La estructura del entorno digital facilita la
navegacion del participante, es intuitiva.

La pagina de inicio contiene informacion
que orienta al participante sobre qué
hacer la primera vez que accede al
entorno digital.

Desde la pagina de inicio se presenta el
objetivo o alcance del entorno digital de
aprendizaje.

Desde la pagina de inicio se comparte
informacion relevante sobre la dinamica
de aprendizaje del programa (forma de
trabajar o metodologia).

Los botones o enlaces que llevan a las
diferentes secciones del entorno digital
son facil de identificar y con nombres
cortos.

El tamafo del banner (superior, lateral y/o
inferior) tiene una medida
estandar/aceptable que no resta espacio
al area central del entorno digital.

El banner principal incluye el(los)
logotipo(s) del proyecto y/o institucion.

Desde cualquier pagina del entorno digital
se puede acceder a un mapa de
navegacion con el fin de identificar donde
se localiza cada seccién y recurso del
entorno digital.

Desde cualquier pagina del entorno digital
se puede acceder a un buscador interno.

Tiene una seccién “acerca de” que
presenta contenido general del
proyecto/institucion con el fin de
contextualizar a quien esté interesado en
mas informacion.

Incluye apartados como: preguntas
frecuentes, contactanos, aviso legal y
acceso directo a redes sociales.

Si es un entorno digital que requiere
“autentificacion” para acceder a
contenidos secundarios, tiene un
botdn/enlace para iniciar sesion.
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Incluye una seccion de avisos o noticias
que se actualiza conforme avance la
implementacion del programa.

Los recursos didacticos tienen titulos
adecuados, claros y descriptivos.

El contenido de los recursos didacticos es
pertinente al perfil del participante.

La extension de cada recurso didactico es
adecuada para una comprension del tema
(no mayor a una cuartilla).

Espacio de a Gl :
informacién / Los recursos didacticos son atractivos.
contenido Las fotografias e imagenes que se utilizan

tienen una relacién clara con el contenido
y cumplen con los derechos de autor.

Existen recursos didacticos cuyo objetivo
es presentar contenidos que permitan al
participante la adquisicion de
conocimientos.

Los recursos didacticos cuentan con un
elemento de interaccién que permite la
retroalimentacion (replica), reflexion
(construccion) e intercambio de opinién
Espacio de |entre los practicantes.

interaccion Las instrucciones de las actividades de
interaccion son claras y completas.

Las herramientas tecnoldgicas para la
interaccidon son amigables (sencillas de
utilizar).

Existen recursos didacticos cuyo objetivo
es poner en practica los contenidos vistos
en otros recursos.

Espacio de |Las instrucciones de las actividades y
aplicacion ejercicios son claras y completas.

Las herramientas tecnoldgicas para
actividades autoevaluables son amigables
(sencillas de utilizar).

Existen recursos didacticos con el objetivo
de evaluar, autoevaluar o diagnosticar al
nivel de domino del participante.

Espacio de Las instrucciones de las evaluaciones son
evaluacion |claras y completas.

Las herramientas tecnoldgicas para la
evaluacion son amigables (sencillas de
utilizar).

Sefiala el objetivo o competencia que se
busca desarrollar con la ruta de
aprendizaje.

Rutas de
aprendizaje
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Incluye los recursos didacticos
necesarios, que enriquece el proceso de
aprendizaje del participante.

Hay variedad en los tipos de recursos
didacticos de forman parte de la
secuencia de aprendizaje.

Los recursos didacticos estan
organizados de acuerdo al proceso
general de aprendizaje (por ejemplo:
autodiagnéstico, contextualizacion,
contenido, aplicacion, reflexion,
autoevaluacion)

Cada seccion incluye su descripcion clara
y concisa de lo que se encontrara en ella.

Secciones Los nombres de las secciones son cortos
(Apartados que |y reflejan su contenido.

agrupan los  |La manera en que se presentan los
contenidos del |contenidos de los recursos es sencilla'y
programa) clara.

El acceso a los recursos (dentro de las
secciones) es intuitivo.

El uso de los signos de puntuacién es el
correcto.

La estructura gramatical de las oraciones
esta bien planteada.

Hay un manejo adecuado de los tiempos
verbales (pasado, presente y futuro).

Redaccion .
Las ideas expresadas son claras y

concisas (parrafos cortos y ligueros).

Los acentos y palabras estan bien
escritas.

Hay un manejo adecuado de la persona
gramatical: segunda persona (tu).

Todas las ligas y botones abren las
paginas y documentos indicados.

Todas las actividades o herramientas
funcionan correctamente.

Funcionalidad - — .
Las fotografias o imagenes se despliegan

correctamente.

Los interactivos, videos y animaciones
cargan correctamente.

Conclusion

El desarrollo de experiencias de aprendizaje digitales es un proceso vivo, que requiere de
constante revision y actualizacion, sin embargo la esencia de este proceso se mantiene
en la funcién del disefio instruccional y se centra en:

e Determinar las necesidades del participante.
¢ Definir el objetivo o resultado final de la instruccion.
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e Generar la estructura didactica y la estrategia de aprendizaje requerida para la
transmisién del conocimiento.

e Crear y/o seleccionar los materiales, recursos y herramientas educativos.

o Disefar las actividades, ejercicios e instrumentos de evaluacion que evidencien los
resultados.

o Ejecutar la experiencia de aprendizaje con la participacion activa de los
estudiantes.

e Evaluar la eficacia y eficiencia de la instruccion.
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