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Estimado estudiante, bienvenido a la Unidad 2 denominada “Docencia en Entornos
Virtuales de Aprendizaje (EVA)". En esta unidad, encontrara diversos temas relacionados
con las caracteristicas y elementos que conforman los entornos virtuales de aprendiza{e
(usuarios, especialistas, curriculo y sistemas de administracion del aprendizaje), la

interaccion sincronica y asincronica y la relacién de todo ello con la docencia virtual.

Asi mismo, podra identificar en detalle cuales son las cuatro competencias fundamentales
ue debera desarrollar como docente virtual y los roles que el estudiante y el docente
eben asumir en torno a los EVA. Adicionalmente, reconocera cémo el modelo ADDIE se

configura como una valiosa estrategia innovadora para la planeacion, disefio, gestion y

evaluacién de las aulas virtuales a partir de las TIC.

Recuerde que es fundamental revisar y leer los contenidos de la unidad y los textos
complementarios, asi como interactuar con los recursos disponibles en el aula. Todo ello
fue pensado, diseflado y desarrollado para enriquecer su proceso de aprendizaje y
permitirle alcanzar los objetivos propuestos en el curso.



COMPETENCIAS

Investigar en educacion y aplicar los resultados
obtenidos para la transformacion sistematica de las
practicas educativas.

BIENVENIDO
A LA UNIDAD 2

Virtualidad y Docencia

- Conformar comunidades y/o redes de aprendizaje para
dinamizar las propuestas curriculares institucionales.
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CONTENIDO
TEMATICO

Unidad 2

TEMAS
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DOCENCIA EN ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE (EVA)

1. Entornos  virtuales de
aprendizaje (EVA)

2. Rol docente y rol estudiante en
los  entornos virtuales de
aprendizaje

3. Planeacion, disefio, gestion y
evaluacién de aulas en entornos
virtuales de aprendizaje
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RESULTADO DE
APRENDIZAJE

Unidad 2

Establecer la relacién entre el surgimiento de la
tecnologia, los avances tecnoldgicos, la industria 4.0 y su
impacto en la educacion.

Reflexionar sobre las relaciones existentes entre
sociedad de la informacion y del conocimiento, las
demandas actuales de la educacion y las competencias del
siglo XXI.

|dentificar los diferentes niveles de competencias en la
formacién docente en materia de las TIC, partiendo de dos
principios fundamentales: el Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA) y la Educacién Inclusiva (El).

Reconocer cdmo el modelo ADDIE se configura como una
valiosa estrategia innovadora para la planeacién, disefio,
gestion y evaluaciéon de las aulas virtuales a partir de las
TIC.
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PROBLEMATIZACION

Unidad 2

La globalizacién y la revolucién tecnoldgica han impactado fuertemente el
sistema educativo trayendo nuevas formas de concebir la ensefianza y el
aprendizaje, exigiendo asi dinamismo en la construccion de los curriculos,
planteando una reestructuracion de contenidos, diversificando las
metodologias, técnicas y estrategias de ensefianza y finalmente
estableciendo nuevas formas y sistemas de evaluacién. Frente a ello, en la
modalidad de educacion virtual y a distancia han surgido diferentes
situaciones a superar:

Asi pues, no hay claridad en los roles que deben desempefiar los docentes y
estudiantes en las aulas virtuales, el manejo de las TIC de los estudiantes
virtuales es muy bajo, algunos docentes presentan muy poca habilidad y
destreza en los entornos digitales, hay poco conocimiento sobre la
incorporacién de las TIC en el aula, se desconocen las competencias que exige
el siglo XXI, los estudiantes se matriculan en cursos virtuales y desconocen las
dinamicas que exige la virtualidad, no existe una clara articulacién entre los
contenidos de clase, objetivos de aprendizaje, las actividades y las
herramientas tecnoldgicas seleccionadas, entre otros.

Por lo tanto, surge la necesidad de formar docentes que hagan frente a las
situaciones expuestas y las transformen en un desafio para mejorar la calidad
de la educacion virtual actual. Para ello, se requiere una apertura a la
creatividad, innovacion, investigaciéon e inclusion en el aula en el que pueda
emerger una auténtica comunidad de aprendizaje.

Por lo anterior:

:De qué forma, el docente virtual puede transformar las

problematicas expuestas en oportunidades para mejorar la
calidad de la educacién virtual actual?




ENTORNOS VIRTUALES DE

APRENDIZAJE (EVA)

\.

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje o EVA, son
escenarios virtuales en cual se desarrollan
diferentes procesos de ensefianza y aprendizaje,
dichos ambientes pueden ser sistemas, softwares,
aplicaciones o plataformas en las se propicia un
intercambio de conocimientos entre estudiantes y
docentes.

Alli se pueden incluir diversos contenidos,
actividades y recursos que soportan el aprendizaje
activo, cooperativo, progresivo e independiente;
facilitando asi la construccion de conocimientosy la
adquisicion de competencias personales, laborales
y profesionales Hiraldo (2013).

Spapsl

Interaccidn sincrénica y asincroénica en los EVA

En los EVA, la interaccion puede ocurrir de forma
sincrénica y/o asincronica, la interaccién sincrénica
ocurre en tiempo real y permite que el estudiante
pueda vivenciar el contacto con sus docentes y
compafieros. En este mismo sentido, el docente

puede impartir sus clases, orientar a sus
estudiantes y resolver dudas e inquietudes
instantaneamente.
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Comunicacion sincronica:

Sucede de usuario a usuario, si se trata de intercambio de
informacion personalizada y de multiples usuarios que son
aquellas interacciones interactivas en los que se involucran
simultdneamente varios participantes; un ejemplo de dicha
interaccién ocurre en las audioconferencias, videoconferencias,
chats y mensajeria instantanea. A continuacion, se describen
algunas de sus ventajas:

* Propician un sentido de comunidad entre estudiantes y
profesores ademas que permite disipar dudas e inquietudes in
Situ.

* La interaccidn en tiempo real favorece el aprendizaje y la
cohesion del grupo, a través del establecimiento de objetivos
comunes y redes de aprendizaje.

* Fomentan la creacion de comunidades de aprendizaje que
posibilitan el desarrollo de procesos cognitivos, afectivos y
sociales necesarios en todo proceso educativo.

* Los entornos de aprendizaje sincronico abren nuevas
posibilidades en clase, tales como: publicar videos de animacion,
realizar presentaciones audiovisuales creativas, conectarse con
expertos que se encuentran en diversos lugares del mundo,
generar discusiones en tiempo real y llevar a cabo actividades
online como test o evaluaciones a través de varias herramientas
TIC.

* La comunicacién es mas rapida y efectiva.

B

Nota. Shutterstock 2023

Por otra parte, la interaccién asincrénica no ocurre en
completa correspondencia temporal con otro proceso
u otra causa, alli los participantes utilizan el sistema
de comunicacidon en tiempos y espacios diferentes.
Existen dos tipos de interaccion asincrénica: de

usuario a usuario cuando el contenido es enviado por
un emisor a un receptor concreto y entre multiples
usuarios en caso de que el mensaje esté dirigido a un
grupo de personas.
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Los sistemas de este tipo de interaccion se dividen en cinco
grupos basicos: correos electrénicos, listas de distribucion, foros,
wikis y documentos compartidos. A continuacion, se describen
algunas de sus ventajas:

* Permiten a los estudiantes trabajar a un ritmo individual,
disponiendo de un tiempo no inmediato para leer, reflexionar,
escribir y revisar antes de compartir preguntas, ideas o
informaciones con el resto de participantes.

« Es mas versatil, ya que no requiere sincronizacion de ambos
lados de la comunicacion.

* La mayoria de herramientas de comunicacion asincronica son
de uso libre y gratuito.

+ Las herramientas asincronicas facilitan el desarrollo de los
contenidos basicos del curso y de las actividades.

* Permiten que los docentes cuenten con tiempo suficiente para
dar respuesta a todos sus estudiantes, sobre todo cuando los
CUrsos SON NUMerosos.

* Los procesos de realimentacion frente a las entregas son mas
detallados.

* Garantiza el respaldo y la trazabilidad de la informacion
recibida y enviada.

Es de resaltar que el tipo de interaccion depende también del
tipo de curso que se quiera impartir, para ello existen cursos
sincronicos, asincronicos e hibridos:

Nota. Shutterstock 2023
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Cursos sincrénicos:

Se programa una serie de encuentros virtuales para
impartir las diferentes clases, las plataformas disponibles
actian solamente como repositorio de tareas y
documentos, pero el proceso de aprendizaje ocurre en su
gran mayoria de forma online, apoyado por diversas
herramientas TIC.

S

Cursos asincrénicos:

Los estudiantes se apropian de su proceso de

aprendizaje leyendo los diferentes textos obligatorios y
complementarios, interactuando con los recursos y
demas herramientas disponibles en el aula. En este tipo
de cursos se cuenta con un disefio instruccional detallado
y diferentes alertas o notificaciones que les indica qué
actividades deben hacer y cudndo deben realizarlas.
En algunos casos, dichos cursos son completamente
autogestionados, es decir, estan disefiados para que sean
desarrollados en los tiempos del estudiante, con el fin de
que puedan regular el aprendizaje por si mismos.

Speises)

Alli, las actividades son evaluadas de forma automaética
por el sistema, de tal manera que el estudiante tiene
informacién inmediata de su avance acompafiado de una
retroalimentacion. Un ejemplo de ello son los MOOC o
cursos masivos, los certificados de aprobacién en la
mayoria de los casos se generan automaticamente.

Por otro lado, se encuentran los cursos asincrénicos que
cuentan con un tutor o docente virtual el cual acompafa
todo el proceso de aprendizaje, el tutor responde a dudas
e inquietudes, envia recordatorios, califica y realimenta
cada una de las entregas, todo ello de forma asincrénica a
través de la mensajeria interna o publicaciones masivas
en las plataformas educativas.
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Cursos hibridos:

En los cursos hibridos se combinan caracteristicas tanto de los
cursos sincronicos como de los asincronicos, en estos cursos
existen algunos encuentros sincronicos con el docente
previamente programados y al mismo tiempo las actividades,
evaluaciones y la retroalimentacion ocurren de forma
asincronica.

La eleccion de cada tipo de curso depende de las asignaturas a
impartir y de los objetivos de aprendizaje que se desean
alcanzar.

Elementos que conforman un EVA

De acuerdo con Lépez et al. (2009), existen cuatro elementos
fundamentales que conforman un entorno Vvirtual de
aprendizaje: usuarios, especialistas, curriculo y sistemas de
administracion del aprendizaje, a continuacién, se representa
cada uno de ellos:
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Figura 1. Elementos de un EVA

Elementos de un EVA

Correctores de Estudiantes
estilo

Pedagogos Docentes

Expertos
tematicos

Disefladores
graficos

programadores

Administradores
D de plataforma
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Teniendo en cuenta la figura 1, se describiran cada uno de los elementos que la conforman:
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Usuarios:

Se refiere a QUIEN va a aprender y ensefiar, a desarrollar
competencias y generar habilidades, los usuarios son los
actores principales en el proceso de aprendizaje y
ensefianza, es decir, docentes y estudiantes.

Curriculo:

Da respuesta sobre QUE se va a aprender, los curriculos
incluyen los contenidos, criterios, fundamentos y la
metodologia de los programas académicos para
proporcionar a los estudiantes una formacién académica
integral.

AW Al
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Especialistas:

Da respuesta al COMO se va a aprender, esta constituido
por los encargados de crear, planear, disefiar, desarrollar
y materializar todos los contenidos educativos que se
utilizardn en el EVA. Se integra por un grupo
multidisciplinario de profesionales que consta de:
Expertos tematicos:

Son profesionales que portan el conocimiento, la
experiencia y formacién requerida para desarrollar los
contenidos de un curso en particular, se encargan de
describir y definir las actividades de aprendizaje, las
herramientas TIC a implementar y establecer las
estrategias de evaluacidon necesarias para alcanzar los
objetivos de aprendizaje propuestos, de alli que en la
actualidad se hizo necesario tener formacién pedagogica.
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El pedagogo:

Es el encargado de apoyar el disefio instruccional de las
aulas, en algunos espacios se le denomina mediador o
asesores pedagdgicos, ya que se encarga de mejorar y
enriquecer la calidad de los cursos, ademas de articulary
sincronizar el trabajo de los demdas profesionales. Su
funcién principal se centra en garantizar que los cursos
tengan la idoneidad pedagdgica, didactica y tecnoldgica
que permita una formacion de alta calidad.

El disefiador grafico:

Participa en la imagen motivadora de los contenidos, es
quien se encarga del tratamiento comunicacional de los
pedagdgicos, aspectos
cromaticos, tipograficos, de usabilidad y funcionalidad;
trabaja en articulacion con los desarrolladores.

recursos considerando

)
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El desarrollador:

Es quien disefia y desarrolla los contenidos didacticos y de
multimedia que contribuyen al aprendizaje de forma
significativa.

El administrador de plataforma:

Es el responsable de crear las estructuras de las aulas,
articular a docentes y estudiantes, disponer recursos y
materiales, verificar accesibilidad de las actividades y
recursos del aula, y generar estadisticas y reportes
relevantes para las instituciones educativas que ofertan
los cursos y programas.

)

Sistemas de administracién del aprendizaje-LMS:

(LMS es el acronimo en inglés de Learning Management
System, que podria traducirse como sistemas de
administracién del aprendizaje). Este elemento se refiere
al DONDE se va a aprender, las plataformas LMS son
espacios virtuales de aprendizaje orientados a facilitar los
procesos de ensefianza y aprendizaje bajo la modalidad
distancia o virtual.

Estos sistemas permiten llevar el seguimiento del
aprendizaje, realizar evaluaciones, calificar, realizar y
cargar actividades, generar interaccion a partir de
herramientas comunicativas y colaborativas como foros,
chats, videoconferencias y grupos de discusion, entre
otros.

peosl)

También posibilita tener acceso a recursos de apoyo
como articulos en linea, bases de datos, catalogos, videos,
ademas, se pueden incluir aplicaciones y herramientas de

otras plataformas, todo ello permite acercar los
contenidos a los estudiantes para facilitar, mostrar, atraer
y fomentar su participacion en las aulas. Un ejemplo de
plataformas LMS es Moodle, Blackboard, Dokeos,
Edmodo, Sakai, Udemi, Canvas LMS, entre otros.
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l De acuerdo con Camacho et al. (2011), el papel de la docencia en un EVA debe considerar factores tanto internos y externos de su

qguehacer para responder a un proceso de mediacidén pedagodgica pertinente a las estrategias de aprendizajes en dicho entorno, ello se
evidencia a continuacion:

Figura 2. Factores internos y externos que influyen en el rol docente en EVA

El papel de la docencia en Contexto educativo y tecnolégico
entornos virtuales de aprendizaje Modelo educativo
Metodologia

Estrategia didactica

Alcances Desafios y retos

+ Desarrollo de competencias
tecnoldgicas, comunicacionales y
pedagdgicas .
- Apropiacién de las TIC Metodologia

- Alfabetizacion digital

+ Mediacion en EVA

* Modelos educativos actualizados
+ Tendencias en TIC

=
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Nota. Adaptado de “Mediacién del aprendizaje en entornos virtuales”(p.12), por Rivera, 2021.




Dentro de los aspectos a considerar se encuentra el contexto
educativo y tecnoldgico, el cual esta mediado por las realidades
del espacio donde se desarrolla el proceso formativo, las
caracteristicas sociales, econdmicas y culturales de los
participantes y por supuesto, el acceso y manejo de la
tecnologia.

En este sentido, es importante identificar cual es el modelo
educativo en el que esta suscrita la institucion, de acuerdo con
Apodaca et al. (2017), un modelo educativo que consiste en una
recopilaciéon o sintesis de distintas teorias cognitivas sobre el
como se aprende y enfoques pedagdgicos, que orientan a los
docentes en la elaboracién de los programas de estudios y en la
sistematizacién del proceso de enseflanza y aprendizaje.

Teniendo en cuenta lo anterior, cada institucién adopta un
modelo educativo y desde alli se plantean las diferentes
metodologias y estrategias de ensefianza aprendizaje, de ahi
que sea un aspecto clave a tener en cuenta.

Por otra parte, a nivel de alcances se encuentra el desarrollo de
competencias tecnoldgicas, comunicacionales y pedagogicas las
cuales requiere fortalecer el docente para atender a las
necesidades educativas y sociales actuales, esto va de la mano
con la apropiacién, desarrollo e implementacion de las TIC en los
procesos educativos.

Finalmente, dentro de los factores que influyen en el rol docente”

se encuentran los desafios y retos los cuales exigen que los
modelos educativos estén a la vanguardia con los nuevos
hallazgos en el campo de la psicologia, educacion y de la
neurociencia que nos brindan informacion sobre cémo se
aprende en la actualidad dado el contexto y las caracteristicas de
las generaciones actuales.

A su vez, es vital en el mundo actual estar actualizados con las
tendencias TIC las cuales emergen y se actualizan rapidamente,
lo que hoy es novedad puede que mafiana sea obsoleto.

En linea con anterior, existe también el reto de lograr una
alfabetizacion digital, la cual consiste en la capacidad de una
persona para realizar diferentes tareas tales como organizar,
seleccionar, analizar y evaluar la informacion haciendo uso de la
tecnologia digital.

.
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Competencias del docente o mediador virtual

Figura 3.Competencias del mediador EVA

Competencias del
mediador en EVA

Pedagégicas

Evaluativas

Tecnoldgicas Comunicacionales

Nota. Adaptado de “La docencia y su rol en los Entornos Virtuales de
Aprendizaje: una perspectiva desde la Universidad Técnica Nacional,
Costa Rica”(p.4), por Camacho, Lara y Sandoval, 2011.

ROL DOCENTE Y ROL ESTUDIANTE EN LOS

ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

De acuerdo con Camacho et al. (2011), para lograr
tener éxito en la docencia virtual se requiere que
como profesional se adquieran una serie de
habilidades, destrezas y conocimientos de forma
integral ligada a cuatro competencias fundamentales:
pedagédgicas, comunicacionales, tecnolégicas y
evaluativas.
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Es de resaltar que dichas competencias son transversales a las
competencias del siglo XXl y por tanto al Marco de competencias
de los docentes en materia de TIC de la UNESCO, las cuales se
describieron en detalle en la unidad 1. A continuacién, se
describen las competencias referenciadas en la Figura 3
desarrollas por Camacho, Lara y Sandoval (2011):

Competencias pedagégicas

Conocimientos sobre el disefio, implementacion, evaluaciéon y
gestién de cursos en linea, asi como procesos de mediacidon
requeridos en los entornos virtuales de aprendizaje.

+ Capacidad de adaptacién a diferentes ambientes de
aprendizaje.

+ Capacidad para crear recursos didacticos, utilizar materiales
educativos, conduccion y mediacion de actividades de
aprendizaje (tareas, foros, chats, etc.).

+ Capacidad de innovacién, desarrollo e investigacion para la
implementacion de recursos educativos y materiales didacticos
en el curso.

+ Capacidad de adaptacion a diferentes escenarios vy
caracteristicas de los participantes en los ambientes virtuales de
aprendizaje.

+ Capacidad para elaborar propuestas académicas pertinentes y
relevantes en los EVA.

+ Habilidades para realizar diagndsticos y ajustes oportunos
durante el desarrollo del proceso de aprendizaje para resolver
situaciones especificas.
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Competencias comunicacionales NSt

* Facilidad de comunicacién oral y escrita.

* Manejo de herramientas para la comunicacion sincrénica y
asincroénica.

* Poseer habilidades de comunicacion asertiva y oportuna.

* Manejo de las Netiquetas.

* Habilidad para moderar en actividades de trabajo colaborativo
como el wiki, foro, chat, entre otros.

Competencias tecnolégicas

* Habilidades y conocimientos sobre la utilizacion de las TIC en la
educacion.

+ Conocimientos sobre el uso de computadoras, software y
aplicaciones web.

* Conocimientos en el uso de herramientas ofimaticas.

+ Capacidad para la elaboracion de recursos educativos en
multiples formatos (texto, graficos, sonido, animacion,
fragmentos de video, etc.).

* Manejo de diferentes herramientas para el disefio de
materiales o recursos educativos en el aula virtual o externas a
ella.

* Administrar repositorios en linea (imagenes, videos,
documentos, presentaciones, entre otros) para el apoyo en los
cursos virtuales.

+ Conocimiento sobre diversas plataformas LMS.
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Competencias evaluativas

* Habilidades para la propuesta y el disefio de actividades
evaluativas programadas en el curso de manera cualitativa o
cuantitativa.

+ Capacidad para el disefio de instrumentos de evaluacién de las
actividades propuestas dentro del curso.

* Habilidades en la valoracidn de estrategias metodoldgicas
inclusivas para una participacion interactiva y diversificada,
teniendo en cuenta el DUA (Disefio Universal de Aprendizaje).

+ Capacidad para la elaboracion de rubricas de evaluacién a
partir de la seleccidon cuidadosa y detallada de criterios de
evaluacion con su respectiva descripcion.

* Habilidades para dar seguimiento al proceso de aprendizaje,
con el fin de ofrecer una realimentaciéon oportuna a cada
participante.

+ Capacidad de autoevaluacién de los procesos en la
implementacion o desarrollo de un entorno virtual de
aprendizaje.
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Rol docente en los EVA

Rol

Acciones

h

Figura 4. Roles y acciones de la docencia en los EVA

Docente virtual

Planeacion Comunicacién

J

Educacion

Disefio EVA

1. Administrativas
2. Pedagogicas

3. Estructuracién
de contenidos

4. Planificacion de
tiempos y espacios

1. Capacitacion y
organizacion

2. Dinamicas de la
comunicaciéon

3. Interaccién

4. Orientacion

5. Uso de TIC

J J

1. Disefio y
planteamiento de
la evaluacion

2. Evaluacion de los
aprendizajes

3. Autoevaluacion y
coevaluacion

J

1. Disefio e
implementacién de
materiales
didacticos para los
entornos virtuales
de aprendizaje

Nota. Adaptado de “La docencia y su rol en los Entornos Virtuales de
Aprendizaje: una perspectiva desde la Universidad Técnica Nacional,
Costa Rica”(p.6), por Camacho, Lara y Sandoval, 2011.
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Rol de planeacidn:

Demanda la estructuracion y organizacion general del curso o asignatura a impartir, ello implica la realizacion de diversas acciones de
caracter administrativo, pedagdgico, de estructuracion de contenidos y de planificacion de tiempos y espacios. A continuacién, se
describen cada una de las funciones:

Figura 5. Rol o funci6n de planeacion

Funcion de « Presentar al area la propuesta del curso.
planeacion + Conocer el manual de normas y
procedimientos basicos para el disefio e
implementacion de cursos biomodales o
virtuales.
# + Establecer la programacién anual o
calendarizacion del curso a desarrollar.
« Detallar la metodologia a emplear.

Acciones + Verificar el ingreso de participantes a la
administrativas plataformay al curso.
+ Considerar el modelo pedagdgico de la + Informar al participante de su usuario y
universidad, para el disefio del curso. contrasefia para ingresar al aula virtual.
+ Definir el enfoque pedagégico de
acuerdo a los objetivos planteados. 4_
. Sen5|bll|zar.a la pob]§C|0n meta sobre el Acciones
proceso de virtualizacion. pedagégicas

« Realizar un diagnéstico de conocimientos
previos y uso de TIC.
+ Elegir contenidos pertinentes a los

objetivos.
Acciones de # « Generar y actualizar recursos,materiales
estructuracion de y actividades.
contenidos + Utilizar recursos multimedia para el

+ Espacios sincrénicos y asincrénicos para
atencion personalizada a estudiantes.
+ Moderar actividades del curso y dar

desarrollo de contenidos.
« Definir las estrategias didacticas para
mediar los contenidos.

seguimiento a las intervenciones de los Acciones de

estudiantes. planificacién de
tiempos y
espacios

=3
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Nota. Adaptado de “La docencia y su rol en los Entornos Virtuales de
Aprendizaje” (p.11). Universidad Técnica Nacional, 2016.




Rol de comunicacion:

Teniendo en cuenta que la interaccion entre los participantes es
fundamental para consolidar y fortalecer el aprendizaje
individual y colectivo, se requiere desarrollar una serie de
acciones encaminadas a la efectividad comunicativa en los EVA,
tales como:

Acciones de capacitacién y organizacién en comunicacion:

* Establecer lineamientos comunicacionales precisos con el fin
de gestar la participacién del estudiante durante el desarrollo del
curso.

* Ofrecer informacion necesaria mediante el aula virtual, que le
permita al estudiante disponer del programa del curso, el
cronograma de actividades, las orientaciones, guias de
aprendizaje, actividades, tareas, calificaciones y demas.

* Brindar una atencién oportuna al estudiante con base en las
intervenciones de las actividades asignadas, asi como las
consultas.

+ Brindar realimentacién oportuna y pertinente sobre los
avances, actividades y productos generados por los estudiantes.
ello dentro de los plazos establecidos.

* Plantear argumentos concretos y criticos con base en las
actividades desarrolladas para los estudiantes en funcién de
promover el pensamiento critico y la reflexion.

* Asesorar en el manejo de las aplicaciones tecnoldgicas a los
estudiantes para el uso adecuado de los recursos en el curso.

 Generar recursos educativos que promuevan el desarrollo de
habilidades y destrezas en el manejo de la tematica en
especifica.

* Realizar informes con relacion a los resultados finales del curso
a fin de establecer fortalezas, debilidades, oportunidades de
mejora y amenazas dentro del proceso educativo.

* Valorar los procesos en el aprendizaje colaborativo y de
participacion por parte de los participantes.

* Emplear Unicamente los canales oficiales para comunicarse con
los estudiantes los cuales se encuentran incluidos en su mayoria
en las plataformas LMS (abstenerse de emplear medios no
avalados por la institucién educativa ya que se puede perder la
trazabilidad de la informacion).



’ Acciones de interaccion:

* Promover un ambiente favorable para el aprendizaje,
facilitando la construccion de conocimientos colaborativos, el
respeto y la tolerancia a las opiniones diversas, cumpliendo con
su papel de mediador y su funcion de promover actividades
significativas, interactivas y variadas durante el proceso.

* Generar espacios de motivacion para instar a los estudiantes al
desarrollo de las actividades programadas para alcanzar el éxito
en el proceso de aprendizaje y por ende mitigar la desercion.

* Establecer directrices para el trabajo colaborativo en pro de un
mejor uso de las herramientas.

* Ingresar al aula virtual al menos una vez al dia para la atencion
de las actividades, resolucién de dudas y atender las consultas
en un maximo de 24 horas.

Acciones de interaccion:

+ Elaborar orientaciones y consignas claras y precisas que
permita la comprensién por parte del estudiante.

« Atender de forma personalizada a los participantes que
presentan dificultades en las actividades del curso.

* Involucrar al estudiante en los espacios interactivos para
dinamizar la participacion en el aula virtual.

* Informar acerca cualquier cambio efectuado en el curso.

* Elaborar guias o manuales que faciliten la comprension de
recursos utilizados en la plataforma.

Acciones para el uso de las TIC:

* Procurar integrar medios comunicativos sincrénicos y
asincronicos en el aula virtual como apoyo a la mediacién de las
actividades propuestas en el curso.

* Investigar sobre el uso de herramientas comunicacionales
efectivas que posee el aula virtual para canalizar oportunamente
la informacion a los participantes.

* Personalizar el aula virtual empleando estandares de
comunicacion visual y el disefio instruccional, con el propdsito de
crear un entorno virtual de aprendizaje amigable e interactivo
para los estudiantes.

* Brindar informacion de interés para la direccion del area en
cuanto a la actualizacion de herramientas digitales educativas.
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[@ Rol de evaluacién ]

El docente virtual debe percibir la evaluacién como proceso y no
como un resultado del proceso de aprendizaje, de alli que deba
disefar y planear en detalle las actividades evaluativas, preparar
las rubricas de evaluacion y fomentar espacios para la
autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion.

Resulta vital también crear un espacio para que los estudiantes
puedan evaluar el desempefio del docente y el aula en si, ello con
el propdsito de mejorar la calidad educativa de los cursos
ofertados (Gonzalez et al. 2012).

I
[@ Acciones de disefio y planeamiento de la evaluacion ]

* Establecer los criterios de evaluacion para la elaboracién de las
diferentes rubricas acorde con el manual de normas vy
procedimientos basicos para el disefio e implementacion de
cursos virtuales o bimodales.

+ Disefiar los instrumentos de evaluacién en relaciéon con las
distintas actividades planteadas en el curso desde el aspecto
sumativo y formativo del curso.

+ Dar seguimiento continuo de las actividades evaluadas para
orientar y apoyar al estudiante, asi como la validacion del
proceso.

* Crear procesos de mejora en la evaluacion de desempefio en el
disefio, implementacién y evaluacion de cursos virtuales o
bimodales.

|
[@ Acciones de evaluacion del aprendizaje ]

* Explicar detalladamente la metodologia de evaluacion que se
utilizara incluyendo en ella, los tipos de rubricas como chat, wiki,
foros y demas aspectos del curso.

* Realizar una evaluacion permanente durante el proceso
formativo.

* Elaborar un informe periddico acerca del nivel de desempefio a
los estudiantes, brindando asi atencion individualiza en aquellos
casos que lo requieran.

|
[® Acciones de autoevaluacién y coevaluacién ]

* Autoevaluar el proceso sobre el disefio, implementacién y
evaluacion del curso en miras de su fortalecimiento.

* Crear instrumentos de evaluacién en conjunto con otros
colegas para unificar los criterios de evaluacion de acuerdo con
los contenidos y actividades programadas.
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Rol disefio de EVA:

El desarrollo de un entorno virtual debe responder a los
objetivos de aprendizaje, contenidos de curso y al modelo
educativo de cada institucidon, a partir de ello se proceden a
elaborar los recursos, actividades y materiales. A saber:

« Crear materiales didacticos acorde con los contenidos vy
actividades de evaluacion del curso orientado desde el enfoque
pedagodgico de la universidad o institucion educativa.

* Usar herramientas versatiles en el disefio de los recursos o
materiales, con la finalidad de promover la participacion, la
interacciéon en el aula virtual y la inclusion.

* Desarrollar estrategias didacticas innovadoras que cautiven el
interés del estudiante en la ejecucion de las actividades y se
adapte a los estilos de aprendizaje.

* Realizar manuales o tutoriales que faciliten la orientacion del
aprendizaje en cuanto al uso de herramientas digitales
educativas; multimedia y audiovisuales utilizados en el curso.

* Investigar sobre el uso de las TIC en la educaciéon para
desarrollar e innovar en estrategias didacticas enfocadas a
contenidos especificos del curso.

* Integrar espacios de socializacion mediante el uso de los
recursos del aula virtual para identificar a los estudiantes que
presentan dificultad en el curso, por ende, emplear estrategias

que promuevan la participacion y a su vez disminuir la desercioén.

-,




Rol estudiante en los EVA

Para que la educacién virtual sea exitosa se requiere también
que el estudiante asuma una serie de compromisos en los
entornos virtuales. De acuerdo con ello, (Escudero y Moreno
,1992) sefiala que la definicion de los criterios, los valores y los
intereses al adoptar las TIC debe obedecer a una planificacion
que permita desarrollar los procesos pedagdégicos, en los que el
estudiante virtual desempefia un rol central representado en el
conjunto de comportamientos y normas que este debe asumir
como actor del proceso educativo.

En este sentido, Rizo (2020), establece tres roles basicos, los
cuales se describen a continuacion:

El rol del estudiante orientado al mejoramiento del
autoaprendizaje. El autoaprendizaje es definido como la
capacidad de aprender de manera autéonoma, activa y
participativa, adquiriendo diversos conocimientos y aptitudes,
dando como resultado una formacioén autogestionada Metaute
et al. (2013).

De esta manera el autoaprendizaje conlleva a la toma de
decisiones sobre cémo avanzar en su proceso formativo, los
tiempos en los que realizara cada una de las actividades y la
calidad con la que realizara sus entregas, asi como la motivaciéon
para buscar otras fuentes de consulta a fin de ampliar su
conocimiento; ello también involucra la inmersion en las TIC y la
voluntad para desarrollar habilidades encaminadas al uso vy
manejo de herramientas digitales.




Nota. Shutterstock 2023

El rol del estudiante orientado al fortalecimiento del analisis
critico y reflexivo. Definido por Metaute et al. (2013), como la
capacidad para analizar y argumentar hechos o acontecimientos
que facilitan el desarrollo integral del estudiante y la generacién
de conocimiento. El estudiante se asume como un sujeto
pensante, actuante, creador y constructor de saberes
individuales y sociales. Por lo tanto, el analisis critico y reflexivo,
en el estudiante virtual, debera ser asumido como una dinamica
constante, inmersa en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

El rol del estudiante orientado al mejoramiento del trabajo
colaborativo. Pretende cambiar el paradigma de aislamiento
entre los diferentes actores educativos Metaute et al. (2013),
permitiendo ver las cualidades individuales que son compartidas
entre pares y facilitadores, ello desde wuna perspectiva
constructivista.

Frente a ello, Castells (2001), afirma que las personas elaboran
sus redes (on line y off line) de acuerdo con sus intereses,
valores, afinidades y proyectos, debido a la flexibilidad y al poder
de comunicacion de Internet, lo cual es vital en los procesos de
caracter colaborativo en los ambientes educativos mediados por
las TIC.

=3
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Disefio de entornos virtuales de aprendizaje -Modelo ADDIE Figura 6. Modelo ADDIE

ADDIE es el acronimo que significa Andlisis, Disefio, Desarrollo, Analisis .

.z .7 . rograma, modelo pedagdgico,

Implementacion y Evaluacién. De acuerdo, con Olivo y Lozano caracteristicas del estudiante,

(2017), el Modelo ADDIE es un proceso con enfoque sistémico y recursos rtf;gggggsigz&egggpaosde

centrado en el estudiante. Sirve como guia de referencia para el @ ' &

desarrollo de productos educativos y recursos de aprendizaje,

Disefio

Formatos de guines (disefio
didactico). Formulacién de
objetos de aprendizaje,rubricas
de evaluacién, propuesta de
contenidos, plan de
actividades, e.t.c

para facilitar la construccion de conocimiento y fomentar la
adquisicion de diversas habilidades en entornos virtuales de
aprendizaje.

Dicho modelo surge en respuesta a la necesidad de construir
unidades tematicas, asignaturas, cursos o programas de
formacion bajo la modalidad de educacion virtual, ya que es una
accion que requiere el desarrollo sistematico de procedimientos
para crear estrategias y ambientes de aprendizaje de calidad vy,
sobre todo, que respondan a las necesidades personales,
profesionales y laborales de los estudiantes.

Construcciéon de contenido y
disefio instruccional, disefio
grafico, recursos digitales e
integracion de tecnologias

Implementacion
Validacion conceptual,
pedagoégica, didactica y
tecnolégica

Evaluacion

Validacién del propésito
educativodel recurso
desarrollado

D Nota. Adaptado de “Modelo ADDIE” (p.1). Fernandez, 2020.
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Planeacién, disefio, gestién y evaluacion de aulas a partir de las
fases del modelo ADDIE

Andlisis:

En la etapa de andlisis, es fundamental enfocarse en las
necesidades estudiantiles, el proceso formativo debe coincidir
con el nivel de habilidades y conocimientos de los estudiantes.
Para ello, se puede realizar un estudio de necesidades haciendo
uso de instrumentos para recoleccion de datos con el fin de
identificar y evaluar los potenciales participantes de la asignatura
o unidad tematica, sus estilos de aprendizaje, el contenido a
abordar, los recursos educativos multimedia mas adecuados, la
infraestructura tecnolégica con la que cuentan los estudiantes,
entre otros aspectos logisticos Maribe (2009).

También se pueden aplicar encuestas en linea para conocer el
grado de competencias genéricas en tecnologia, conocimientos
previos de los temas centrales, algunos datos profesionales y
académicos que permitan identificar claramente el perfil de los
estudiantes, en algunas instituciones ya estan definidos los
perfiles de ingreso y egreso de los alumnos o poseen registros
con informacion demografica por lo que no resulta necesario
emplear instrumentos de recoleccién de informacion.

A nivel institucional es fundamental identificar el programa de
formacién del que hace parte la asignatura o el curso, el modelo
o enfoque pedagdgico del centro educativo que va a ofertar el
curso, la intensidad horaria que requiere el curso, el nUmero de
créditos, la tipologia de la asignatura (Tedrico, Tedrico-practico,
practico), la duracion total, el calendario académico, entre otros.

Nota. Shutterstock 2023

-,




Disefio:

La etapa de disefio consiste en determinar los objetivos y las
herramientas web que se utilizaran para presentar los
contenidos, la atencion se enfoca en los objetivos de aprendizaje,
analisis de contenido, actividades, la planificacion de clases,
instrumentos de evaluacién que se utilizaran y seleccién de
medios tecnoldgicos para apoyar el aprendizaje.

Es recomendable utilizar una plantilla o guion instruccional
ajustado al estudio de necesidades realizado en la etapa anterior.
El uso de la plantilla servird para definir elementos como el
enfoque tedrico, la secuencia de contenido, las actividades, la
metodologia de evaluacidn y rubricas, asi como la arquitectura de
disefo, dichas plantillas son facilitadas por cada institucion.

Tema principal y la secuencia de los contenidos:
El contenido presenta, de manera ordenada, las unidades y
temas que integran el curso de acuerdo con la secuencia

establecida en el programa de estudio, por lo tanto, los’
contenidos deberan estar directamente relacionados con el
curriculo, el plan de estudios y el objetivo general del curso que
por lo general esta previamente establecido. Para la organizacion
de contenidos se deben tener en cuenta los siguientes
elementos:

* Poblacion a la que va dirigido el curso- Fase de analisis
+ Conocimientos previos del estudiante- Fase de analisis
* Dificultad o facilidad interna de cada uno de los temas
* Ordenar de lo simple a lo complejo y de lo general a lo particular

Es de resaltar que la escritura de los contenidos por lo general
esta a cargo de los expertos tematicos que son profesionales que
cuentan con la experiencia y conocimiento sobre el area o tema
del que trata el curso. En algunas instituciones los docentes
virtuales asumen también el rol de expertos tematicos
dependiendo su formacion y experiencia en el campo, en otros
casos se encargan solamente de gestionar y orientar las aulas ya
estructuradas.
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@ Curso:

Microlearning y
educacion

9

(@ Objetivo general

Al finalizar el curso, los
participantes estaran en
capacidad de disefiary
desarrollar micro contenidos
de aprendizaje bajo los
principios del microlearning,
haciendo uso de las diversas
herramientas disponibles en
la web para enriquecer sus
practicas pedagogicas y
educativas. A partir de dicho
objetivo, se pueden derivar
los siguientes contenidos:

Figura 7.

@® Unidad 1

1.1 ¢Qué es el microlearning?

1.2 Caracteristicas generales
y principios del microlearning

1.3 Importancia del
microlearning en la
educacion

2.1 Generalidades de los
microcontenidos

2.2 Microcontenidos y
herramientas web

2.2 Disefio y desarrollo de
organizadores graficos

2.3 Disefio y desarrollo de
microvideos y podcasts

Se recomienda que en un curso se planteen por lo menos de 2 a 3 unidades conformadas por 3 0 mas temas.




Definicién de los objetivos de aprendizaje: o 5.

Los objetivos, dan cuenta de los aprendizajes que se espera adquieran los estudiantes en determinado curso o asignatura. Se derivan ¢
de las competencias y objetivos generales y van de la mano de los contenidos a desarrollar a lo largo del curso Branda (1994), los
objetivos de aprendizaje deben ser suficientemente claros, amplios y precisos para evitar cualquier ambigledad y confusion en los
estudiantes acerca de lo que se espera de ellos. La estructura para la construccion de un objetivo es la siguiente:

(- - N\ AY4 N\ ( )
- o
— D = = o
Verbo medible: Tipo de
destreza que se desea o
Verbo medible+ objeto de adquirir o desarrollar, va en Objeto de estudio: Tema Aplicacion en  contexto:
estudio + aplicacion en infinitivo, se debe poder sobre el que se quiere Espacio, lugar o momento
contexto medir a partir de las aprender o profundizar que  contextualizan el
actividades de aprendizaje. aprendizaje esperado.
\ ¥ w2\ v U )

Ejemplo: Unidad 1. Introduccién al microlearning
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Identificar Las caracteristicas y principios del microlearning En el contexto educativo
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“Para estructurar los objetivos de aprendizaje se recomienda
emplear la Taxonomia de Bloom, alli los mismos son clasificados
de acuerdo a diferentes niveles cognitivos en el que la adquisicion
de conocimiento esta en un nivel cognitivo inferior y la evaluacion
y creacion estan en el nivel mayor, pasando por diversos
procesos cognitivos intermedios, como se evidencia a
continuacion:

Es fundamental destacar que el nivel cognitivo que se quiera
alcanzar depende de las caracteristicas particulares de cada
asignatura o curso y de lo que demande cada unidad de
aprendizaje, durante el proceso formativo es vital aumentar
progresivamente el nivel cognitivo de los objetivos de aprendizaje
trazados. Si se desea consultar la taxonomia completa se puede
remitir al siguiente link:

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/edublog/cprofest
enerifesur/wp-content/uploads/sites/105/2015/12/TAXONOMIA-
DE-BLOOM-CUADRANTE-CON-PREGUNTAS.pdf

Figura 8. Taxonomia de Bloom

-Predice -Asocia -Estima -Diferencia -Extiende
-Restime -Describe -Interpreta -Discute -Contrasta
-Distingue -Explica -Parafrasea -llustra -Compara

Q L& hace el estudi, nte

Esclarese, comprende o interpreta
informacién con base en el conocimiento
previo.
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Nota. Adaptado de “Gufa para el disefio de cursos en linea” (p.26). Mercado, 2007.
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Seleccién de actividades y herramientas TIC:

El proceso de ensefianza-aprendizaje esta estrechamente relacionado con una planeacion previa de actividades que permitan el
cumplimiento de los objetivos de aprendizaje propuestos en un curso, por tanto, se requiere de una seleccion y estructuracion
rigurosa de las actividades a implementar de forma coherente y significativa, exigiendo esto un conocimiento profundo de los temas a
orientar, asi como la comprensién didactica o forma como se van a alcanzar los objetivos de aprendizaje a partir de diversas
estrategias, técnicas y métodos de ensefianza.

Algunos ejemplos de estrategias pedagdgicas que son tendencia educativa hoy en dia, segun Villareal (2018), son:

Figura 9.

Aprendizaje basado en
retos

Aprendizaje orientado
en proyectos

Aprendizaje basado en
redes sociales

Comunidades de
aprendizaje

Aprendizaje basado
competencias

Microaprendizaje
(microlearning)

Aprendizaje mévil

Aprendizaje invertido

Makerspaces (espacio
de cocreacién)

Aprendizaje en

entornos colaborativos

Microcredencializacion

Mastery Learning

Storytelling

Gamification

Microaprendizaje
(microlearning)

Aprendizaje

personalizado

Portafolios

Lifelong Learning




Una vez seleccionada la estrategia, técnica o método de
ensefianza, se deben tener en cuenta los siguientes elementos a
la hora de planear la actividad a desarrollar:

* Tener coherencia entre los aprendizajes esperados y las
actividades seleccionadas.

* Tener en cuenta la secuencia didactica de las actividades (ir de
las menos complejas a las mas complejas).

* Establecer actividades flexibles que se puedan adecuar a las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes en el curso a
desarrollar.

* Identificar el rol del docente y el rol del estudiante
especificamente en la actividad propuesta.

* Incluir recursos y herramientas digitales que enriquezcan el
proceso de aprendizaje y guarden sincronia con las actividades
planteadas. Es fundamental que las herramientas o aplicaciones
sugeridas sean gratuitas a fin de que todos los estudiantes
puedan acceder a ellas.

Es de resaltar, que las actividades pedagdgicas pueden
responder a diferentes estrategias y técnicas dependiendo de la
forma en que se disefien y se implementen dentro de un curso,
sin desconocer que algunas actividades poseen mayor afinidad
con alguna de ellas. De alli la importancia de seleccionar
rigurosamente las actividades, en coherencia con los objetivos
que se espera lograr dentro del proceso formativo.

o




Tabla 1. Tipos de actividades y herramientas TIC

Tipos de actividades y herramientas TIC

Escritos

Tipologias

Archivos Multimedia

Organizadores Graficos

Composiciones narrativas

Exposicion de resultados

Actividades colaborativas

Ejemplos de actividades

Ensayos, trabajos escritos, estudios
de caso, informes

Videos, podcast, notas de audio.

Mapa conceptual, flujograma, linea
de tiempo, infografia

Caricatura, historieta, cuento,
historias de vida, autobiografias

Mural tecnolégico, poster,
presentaciones

Wiki, foro , blog, proyectos

Herramientas

Herramientas ofimaticas (Word,
Excel)

Soundcloud, Easypodcast,
PodBean, Animaker, Filmora,
Powtoon, Genially , Renderforest

Cmaptools, Gocongqr, Genially,
Canva, Power Point, Publisher,
Lucidchart, Creately

Storyboardthat, Wikihow,
Stripgenerator,
Makebeliefscomix, Pixton

Padlet, Genially, Prezi, Emaze,

Canva, Linoit

Blogger, Wix,Wordpress, Tumblr,
Weebly, Medium, Blog.com



LN
B

9

X

-

L)

Evaluacién:

Concebida como un proceso que se centra en dos tipos de
evaluacién: la formativay la sumativa, la evaluacién formativa es
aquella que se realiza conjuntamente con el proceso de
ensefianza-aprendizaje por lo que debe considerarse, mas que
las otras, como una parte reguladora del proceso como se
evidencia en la Figura 10.

La finalidad de la evaluacion formativa es estrictamente
pedagdgica; regular el proceso de ensefianza- aprendizaje para
adaptar o ajustar las condiciones pedagoégicas (estrategias,
técnicas o actividades) en servicio de aprendizaje de los alumnos
(Diaz y Barriga, 2002). El rol del docente consiste en supervisar el
proceso de aprendizaje del estudiante, considerando que éste es
producto de las acciones del alumno y de la propuesta
pedagogica.

Figura 10. Giclo de la evaluacién formativa

¢Hacia dénde
vamos?

Inicio

©)

Compartir metas

" de aprendizaje
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Nota. Adaptado de “Ciclo de evaluacion formativa” (p.36). Heritage, 2017.
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Por otro lado, la evaluacién sumativa, también denominada
evaluacién final, es aquella que se realiza al término de un
proceso instruccional o ciclo educativo, alli el docente tiene la
oportunidad de evidenciar si los objetivos de aprendizaje
planteados se alcanzaron.

. . . . — &
Teniendo en cuenta lo anterior, resulta fundamental incluir las

rubricas de evaluacién dentro del proceso evaluativo en aulas
virtuales ya que permiten evaluar diversos criterios de forma
objetiva, estableciendo escalas de valoracion diferenciadas de
acuerdo a la calidad de las entregas, dandole oportunidad a los
estudiantes de que conozcan la forma como van a ser evaluados.
Las rubricas a su vez facilitan los procesos de realimentacion y
permiten que el docente identifique los aspectos a mejorar al
interior del curso.

En la actualidad, existen diversas plantillas y repositorios
disponibles en la red para elaborar y adaptar las rubricas de
aprendizaje. Entre las herramientas gratuitas para crear rubricas
de evaluacion se encuentran: Rubistar, CoRubric, Rubric Maker,
ERUbrica, entre otros. A su vez, dichas herramientas cuentan con
bancos o repositorios de rubricas que han desarrollado otros
profesionales en diferentes areas lo que propicia un intercambio
de conocimientos.

Ademas del empleo de las rubricas de evaluaciéon, como se
menciond anteriormente, es vital realizar procesos de
realimentacion en el aula independiente de la modalidad de
formacion, la retroalimentacion consiste en describir el
desempefio de un estudiante en términos de los aspectos
positivos y las oportunidades de mejora de sus entregas y/o de
su disposicion en clase, ello con el propdsito de que el alumno
reconozca sus potencialidades y los aspectos en los que debe
mejorar para alcanzar aprendizajes mas significativos vy
profundos en su proceso de formacion.



Sugerencias para realimentar

Figura 11. Aspectos claves para realizar una realimentacion
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Nota. Adaptado de “Por qué es tan importante la realimentacion”
(p-3). Universidad de la frontera, 2014
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Desarrollo:

En la etapa de desarrollo los disefiadores y desarrolladores de Ia
mano con las orientaciones de los pedagogos y los ajustes del
equipo de correccion de estilo, hacen uso de los datos recogidos
de las etapas anteriores y utilizan esta informacion para adecuar
la forma en que seran presentadas las unidades didacticas.

Asi mismo, se encargan de desarrollar diversos recursos de
aprendizaje como OVAS (Objetos Virtuales de Aprendizaje),
videos, podcast, infografias, rdbricas, juegos, iconografias, entre
otros, con el propédsito de enriquecer el proceso formativo,
ensamblar, ambientar y dar una identidad grafica al curso.

De acuerdo con Villareal (2018), para el desarrollo de recursos de
deben tener en cuenta los siguientes elementos: considerar
aspectos de mediacion pedagogica aprovechando el lenguaje
audiovisual de imagen, el sonido y texto para lograr los objetivos
establecidos. Crear recursos de una duracion corta, de 1 a 5
minutos, en el caso de contenidos detallados o profundos se
sugiere fragmentar en segmentos de esta duracion. Generar un
guion siguiendo una estructura didactica que incluya al menos:

* Apertura donde se explique de qué trata el recurso.

* Desarrollo del contenido.

+ Cierre que muestre una sintesis o conclusién del aprendizaje
esperado.

Por su parte, el administrador de plataforma, una vez el aula esté
lista con todos los contenidos, instrucciones y recursos cargados,
procede a inscribir a los participantes y a hacer las
configuraciones pertinentes para que el aula sea completamente
funcional.



Implementacién:

El objetivo de esta fase es la ejecucion de la experiencia de
aprendizaje con la participacién de los estudiantes y la
orientacién del docente virtual o tutor, es importante para esta
fase desarrollar las rutas de aprendizajes que facilitaran al
participante su proceso de ensefianza-aprendizaje. La labor mas
importante del docente/ tutor es realizar el seguimiento al
desempenfio del aprendizaje del alumno.

De acuerdo con De acuerdo con Villareal (2018), durante la
implementacion es importante que el experto / tutor mantenga
un rol activo y tenga constante comunicacién con el grupo,
algunas de las actividades que se esperan de él son:

* Enviar mensajes de bienvenida indicando las dinamicas,
politicas, manuales de manejo de plataformay acuerdos de clase.
* Publicar la agenda semanal/Recordar fecha de inicio y de cierre
de las actividades.

* Clarificar dudas y guiar a los alumnos.

* Participar en los espacios de interaccion.

* Realimentar y dar seguimiento al desempefio del grupo.

* Moderar y facilitar las discusiones.

* Realizar la publicacion de calificaciones en los plazos y las fechas
establecidas.

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

-
Q




Evaluacion:

En la etapa de evaluacion, se somete el proyecto a pruebas
finales, se desarrolla una evaluacion formativa y sumativa; la
primera ocurre cuando los estudiantes estan cursando el aula,
mientras que la segunda se produce al final del programa. Los
propositos principales de esta etapa es determinar si se han
cumplido los objetivos trazados y establecer los procedimientos
y oportunidades de mejora. Alli se miden dos elementos: el
proceso de disefio y el entorno digital de aprendizaje y la
efectividad del entorno digital de aprendizaje.

Al evaluar los entornos digitales de aprendizaje se debe tener en
cuenta los siguientes aspectos:

+ Utilizar instrumentos que pueden ayudar a llevar a cabo el

™
proceso de evaluacion: datos de registro del tiempo en que el S
alumno realiza las actividades, estadisticas de deserciéon de los A x<
estudiantes, usabilidad de los recursos, participacion vy N £
motivacion por parte de los participantes, encuestas, entrevistas, 7N e
entre otros. #3 | =
+ Aplicar encuestas para conocer la percepcion del grado de \ . m-
aprendizaje de los participantes. : B ) S
* Evaluar el curso y el desemperio del docente virtual. - f i : L

* Revisar periodicamente las calificaciones de los alumnos.

* Realimentar y dar seguimiento al desempefio del grupo.

* 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.

D « Utilizar el resultado de las analiticas de aprendizaje para la toma
de decisiones en las mejoras de la calidad educativa.
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RESUMEN

Unidad 2

La presente unidad consta de tres temas clave: el primero de ellos denominado “Entornos de Aprendizaje EVA” en el cual se inicia
realizando una distincion entre la interaccion sincrénica y sincrénica y su relacion con los diferentes tipos de cursos. Posteriormente,
se establecen las caracteristicas y elementos que conforman un ambiente virtual de aprendizaje y se establece también su relacién con
la docencia.

El segundo tema tiene por nombre “Rol docente y rol estudiante en los entornos virtuales de aprendizaje”, en inicio, se plantean las
competencias que debe desarrollar el docente o mediador virtual, luego se describe ampliamente su rol y las funciones que debe
desempefar en cada momento del proceso de ensefianza. adicionalmente, se describen los tres roles generales del estudiante virtual
segun Rizo (2020), mejoramiento del autoaprendizaje, fortalecimiento del analisis critico y reflexivo y mejoramiento del trabajo
colaborativo.

Finalmente se presenta el Ultimo tema denominado “Planeacion, disefio, gestion y evaluacion de aulas en entornos virtuales de
aprendizaje” inicia describiendo qué es el modelo ADDIE y cudles son sus caracteristicas; luego de ello, detalla cada una de las fases del
modelo propuesto, encaminadas hacia la planeacion, disefio, gestién y evaluacidén de aulas virtuales.
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GLOSARIO

Unidad 2

* Colaborativo: corresponde a la asignacion de un trabajo especifico dividido en grupos pequefios para el cumplimiento del mismo,
estableciéndose como una estrategia de aprendizaje Cabero (2006).

* Herramientas TIC: son los recursos y herramientas que se utilizan para el procesamiento, administracion y distribucién de la
informacién a través de medios tecnolégicos.

* Modelo: constituye un proceso validado previamente como veraz o acertado y pertinente, por tanto, representa un punto de
referencia para ser imitado o reproducido.

* Multimedia: es cualquier combinacion de texto, arte grafico, sonido animacion y video que es difundido a través de medios
electrénicos.

* Rol: es el papel o funcién que alguien o algo representa o desempenia, por voluntad propia.

* Rubrica: es un esquema de criterios y estandares para la realizacién de una tarea o actividad especifica con el fin de lograr evaluar
sus resultados.
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