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Introduccion

El objetivo de esta guia es mejorar las competencias digitales y facilitar la interaccién con
los entornos virtuales de aprendizaje de los profesores, orientadores y formadores de FP,
proporcionando una guia sencilla y facil de aplicar para cualquier persona que no tenga
conocimientos previos sobre como crear e impartir un curso de eLearning.

La guia se ha elaborado en el contexto del proyecto FOLLOW APP, cuyo objetivo es
establecer y probar un método de seguimiento de los graduados respaldado por
herramientas digitales disefladas para realizar un seguimiento del empleoy la progresion
profesional de los aprendices en la FP DUAL, mejorar la capacidad de respuesta del
sistema de EFP a las demandas cambiantes del mercado laboral y reforzar la garantia de
calidad en la EFP.

:Qué es el eLearning?

El E-Learning, o aprendizaje electrénico, es la entrega de aprendizaje y formacion a
través de recursos digitales. Aunque el eLearning se basa en el aprendizaje formalizado,
se brinda a través de dispositivos electrénicos como computadoras, tabletas, teléfonos

moviles e incluso relojes inteligentes que en algunos puntos estan conectados a internet.

La rapida expansion del acceso a Internet y el desarrollo de las tecnologias de los medios
de comunicacidon han hecho que el aprendizaje en linea o eLearning sea accesible para
muchas mas personas y han aumentado las opciones de imparticion de cursos para los

proveedores de formacion.

El e-Learning aporta multiples beneficios tanto a los alumnos como a los proveedores de
formacion, como la flexibilidad en los horarios y la ubicacién, adaptada al horario del
alumno y del profesor y a las circunstancias personales y laborales, la reduccién de
costes, la ampliacion del alcance, los canales multilinglies, el aprendizaje a su propio

ritmo, entre otros.
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El aprendizaje electrénico también ofrece oportunidades Unicas para la educacion en
todos los niveles, especialmente en los paises en desarrollo. Estos paises se enfrentan a
muchos desafios en materia de transporte (lo que deja a las personas en zonas remotas
con acceso limitado a la educacion), falta de infraestructura educativa, conocimientos
especializados, instalaciones de investigacion, etc. El aprendizaje electréonico puede
reducir estas brechas empleando medios considerablemente menores y en menos

tiempo.

Esta guia se desarrolla a través de seis sencillos pasos para el disefio, desarrollo e

imparticiéon de cursos de e-Learning:

FIGURA 1: PASOS PARA CREAR CURSOS DE ELEARNING

PASO 6

PASO 4

Imparticion
y
evaluacion
de los

PASO 3

Sube los
contenidos

PASO 2

Evaluaciones

PASO 1 Creael y controles ala
i ) contenido sobre el plataforma CUISOS
Define los conocimiento
Define los recursos
objetivos y necesarios
la estructura

DISENO DESARROLLO ENTREGA

Fuente: Elaboracion propia
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Paso 1. Definir los objetivos y la
estructura del curso

Este primer paso es crucial para el éxito general de tu curso de elLearning. Aqui se
establece el marco general de su curso, como el plano de un edificio que establece su
finalidad, objetivos y estructura.

Para lograr esto, se deben responder las siguientes preguntas:

e ;Cudles son las necesidades de conocimiento/formaciéon/desarrollo de
capacidades de mi publico objetivo?

e ;Qué debe ser capaz de saber/hacer un alumno después de terminar el curso?

e (Cuadl es la estructura de cursos que mejor satisface esas necesidades de
formacion?

Analizar las necesidades del publico objetivo

El e-learning se puede utilizar para la formacion profesional en todos los niveles de la
educacion formal, la formacién en empresas, organizaciones internacionales, ONGs, asi
como para la educacién informal. En estas situaciones, el publico objetivo y sus
necesidades de formacién difieren entre si. Es importante que el disefiador del curso los
analicey evalle para determinar tanto los conocimientos y habilidades especificos como
el nivel de logro requerido.

Para empezar, el analisis debe tener en cuenta los siguientes aspectos personales del
publico objetivo:

e Aspectos personales: edad, sexo, motivacién para realizar el curso, disponibilidad
para realizar el curso.

e Nivel educativo, formal e informal.

e Conocimiento y formacion profesional.

e Experiencia laboral relevante.

e Habilidades virtuales y acceso a internet y dispositivos informaticos.

e Conocimiento de la lengua de formacién (en el caso de, por ejemplo, inmigrantes).
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A continuacién, se debe identificar sus necesidades formativas en cuanto a conocimientos
y habilidades. Cada aspecto requerira un método de analisis especifico:

> Se realiza un analisis tematico para identificar y clasificar el contenido del curso.
El andlisis de temas es apropiado para los cursos que estan disefiados
principalmente para proporcionar informacién o lograr objetivos educativos mas
amplios (también llamados "cursos de informacién"). Los instrumentos visuales,
como los mapas mentales, los mapas conceptuales y los diagramas de procesos,
pueden ayudar al disefiador del curso a aclarar las conexiones entre los elementos
del contenido.

> Analisis de tareas: es un analisis detallado de las acciones y decisiones que toma
una persona para realizar una tarea laboral, de manera que podamos identificar
qué debe aprender o mejorar el alumno y los conocimientos y habilidades que
necesita desarrollar o reforzar. El andlisis de tareas se utiliza principalmente en
cursos disefiados para desarrollar habilidades especificas orientadas al trabajo o
interpersonales (también llamadas "cursos de ejecucion").

Definir la finalidad y los objetivos de aprendizaje

Una vez que se han identificado las necesidades del publico objetivo y las brechas de
capacitacion, el disefiador del curso debe definir qué resultados desea obtener después
de que los alumnos completen el curso de aprendizaje electrénico. Esos resultados son la
metay los objetivos del curso; se pueden definir respondiendo a esta pregunta: ;Qué debe
ser capaz de saber/hacer un alumno después de terminar el curso?

La finalidad es una declaraciéon general amplia de lo que se lograra. La finalidad indica a
los alumnos lo que obtendran del curso de eLearning. Los objetivos de aprendizaje son
un desglose de esta finalidad y son mas practicos.

Los objetivos de aprendizaje combinan dos elementos: el nivel de desempefio o logro (a
través de un verbo de accién) y el contenido de aprendizaje (el objeto de ese verbo), por

ejemplo: "Ser capaz de aplicar [verbo] los principios y valores de la empresa [contenido
de aprendizaje] durante la negociacién con los clientes", "Ser capaz de ejecutar [verbo] el
procedimiento para abrir una cuenta bancaria [contenido de aprendizaje]", etc.

De acuerdo con la Taxonomia de Bloom revisada, un marco ampliamente aceptado en
psicologia educativa, los objetivos de aprendizaje abarcan seis niveles distintos de logro
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cognitivo. Estos niveles forman una jerarquia desde las habilidades cognitivas basicas
hasta las complejas. En el nivel mas bajo se encuentra 'Recordar’, donde el enfoque esta
en recordar o reconocer informacion. Verbos como 'enumerar’, 'describir' e 'identificar' se
usan comunmente para enmarcar objetivos en este nivel. La siguiente etapa,
‘Comprender’, implica comprender el significado de la informacién, a menudo
requiriendo verbos como ‘explicar’, 'resumir'y 'parafrasear’.

Ascendiendo en la jerarquia, 'Aplicar' requiere el uso de informaciéon en situaciones
nuevas, lo que requiere acciones como "implementar", "demostrar" o "usar". El nivel
'Analizar’ consiste en dividir la informacion en partes para comprender su estructura, con
verbos como 'comparar’, 'contrastar' y 'categorizar'. El quinto nivel, 'Evaluar’, requiere
hacer juicios basados en criterios y estandares a través de la verificacion y la critica,
empleando verbos como ‘evaluar’, 'criticar' y 'justificar.

El nivel mas alto de habilidad cognitiva en la taxonomia de Bloom es 'Crear’, donde se
espera que los alumnos junten elementos para formar un todo coherente o propongan
soluciones alternativas. Aqui, verbos como 'disefiar', 'ensamblar' y 'construir’ son
pertinentes. Esta estructura jerarquica no solo ayuda a los educadores a elaborar objetivos
de aprendizaje, sino que también guia el desarrollo de estrategias de ensefianza y
meétodos de evaluacidén que se alinean con estos variados niveles cognitivos.
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FIGURA 2: TAXONOMIA REVISADA DE BLOOM DEL DOMINIO COGNITIVO

RECORDAR El alumno es capaz de Definir, Enumerar, Enunciar,
reformular un concepto Recordar, Duplicar,

Fuente: disefo parcialmente propio, tomado de
http://regiscpslearningdesign.weebly.com/blooms-taxonomy.html

Elaborar la estructura del curso

Una vez definidos los objetivos de aprendizaje, sigue la elaboracion de la estructura del
curso o curriculo que mejor logre esos objetivos de aprendizaje. Esto dependera de cual
sea el objetivo principal del curso:

» En un curso de ejecucion, es decir, en un curso orientado a llenar vacios de
conocimientos o habilidades para realizar un trabajo o tarea especifica, el
contenido se puede organizar para seguir el orden de las acciones en el entorno
laboral real.

Cofinanciado por Digital supported tracking of employment n
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> En un curso informativo, es decir, en un curso orientado a llenar vacios de
conocimiento, los conceptos se pueden organizar de acuerdo con sus conexiones
estructurales y logicas.

Existen diferentes tipos de curriculo o estructura de cursos. Como el propdsito de esta
guia es principalmente para la creacién de cursos cortos de eLearning, a continuacion, se
expone un ejemplo de estructura de curso que se puede seguir (el nimero de unidades,
secciones, lecciones y cuestionarios es referencial):

FIGURA 3: EJEMPLO DE ESTRUCTURA DEL CURSO

Evaluacion

final
Er——
L Unidad 2 Unidad 3

Fuente: elaboracion propia

Como se puede observar en la figura 3, la estructura del curso puede tener la siguiente
estructura:

» Introduccién: es la introduccién al curso en general, debe tener un resumen de
todo el contenido del curso.

» Launidad es la parte principal en la que se divide el curso.
» La seccion es el nivel que sigue a una unidad.
> Laleccidn es el nivel que sigue a una seccidn. La leccién es la expresion minima de

un tema que queremos desarrollar. Debe ser breve y, si es posible, debe contener
elementos graficos y audiovisuales.

RENN Cofinanciado por Digital supported tracking of employment 12
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> Los tests/cuestionarios de evaluacion se pueden colocar al final de una leccién o
una seccion (como en la unidad 1 anterior) o una unidad (como en las unidades 2
y 3) o al final del curso, o para usar una combinacién de ellos.

» La evaluacion final debe incluir una evaluacion para comprobar si el alumno ha
alcanzado los objetivos principales del curso.

En este punto, la estructura del curso es tentativa y general. Durante el desarrollo de cada
leccion puede haber variaciones. Por ejemplo, un tema puede ser demasiado largo para
desarrollarlo en una sola leccion, y puede ser necesario dividirlo en dos o tres lecciones.

La estructura del curso también determinara la duracién total del mismo. Es importante
tener en cuenta los objetivos y el nivel de logro requerido, pero también la disponibilidad
de tiempo (de los alumnos y del disefiador del curso) y los recursos para su creacién. Un
curso mas largo implicara mas recursos, que a veces no estan disponibles. En otras
ocasiones, las limitaciones vendran por la disponibilidad de tiempo del publico objetivo
para seguir ese curso, sobre todo si esta orientado a personas que estan trabajando y
tienen muchas responsabilidades.

Paso 2. Definir los recursos necesarios

El desarrollo de un curso eLearning implica el uso de diferentes recursos, principalmente
humanos, tecnoldgicos y financieros. En las siguientes lineas, hablaremos de los dos
primeros: el equipo y la tecnologia.

El equipo

El disefio, el desarrollo y la imparticiéon de cursos de eLearning requieren experiencia que
abarca varias especialidades, entre ellas:

> El Project Manager de E-Learning es quien coordina todas las actividades y
recursos (humanos, tecnolégicos, financieros, etc.) en las diferentes etapas del
proyecto. Es el responsable general del proyecto.

:"*. Cofinanciado por 3
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> El disefiador pedagégico (DP) es el que estd a cargo de la estrategia didactica.
Colaboran mano a mano con el Gerente de Proyecto y los Expertos en la Materia
para el desarrollo del contenido del curso, las técnicas de instruccién, los medios
de comunicacién, la evaluacion y la verificacion de conocimientos.

> Los expertos en la materia (EM) contribuyen con el conocimiento y la informacién
necesarios para un curso en particular. Colaboran con los DP para disefiar un curso
y definir estrategias de evaluacion y, definitivamente, escribir el contenido del
curso.

> El disefador grafico y el editor de medios son los encargados del "look" general
del curso y del desarrollo multimedia. Crean y editan las figuras, audios, fotos,
videos, etc. utilizados en el curso eLearning.

> Desarrollador web y especialista en soporte técnico: el desarrollador web es
quien crea la plataforma de aprendizaje y reune todo el contenido del curso en
linea. Existen softwares disponibles en internet que facilitan esta actividad como
Moodle, LearnPress, etc. (hablaremos de la tecnologia en el siguiente apartado). El
especialista de soporte es quien da soporte técnico una vez que el curso esta en
marcha. El desarrollador web y el especialista en soporte suelen ser la misma
persona.

> Los administradores del curso y los facilitadores en linea son los encargados de
apoyar y motivar al alumno una vez que el curso esta abierto. Estan a cargo de las
suscripciones de los alumnos, apoyan las actividades de los estudiantes, responden
a las preguntas de los alumnos, moderan los foros de los alumnos, etc.

Algunos de los roles enumerados anteriormente podrian combinarse en un solo perfil de
trabajo, dependiendo del tamafio del proyecto de elLearning, los recursos humanos y
financieros disponibles, la capacidad de los miembros del equipo para cubrir diferentes
roles, la tecnologia utilizada, etc. En algunos cursos de eLearning, incluso puede haber
solo dos personas involucradas: por un lado, el gerente/DP/EM/administrador del
curso/facilitador/tutor en linea, y por el otro, el desarrollador web/editor de
medios/soporte técnico.

:"*. Cofinanciado por 14

o> la Unién Europea

* %



follow

Guia didactica en linea sobre
competencias digitales para el
aprendizaje virtual

La tecnologia

Como se mencion6 anteriormente, los cursos de elLearning se imparten a través de

plataformas virtuales de aprendizaje, a las que se puede acceder desde diferentes
dispositivos electrénicos (computadoras, tabletas, teléfonos inteligentes) a través de
Internet.

Las plataformas de elearning también se conocen como Sistemas de Gestion de
Aprendizaje (LMS); Proporcionan a los proveedores de cursos y a los alumnos acceso a
informacién, herramientas y recursos para apoyar la imparticién y la gestion de la

educacion, tales como:

>

YV V V VY

vV VvV

>

Gestidn de cursos: invitacion, preinscripcion, inscripcion semiautomatica de cursos,
pago online, etc.

Aula virtual integrada.

Soporte de materiales y recursos de cursos multilingues.

Almacenamiento de materiales del curso.

Gestién de la comunicacion: todas las comunicaciones del curso entre tutor-
alumno, alumno-alumno, tutor-tutor se pueden realizar a través del LMS.
Creacion y gestidon de evaluaciones.

Seguimiento del rendimiento del alumno.

Multiples informes para la gerencia.

Hay una variedad de software disponible en LMS, desde el mas simple hasta el mas
avanzado y complejo, gratuito y de pago. Los siguientes son ejemplos de software LMS:
Moodle, LearnPress, TalentLMS, FormalLMS, ILIAS, Opigno, OpenOLAT, Sakai, Dokeos, etc.
La mayoria de este software tiene aplicaciones para teléfonos moéviles y tabletas.

Ademas del LMS, es posible que necesites un software de traduccién profesional, en caso
de que quieras impartir formacién multilingue.

Paso 3. Desarrollo de contenidos

El desarrollo de contenidos es una de las actividades principales para crear un curso de

eLearning. Comienza con la eleccién del método de instruccion, luego escribe el objetivo
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y los objetivos de una manera que se dirija al alumno, sigue el desarrollo del contenido de
cada leccién y se finaliza con una verificacién final del estilo general. Echemos un vistazo
a cada uno de ellos.

Seleccion del método de instruccion

Hay toda unavariedad de formas en las que el contenido puede ser transmitido al alumno,
estas se denominan métodos de instruccion. Se pueden agrupar en tres tipos principales:

» Los métodos expositivos se utilizan para adquirir informacion. Ejemplos de estos
son presentaciones, estudios de casos, ejemplos, demostraciones, narracién de
cuentos, etc.

> Los métodos de aplicacién enfatizan los procesos activos que los estudiantes
utilizan para realizar tareas basadas en principios y procedimientos. Ejemplos de
ello son los juegos de rol, las simulaciones y los juegos serios, el trabajo por
proyectos, las ayudas para el trabajo, el enfoque basado en escenarios, etc.

» Meétodos colaborativos Involucrar a los estudiantes compartiendo conocimientos
y realizando tareas de forma colaborativa. Ejemplos de ello son la discusién guiada
en linea, el trabajo colaborativo, la tutoria entre pares, etc.

Un proveedor de formacion puede combinar estos métodos de ensefianza para
proporcionar la mejor experiencia de formacion a los alumnos.

Redaccion de contenidos acordes con la finalidad y los objetivos del curso

Desde el comienzo del curso, el alumno debe tener una idea muy clara de la finalidad y los
objetivos del curso. Esto es aun mas importante en el contexto de un curso de eLearning,
ya que la motivacién del alumno es crucial para el éxito de la formacion.

Escribirlos es como una escalera de tijera. El objetivo es el escalon mas alto que quieres
alcanzar. Los objetivos de aprendizaje son los diferentes pasos que te dan el conocimiento
y las habilidades para llegar al escalédn mas alto. Puede volver al Paso 1 y verificar las
recomendaciones dadas con respecto a la definicion de la meta y los objetivos.

Pueden estar escritos de una manera que esté dirigida al alumno, como se muestra en el
siguiente ejemplo:

:"*. Cofinanciado por 16
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e Para escribir la finalidad:

o Alfinalizar el curso, seras capaz de utilizar con soltura las principales herramientas de
Microsoft Office.

e Para redactar los objetivos de una unidad/seccion:
o Alfinal de esta unidad, seras capaz de usar Word de manera competente
= Alfinal de esta seccién, podras crear un sencillo documento de Word

= Al final de esta seccién, podras comprender y reconocer las partes basicas de
un documento de Word.

A lo largo de la totalidad de su curso de elLearning es util proporcionar al alumno
recordatorios de lo que va a aprender y/o cémo esa informacion le va a benéeficiar.

Contenido de la leccidn

El contenido debe ser facilmente digerible para el alumno. Es aconsejable dividir el curso
en lecciones de "tamafo reducido" que permitan al alumno recopilar pequefios
fragmentos de informacién a la vez. Esto puede reducir la sobrecarga de contenido y darle
al estudiante la capacidad de absorber realmente la leccién. Los expertos recomiendan
que una sola leccidon no tome mas de 10-15 minutos de tiempo de aprendizaje.

Una herramienta util para desarrollar el contenido del curso es la creaciéon de un guion
grafico. Un storyboard es un documento que muestra la estructura del curso y la
informacién detallada de cada leccién: texto, figuras, tablas, graficos, audio, video,
infografias, etc. No es el desarrollo real del contenido, sino que es como un mapa que te
dice cuando y de qué viene toda la informacion de tu curso. También le ayuda a tener una
idea de la carga de trabajo general.

Hay muchas formas diferentes de hacer un guion grafico. Puedes crear tu propia plantilla
de guion grafico para tu curso. En la seccion "Recursos adicionales” al final de esta guia,
encontraras un enlace que lleva a plantillas de guiones graficos gratuitas disponibles en
linea. Sugerimos la siguiente plantilla simple pero practica:
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UNIDAD X [Titulo]
SECCION 1: [nombre de la seccién o ningunal]
L . Audios, videos, Persona(s)
. . Breve descripcién Graficos, fotos
Ndmero y titulo . otros enlaces responsable(s) del
. del contenido de la (nombre de
de la leccion » . (enlace o nombre desarrollo de
leccién archivo) . .
de archivo) contenidos
Lecciones
anteriores...
Leccion X [Descripcion......] [Nombre......] [Nombre......] [Nombre......]
Leccion Y [Descripcion......] [Nombre......] [Nombre......] [Nombre......]
Después de las
lecciones...
Leccidon Z [Descripcion......] [Nombre......] [Nombre......] [Nombre......]

En el siguiente apartado se indican unas breves pautas de como elaborar los diferentes
elementos de una leccién:

> El texto debe ser claro, conciso y estar escrito de manera que involucre al alumno.
Si necesitas afladir una cantidad considerable de texto, utiliza parrafos cortos: los
0jos se ponen vidriosos cuando ven grandes bloques de texto, asi que intenta que
sea lo mas corto posible. Muestra ejemplos que sean familiares para el alumno y
faciles de entender, deben ser lo mas reales posible.

Un consejo sobre el estilo linguistico es dirigirse a los alumnos por "usted", conecta
mucho mas a los alumnos con el curso. Si los alumnos provienen de entornos
multiculturales (por ejemplo, migrantes), trata de evitar palabras dificiles o jerga
especifica de la cultura.

> Graficos y fotos. El curso de elLearning puede incluir una variedad de elementos
de disefio visual que atraigan al alumno y lo mantengan estéticamente
comprometido. Debe incluirse solo informacion y elementos graficos que sean
relevantes y necesarios, ya que esto ayudara al alumno a mantenerse enfocado en
la tarea que tiene entre manos (en lugar de distraerse con todo el desorden virtual).

Hay muchos tipos de graficos: ilustracion animada, matriz, graficos de lineas,
graficos de barras, graficos circulares, diagramas de flujo, diagramas, tablas de
texto, cualquier otro que desee disefiar. En la medida de lo posible, colécalos cerca
del texto al que se refiere para no distraer al alumno.
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> El audio y el video pueden ser elaborados por el proveedor de capacitacion o
también pueden ser tomados de Internet (cuidando los derechos de autor, por
supuesto). La mayoria de los LMS permiten incrustar un audio o video en el cuerpo
de la leccién simplemente copiando el enlace.

El disefio de los medios sigue cuatro caracteristicas:

e Simple: concéntrese en unaidea a la vez

e Corto: mantén los videos con una duracién de 3 a 4 minutos para maximizar
la atencion

e Real: usa ejemplos de la vida real

e Bueno: salvaguardar la buena calidad de los productos de medios.

Al igual que con los graficos, el audio y el video deben usarse solo cuando sea
relevante y necesario, evite agregar video solo para mostrar a un maestro
hablando. El audio y el video deben ser cortos (jincluso mas cortos en el caso del
audio!); Evite el audio redundante (solo para leer el texto que se muestra en la
pantalla, a menos que desee que su curso sea inclusivo para personas con
discapacidad auditiva.

Revisa el estilo general del curso

Por lo general, hay mas de una persona involucrada en la creacién del contenido del curso,
y esto puede generar que diferentes secciones tengan diferentes estilos, en detrimento
de la armonia y cohesion general del curso. Para evitar esto, el coordinador puede
proporcionar una plantilla para el desarrollo de las lecciones, ademas de una breve guia
de estilo de redaccidn, duracién de la leccidn, tipo de tablas o graficos, etc.

Después de que el contenido sea desarrollado por todas las personas involucradas, una
sola persona debe encargarse de homogeneizar el contenido. Puede ser el Disefiador
Pedagogico, uno de los Expertos en la Materia, etc. Hay que tener en cuenta que el
contenido en esta etapa se puede escribir con un procesador de textos, un programa de
presentacion u otra herramienta similar.
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Paso 4. Agregar evaluaciones vy
comprobaciones de conocimientos

Es importante garantizar que las pruebas de evaluacién tengan como objetivo desarrollar
y evaluar el mismo tipo de rendimiento y contenido de aprendizaje que se expresa en los
objetivos de aprendizaje. Las preguntas ayudan a los alumnos a mantener su atencién en
el curso.

Hay muchos tipos de pruebas en linea, que generalmente estan integradas en plataformas
LMS. A continuacion, hay una lista de los tipos mas comunes de preguntas en linea:

e Preguntas de verdadero/falso

e Preguntas de opcion unica

e Preguntas de opcién multiple

e Seleccion visual

e Palabras o frases coincidentes

e Completar oraciones

¢ Rellena el espacio en blanco

e Ordenacion en secuencia y clasificacion

Estos son algunos consejos para disefiar cuestionarios para cursos de eLearning:

e Las preguntas deben evaluar el logro de los objetivos de aprendizaje establecidos
para el médulo/seccién/curso que cubren.

e Laredaccidn de las preguntas debe evitar la doble negacion.

e Los requisitos para la prueba deben estar claramente establecidos (por ejemplo, si
se puntua, cuantas veces se puede realizar, etc.)

e Los cuestionarios se pueden colocar después de cada leccion, seccion o unidad, o
incluso una sola evaluacién al final del curso. Cuantos mas cuestionarios, mas
mantendras al alumno involucrado, jpero no exageres!

e Esrecomendable dar la oportunidad de retomarlo.

e Cuando sea posible, proporcione comentarios explicativos después del
cuestionario o la evaluacion.
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Paso 5. Subir el contenido del curso a la
plataforma de elLearning

Una vez que se ha desarrollado el contenido general del curso y se ha realizado una
revision detallada de ortografia y estilo, el siguiente paso es cargarlo en la plataforma de
aprendizaje electrénico o LMS (consulte el Paso 2 sobre la tecnologia). Dependiendo de la
plataforma, puede ser solo un trabajo de copiar y pegar desde el procesador de
textos/programa de presentacién a LearnPress, por nombrar una plataforma.

En este paso, es importante comprobar la funcionalidad, la usabilidad y la facilidad de
aprendizaje de la plataforma. En este sentido, se recomienda encarecidamente que un
grupo de participantes que representen al publico objetivo realicen el curso para su
validacioén.

Si bien pueden aprobar el curso, el propédsito no es solo evaluar su aprendizaje, sino la
calidad general del curso, es decir, si es facil de entender, si cumple con los objetivos de
aprendizaje, si la forma en que se presenta es clara, etc. Ademas, se puede pedir a los
participantes de la validacidn que den su opinion adicional sobre su experiencia de
aprendizaje, normalmente con un formato de cuestionario estructurado.

Tenga en cuenta que, en la medida de lo posible, la estructura del curso y el tipo de
cuestionarios deben tener en cuenta las caracteristicas y la estructura del curso
disponibles en el LMS o la plataforma de eLearning elegida cuando funciona solo a través
de plantillas. Hacer esto desde el principio facilitara la integracion de todo el contenido en
la plataforma.

Paso 6. Imparticion y evaluacion del
curso

iPor fin llega el lanzamiento del curso!
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En este paso hablamos de las formas de impartir cursos de eLearning, de las herramientas
de comunicacidon mas adecuadas para cada uno de ellos y de la evaluacion de los cursos
en relacién con las reacciones, el aprendizaje, el comportamiento y los resultados reales
de los alumnos.

Imparticién del curso

Es importante tener en cuenta que el elLearning implica cambios en los roles de los
estudiantes y los profesores. Los profesores se convierten en facilitadores del aprendizaje,
entrenadores y mentores, dando a los estudiantes mas opciones y responsabilidades para
su propio aprendizaje. Por su parte, los estudiantes son participes activos del proceso de
aprendizaje, produciendo y compartiendo conocimientos, participando a veces como
expertos y aprendiendo en colaboracién con otros.

La imparticion del curso puede comenzar con un evento de lanzamiento en el que,
mediante videoconferencia/audioconferencia o un conjunto de correos electrénicos, el
facilitador presenta los objetivos y la agenda del curso. También se puede organizar una
actividad de aprendizaje interactiva para ayudar a los estudiantes a conocerse y
relacionarse entre si, y también para familiarizarse con la plataforma de aprendizaje.
Dependiendo de las preferencias del profesor o facilitador, estas actividades se pueden
omitir (se muestran en verde en la Figura 4).

Después de estas dos actividades comienza el ciclo de aprendizaje, que suele ser diario o
semanal. Después de eso, dependiendo de la estructura del curso, al final de cada
leccion/secciéon/unidad puede haber un breve cuestionario; La mayoria de los cursos
también tienen una evaluacion final al final del curso. Es muy recomendable organizar una
ultima sesion de retroalimentacion y conclusion con los alumnos; Esto permite a los
disefiadores mejorar el curso.
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FIGURA 4. CICLO DE IMPARTICION Y EVALUACION DE CURSOS

Evento de
lanzamien
to

Sesion
inicial

Fuente: elaboracion propia

La imparticién del curso se puede proporcionar de forma sincrénica o asincrénica, o una
combinacion de ambas:

> El eLearning sincrénico se lleva a cabo en tiempo real; ejemplos de herramientas
de comunicacién sincrénica para el elLearning son el chat y la mensajeria
instantanea (IM), la videoconferencia o audioconferencia, la transmisién web en
vivo, la pizarray el uso compartido de pantalla, las herramientas, las encuestas, etc.
Este tipo de herramientas proporcionan un mayor nivel de interaccion y
retroalimentacion instantanea entre los alumnos y/o el facilitador del curso.

> El eLearning asincrénico es independiente del tiempo; ejemplos de herramientas
de comunicacién asincrénica para el eLearning son el correo electrénico, los foros
de discusion, el blog, la wiki, la difusion por Internet, etc. Este tipo de herramientas
son mas apropiadas para tareas que requieren reflexibn y mas tiempo para
realizarlas por parte del alumno.

Evaluacién del curso

La evaluacion del curso consiste en comprobar si el contenido del curso y la estrategia
instruccional fueron apropiados para lograr el objetivo y los objetivos del curso. Son
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muchos los aspectos que se pueden evaluar, y depende del disefiador del curso elegir
cuales son los que mas interesan.

Aquivamos a mencionar cuatro elementos principales que pueden ser evaluados. Los dos
primeros se pueden conocer durante la imparticion del curso, y los dos ultimos solo se
pueden conocer completamente después de algun tiempo después de la finalizacion del
curso.

> Nivel de aprendizaje de los estudiantes. Consiste en evaluar si los alumnos
alcanzaron los objetivos de aprendizaje propuestos al inicio del curso, en qué
medida y, en caso de falta de consecucién, cuales son las causas. Para evaluar el
nivel de aprendizaje, es importante tener en cuenta los siguientes aspectos:

o Pruebas de evaluacion: la herramienta mas comun para evaluar el nivel de
aprendizaje de los estudiantes son los cuestionarios y las pruebas de
evaluacion durante y al final del curso.

o Pruebas de prerrequisitos: estas pruebas se utilizan para verificar si los
estudiantes tienen los conocimientos o habilidades minimas para participary
comprender correctamente el curso. Este tipo de pruebas son menos
comunes.

> En caso de falta de logro de los objetivos de aprendizaje, el disefiador del curso
debe examinar si:

o En primer lugar, los estudiantes tenian los conocimientos o habilidades
minimas requeridas para participar en el curso.

o El contenido del curso no era apropiado.

o La estrategia de instruccién no era apropiada, por ejemplo, para mantener el
nivel de motivacién de los estudiantes.

o Etc

> Reacciones de los estudiantes al curso de eLearning. Consiste en comprender
cdmo reaccionaron los estudiantes a lo largo del curso, por ejemplo, si tuvieron una
participacidn activa durante el curso, si hubo la interaccion esperada entre alumno-
alumno y alumno-profesor, su satisfacciéon, en qué medida se cumplieron sus
expectativas, etc. Para saberlo, pueden desarrollarse cuestionarios, encuestas y
focus groups.
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» Comportamiento de los estudiantes. Dependiendo de los objetivos de
aprendizaje, algunos cursos pueden implicar un cambio en el comportamiento de
los estudiantes derivado de la aplicacion del contenido del curso a su trabajoo a su
vida diaria. Esto se puede saber estando en contacto con ellos después del curso.

» Impacto. Consiste en el impacto producido en el trabajo, la vida personal o el
entorno cercano de los estudiantes debido a su cambio de comportamiento. Por
ejemplo: aumento de la calidad de su trabajo, mejor ambiente laboral/familiar,
mejor autoestima, etc.

Conclusiones

Esta guia esta diseflada para equipar a los educadores con las habilidades y el
conocimiento necesarios para crear experiencias de aprendizaje en linea atractivas y
efectivas. A través de esta guia, se anima a los educadores a adoptar herramientas y
plataformas digitales, mejorando su capacidad para ofrecer una educacion de calidad en
un entorno virtual. El objetivo final es fomentar un enfoque innovador, adaptable y
centrado en el alumno para la ensefianza en linea, asegurando que los educadores estén
bien preparados para satisfacer las necesidades cambiantes de los estudiantes en la era
digital. Esta guia, por lo tanto, se erige como un recurso para avanzar en la educacién
digital y apoyar a los educadores en su busqueda para brindar oportunidades
excepcionales de aprendizaje en linea.

Al dominar las herramientas digitales, los educadores pueden ofrecer a los aprendices una
experiencia de aprendizaje mas atractiva y relevante, adaptada a las demandas de la
fuerza laboral actual. Este enfoque no solo beneficia a los aprendices, sino que también
refuerza el ecosistema general de la FP, haciéndolo mas resiliente y alineado con las
tendencias futuras del mercado laboral. Los educadores y las partes interesadas en la FP
deben seguir evolucionando y adaptandose, garantizando que sus métodos y
herramientas permanezcan a la vanguardia de la excelencia educativa y el desarrollo de
la fuerza laboral. Esta guia es un paso en ese viaje, ya que proporciona una base sobre la
que podemos construir un sistema de FP mas dinamico y eficaz para el futuro.
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e El e-Learning asincronico es una actividad de elLearning que se lleva a cabo
independientemente del tiempo. Ejemplos: correo electrdnico, foros de discusion,
blog, wiki, webcasting, etc.

e El eLearning sincronico es una actividad de elLearning que se lleva a cabo en
tiempo real. Ejemplos: chat, videoconferencia o audioconferencia, webcasting en
directo, pizarra, etc.

e La herramienta de autoria (authorware) es un software que se utiliza para
desarrollar cursos en linea.

e Elaprendizaje combinado combina diferentes medios de formacién (por ejemplo,
tecnologias, actividades y eventos) para crear un programa de formacién éptimo
para un publico especifico.

e El material didactico son los materiales del curso en linea desarrollados con una
herramienta de autoria.

e El eLearning se refiere a la interaccion en linea entre el estudiante y el profesor,
incluso si estan en el mismo edificio.

e Learning Management System (LMS) es una aplicacion de software alojada en un
servidor central que automatiza la entrega de procesos de capacitacion y
seguimiento en linea.

e El aprendizaje en linea se refiere a la idea de utilizar herramientas en linea para
el aprendizaje. Implica una distancia entre el alumno y sus maestros.

e El prototipo es un modelo de trabajo en linea de muestra del curso con el fin de
que las partes interesadas lo aprueben antes del desarrollo completo del e-
learning.
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e Storyboard es un documento que muestra la estructura del curso y la informacién
detallada de cada leccion: texto, figuras, tablas, graficos, audio, video, infografias,

etc.
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Recursos adicionales

Sobre el eLearning en general

https://elearningindustry.com/

https://elearningindustry.com/the-ultimate-elearning-course-design-checklist

https://www.researchgate.net/publication/332706028 A proposed model for designing

E-learning_courses

http://www.ijeeee.org/Papers/218-ET048.pdf

Acerca de como escribir metas y objetivos para cursos de eLearning

https://elearningindustry.com/how-to-write-aims-and-objectives-for-elearning-courses

Plantillas de guiones graficos para eLearning

https://elearningindustry.com/free-storyboard-templates-for-elearning

Una comparacién entre varios sistemas de gestion del aprendizaje (LMS)

https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-LMS-Software-solutions

Acerca de los principios de diseiio para multimedia

https://wiki.ubc.ca/Documentation:Design_Principles for Multimedia
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