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1.Introduccion al programa — curriculum

Vv

El programa formativo de e-learning Architects estd pensado para personas que
desean desarrollarse profesionalmente en el campo del aprendizaje digital. Su
objetivo es ofrecer las competencias necesarias para disefiar, crear y gestionar
entornos educativos en linea que sean accesibles, interactivos y actualizados con las
tendencias tecnoldgicas y pedagdgicas mas recientes.

Se presta especial atencién a jévenes que buscan mejorar sus competencias digitales
vy ampliar sus oportunidades laborales en el creciente sector del e-learning. También
estd dirigido a quienes desean dar el salto desde la ensefianza presencial hacia
entornos virtuales, o emprender proyectos propios de creacion y gestion de
contenidos digitales.

A lo largo del programa, las personas participantes vivirdn una experiencia practica
que combina el disefio de contenidos, la adaptacion de materiales tradicionales al
entorno digital y el uso de herramientas de autor y plataformas de aprendizaje (LMS,
Learning Management System o Sistema de Gestidn del Aprendizaje). De esta forma,
al finalizar la formacién contaran con una base sélida para incorporarse al mercado
laboral con un perfil actualizado y versatil.

Ademas, el programa se alinea con la normativa v los estindares europeos de calidad
educativa. Segiin el Marco Europeo de Cualificaciones (EQF, European Qualifications
Framework), las personas participantes desarrollaran las competencias necesarias
para integrar herramientas digitales en entornos de aprendizaje estructurados,
garantizando calidad, accesibilidad y coherencia pedagdgica.

En definitiva, el programa busca que cada participante comprenda los aspectos
pedagbgicos, tecnoldgicos v de gestidn del e-learning, y pueda aplicarlos para ofrecer
experiencias formativas digitales de calidad en contextos profesionales o académicos
diversos.




2. Comprension de la andragogia en la arquitectura del e-
learning

El término andragogia proviene de las palabras griegas andros (hombre) y agogus
(guia), v hace referencia a la practica y los principios de la ensefianza de personas
adultas. A diferencia de la pedagogia, centrada principalmente en los procesos de
aprendizaje de nifios y adolescentes, la andragogia reconoce las caracteristicas vy
necesidades especificas de quienes aprenden en la edad adulta. Cuando se trabaja con
este publico, los métodos educativos tradicionales suelen ser insuficientes, por lo que se
requiere un enfoque mas adaptado que favorezca la implicacion y el aprendizaje
significativo.

El concepto de andragogia fue introducido por primera vez en 1833 por el educador
aleman Alexander Kapp y mas tarde ampliado por el filésofo Johan Friedrich Herbart.
Aunque el término cayd en desuso durante casi un siglo, volvié a aparecer en Europa
después de la Primera Guerra Mundial. En las Gltimas décadas, la andragogia ha ganado
reconocimiento en paises como Francia, Inglaterra, Suiza, Canada y los de la antigua
Yugoslavia. A finales de la década de 1960, el concepto se popularizé en Estados Unidos
gracias a las contribuciones de Edward Lindeman y Malcolm Knowles, figuras clave en
la educacion de personas adultas.

Knowles identifico seis principios esenciales que caracterizan el aprendizaje en la edad
adulta:
Las personas adultas son autodirigidas y estan motivadas de manera intrinseca.
Aportan una gran riqueza de experiencias personales y profesionales al entorno de
aprendizaje.
Su aprendizaje esta orientado a metas y busca conocimientos practicos y aplicables.
Valoran especialmente los aprendizajes relevantes para su vida personal o
profesional.
Prefieren métodos practicos y basados en la experiencia.
Esperan ser tratadas con respeto y en condiciones de igualdad.

Para que las personas adultas asimilen los contenidos de forma efectiva, el curriculum
debe centrarse en el conocimiento practico y en el desarrollo de habilidades aplicadas.
Este programa se ha disefiado con metodologias interactivas que aprovechan las
herramientas de las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) para
enriquecer la experiencia formativa.

Dado que las personas adultas proceden de contextos muy diversos, es fundamental
reconocer diferencias en edad, conocimientos previos y nivel de competencia digital. El
programa estd estructurado para combinar sesiones presenciales, que integran
herramientas digitales adaptables, y entornos virtuales de aprendizaje, garantizando
asi la accesibilidad para todo tipo de participantes, incluidas aquellas personas con
estilos de trabajo itinerantes.

Al disefiar e impartir formacién para personas adultas, conviene tener presentes las
siguientes buenas practicas:




1. Definir con claridad los objetivos de aprendizaje.

Establecer metas y resultados alineados con la practica profesional. Involucrar al grupo
preguntando como aplican ciertos conceptos, como los principios de sostenibilidad, en
su trabajo cotidiano.

2. Reconocer los conocimientos y la experiencia previos.

Como este programa estd dirigido a profesionales que estan haciendo la transicién
hacia la arquitectura e-learning, es recomendable comenzar con una breve evaluacion
diagndstica o con dindmicas que permitan compartir experiencias.

3. Fomentar la participacion y la colaboracion.
Promover el didlogo y el intercambio de ideas, invitando al grupo a compartir opiniones
v experiencias vinculadas con su campo profesional.

4. Integrar aplicaciones del mundo real.

Al inicio de cada médulo, identificar las expectativas y necesidades de las personas
participantes. Utilizar casos practico, simulaciones y actividades de resolucién de
problemas que conecten el aprendizaje con situaciones practicas.

5. Tener en cuenta la diversidad de trayectorias y experiencias.

Analizar los conocimientos previos, la experiencia laboral y las habilidades técnicas del
grupo. Evitar limitar la formacion a la transmisién pasiva de informacion, priorizando
dinamicas activas y trabajo colaborativo.

6. Mantener un entorno de aprendizaje respetuoso y de apoyo.

Las personas adultas no desean ser tratadas como estudiantes sin experiencia. Antes y
durante la formacién, es importante identificar posibles barreras y adaptar las
estrategias pedagodgicas. Explicar con claridad los métodos de evaluacion, asegurando
que esta se perciba como una herramienta de apoyo y no como una fuente de presion.

Es importante recordar que muchas personas adultas, especialmente quienes llevan
afios en el ambito laboral, pueden asociar la educacion con experiencias poco
motivadoras del pasado. Por eso, el enfoque didactico debe ser inclusivo, participativo vy
flexible, evitando estructuras rigidas y garantizando una experiencia de aprendizaje
positiva y enriquecedora para todas las personas participantes.
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3. Duracion y métodos de ensefianza

El programa esti formado por cuatro mddulos que combinan distintos tipos de aprendizaje.
El objetivo es ofrecer una experiencia completa que integre teoria, practica y reflexion
personal. Cada moddulo estd disefiado para que las personas participantes comprendan los
fundamentos del aprendizaje digital v sean capaces de aplicarlos de manera auténoma en
contextos reales.

La duracion total del programa es de 83 horas, distribuidas de la siguiente forma:

» 23 horas de aprendizaje guiado, formacion tedrica, demostraciones y debates.

e 30 horas de aprendizaje basado en la practica, con ejercicios aplicados, uso de
herramientas y trabajo colaborativo.

» 30 horas de aprendizaje auténomo, destinadas a la exploracién individual, el autoestudio
v la elaboracion de materiales o proyectos.

Esta estructura favorece un aprendizaje equilibrado que combina la orientacién del equipo
formador con la practica independiente y la reflexion. El enfoque esta pensado para que las
personas participantes desarrollen tanto conocimientos técnicos como habilidades practicas,
fortaleciendo su capacidad para disefiar y gestionar experiencias de aprendizaje digital
efectivas.

4. Requisitos para participar en el programa
e Tener al menos 18 afios de edad

Para inscribirse en este programa orientado a niveles de educacién y formacién profesional
(EEP), las personas participantes deben cumplir unos requisitos de calificacién especificos
alineados con el Marco Europeo de Cualificaciones (MEC), que establece una base comin de
conocimientos, destrezas y competencias.

El requisito minimo para ingresar al programa es haber completado el Nivel 1 del MEC, que
corresponde a la educacién basica y que generalmente se obtiene al finalizar la educacion
primaria. En este nivel, las personas han desarrollado competencias fundamentales de
lectoescritura y aritmética, lo que les proporciona una base para futuros aprendizajes.

Quienes hayan completado el Nivel 2 del MEGC, equivalente a la educacién secundaria
inferior, se espera que posean conocimientos esenciales de las distintas materias y la
capacidad para realizar tareas sencillas con orientacioén. Las personas que hayan alcanzado
el Nivel 3 del MEC, correspondiente a la educacion secundaria superior o a una cualificacion
profesional inicial, ya dispondran de habilidades practicas y conocimientos en un campo
especifico, lo que les permitira trabajar bajo supervisién general. Ademas, quienes cuenten
con una cualificacidon de Nivel & del MEC, que representa una educacion secundaria completa
o una formacion profesional avanzada, habran desarrollado competencias tanto técnicas
como tedricas, que les permitirdn trabajar con mayor independencia y resolver problemas
dentro de su area de especialidad.



5. Condiciones para la obtencion del programa (finalizacion
del programa)

Una evaluacién final medird la competencia de
las personas participantes en la creacién de
contenidos de e-learning, la aplicacién de
herramientas digitales y los principios de disefio
instruccional, basidndose en criterios de logro
previamente establecidos. Esta evaluacion
incluird componentes tanto tedricos como
practicos, garantizando que las personas
participantes puedan aplicar eficazmente sus
habilidades en entornos reales de e-learning.

Al completar con éxito la evaluacion final, cada
persona participante recibird un Certificado de
Finalizacién, que reconocera sus competencias en
Arquitectura de e-learning y su capacidad para
desarrollar e implementar soluciones de
aprendizaje digital.

6. Condjciones materiales y entorno de aprendizaje para la
ejecucion del programa

Ensefanza tedrica

o Proyector, ordenador del profesorado con
acceso a Internet.

Ensefianza practica

En la parte practica, el alumnado aplicarad los
conceptos tedricos mediante experiencias
directas en la creacién de contenidos digitales, la
estructuracién de cursos y la integracibén
multimedia utilizando herramientas reconocidas
en el sector.

o Herramientas de creacion de e-learning
(Articulate Storyline, Adobe Captivate, etc.)
o Edicion multimedia y de video (Canva)



Evaluacion previa al curso

Para establecer un entorno de aprendizaje adecuado y conocer el punto de partida del
grupo participante, debera enviarse un formulario de autoevaluacion antes del inicio
del curso.

En funcion de los resultados de esta evaluacién de necesidades, se ajustara el rol del
formador o formadora. Si el grupo esti compuesto por personas con poca 0 ninguna
experiencia previa en e-learning, serd responsabilidad de la persona facilitadora
proporcionar mas contenidos tedricos y explicativos. Por el contrario, si el grupo cuenta
con mas experiencia, el enfoque deber3 centrarse en facilitar el aprendizaje de manera
participativa.

Esta evaluacion también permitird una mejor gestion del tiempo, ampliando la
dedicacion a determinadas tareas cuando sea necesario o reduciéndola en aquellas
partes del mddulo que requieran menos atencion, redistribuyendo asi el tiempo hacia
los aspectos que precisen mayor profundizacion.

La persona que facilite la formacién podra utilizar este formulario de autoevaluacion
(enviado como documento o mediante un enlace en una herramienta online de
encuestas):




Arquitectos de e-learning: Formulario de autoevaluacion

Propésito: Este formulario ayuda a valorar los conocimientos vy la experiencia previa en
e-learning para adaptar el programa a tus necesidades.

1. ¢Qué nivel de familiaridad tienes con la terminologia basica del e-learning
(por ejemplo, LMS, SCORM, disefio instruccional)?

o Ninguno

0 Comprensidon basica

0 Conocimientos intermedios
0 Conocimientos avanzados

2. ;(Alguna vez has diseiiado o desarrollado contenido digital de aprendizaje?

0 Nunca

0 Una o dos veces (de manera informal)

0 Ocasionalmente (por ejemplo, formaciones en el trabajo)
0 Regularmente (experiencia profesional)

3. Evalua tu experiencia con plataformas de gestion del aprendizaje (LMS)
como Moodle, Canvas o Blackboard:

0 Nunca las he usado

0 Uso limitado (como persona usuaria)

o0 Navegacion basica / subir contenidos

0 Usuario/a avanzado/a (por ejemplo, administracion de cursos)

4. ;Qué nivel de comodidad tienes usando herramientas de autoria digital
(por ejemplo, Articulate Storyline, Adobe Captivate)?

0 Sin experiencia

0 Conocimientos basicos (por ejemplo, ediciones simples)

0 Habilidades intermedias (por ejemplo, creacion de médulos)
0 Competencia avanzada (por ejemplo, proyectos complejos)

5. ¢Conoces los modelos de diseio instruccional (por ejemplo, ADDIE, SAM)?

0 Nunca he oido hablar de ellos
0 Reconozco los nombres

0 Entiendo los principios basicos
0 Los he aplicado en la practica
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6. ;Has participado en la creacién o adaptacién de materiales tradicionales a
formatos digitales?

o No

o Si, minimamente (por ejemplo, convertir documentos a PDF)

0 Si, moderadamente (por ejemplo, agregar interactividad)

0 Si, ampliamente (por ejemplo, adaptaciones de cursos completos)

7. ;Como calificarias tu comprension de los principios del aprendizaje de
personas adultas (andragogia)?

O Sin conocimientos

o Conocimientos basicos

o Aplicacion practica enexperiencias anteriores
o Formacidn/experiencia formal

8. ¢Has trabajado en proyectos colaborativos de e-learning (por ejemplo, con
desarrolladores, pymes)?

0 Nunca

O Rara vez

0 Ocasionalmente
O Frecuentemente

9. (Qué nivel de confianza tienes para evaluar la efectividad de programas e-
learning?

o Ninguna confianza
0 Algo de confianza
o Con confianza

0 Mucha confianza

10. ;Cual es tu objetivo principal al inscribirte en este programa?

0 Cambio de carrera hacia e-learning

0 Mejorar habilidades para el puesto actual
0 Iniciar un proyecto de e-learning propio

o Explorar un interés personal

iGracias! Tus respuestas nos ayudaran a personalizar tu experiencia de aprendizaje.
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7. Curriculum Arquitectos de e-learning

Este plan de estudios esta compuesto por 4 mddulos:

- MODULO 1: Fundamentos de la Arquitectura del e-learning

- MODULO 2: Creacién y adaptacién de contenidos para e-learning

- MODULO 3: Herramientas digitales y tecnologia en e-learning

- MODULO 4: Gestién e implementacién de programas de e-learning

ST .




MODULO 1.




Fundamentos de la arquitectura del e-learning

©L

o Comprender los principios fundamentales del e-learning y su
evolucion.

o Identificar y aplicar las principales teorias pedagbgicas en la
educacion digital.

« Diferenciar los distintos modelos de e-learning y sus aplicaciones.

« Reconocer las tendencias y tecnologias emergentes que estan
dando forma al futuro de la educacion online.

o Evaluar la eficacia de las estrategias de aprendizaje digital en
diferentes contextos.

| oo e ayrenti rvites

o Comprender los fundamentos del e-learning
-Definir la arquitectura del e-learning vy su papel en la educacion
moderna.
-Explicar la evolucidon histérica del e-learning desde los formatos
tradicionales hasta los digitales.
-Identificar los componentes clave de un entorno de aprendizaje
digital eficaz.

o Aplicar teorias pedagdgicas al e-learning
-Diferenciar entre las teorias del aprendizaje conductista,
constructivista y conectivista.
-Aplicar modelos de disefio instruccional (ADDIE, SAM, Taxonomia de
Bloom) al aprendizaje digital.
-Reconocer la importancia de la motivacién y la implicacién del
alumnado en la educacién online.

o Analizar y comparar modelos de aprendizaje digital
-Distinguir entre métodos de aprendizaje sincrdénicos y asincronicos.
-Evaluar diferentes formatos de entrega de aprendizaje electronico,
incluido el aprendizaje combinado, el microaprendizaje y los modelos
hibridos.

A
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-Evaluar la eficacia de las tecnologias de aprendizaje adaptativo y la
gamificacion para mejorar los resultados de los estudiantes.

« Explorar tendencias y tecnologias emergentes en e-learning
-Describir el impacto de la IA, la RA/RV vy el andlisis del aprendizaje
en la educacion digital.

-Comprender el papel de las plataformas LMS y las soluciones de
aprendizaje en la nube.

Estos resultados de aprendizaje garantizan que las personas
participantes adquieran tanto conocimientos tedricos como
competencias practicas, preparandolas para continuar aprendiendo
sobre creacién de contenidos, herramientas digitales y gestién de
programas e-learning.

O

Fundamentos| Horas
tedricos
.. Aprendizaje ..
Aprer.ldlza]e basado en el _Aprendl.za]e TOTAL
guiado —— independiente
Capitulo 1| 9 / 3 5
Capitulo 2| 3 / 3 6
- TOTAL 11

(i

Materiales y recursos especificos necesarios para la realizacion del
madulo:

o Arola, T.y Aaltonen, S. (2023). Manual para el disefio de e-learning
Descripcion general: Orientacion completa para crear cursos e-learning,
con foco en pedagogia digital, m-learning y uso de LMS.
https://www.gtk.uni-pannon.hu/wp-
content/uploads/2023/10/EN_ Manual-for-e-learning-design_ Raport-
min.pdf



https://www.gtk.uni-pannon.hu/wp-content/uploads/2023/10/EN_Manual-for-e-learning-design_Raport-min.pdf
https://www.gtk.uni-pannon.hu/wp-content/uploads/2023/10/EN_Manual-for-e-learning-design_Raport-min.pdf
https://www.gtk.uni-pannon.hu/wp-content/uploads/2023/10/EN_Manual-for-e-learning-design_Raport-min.pdf

« Sangra, A., Vlachopoulos, D. y Cabrera, N. (2012). Construyendo una
definicion inclusiva de e-learning
Descripcion general: Explora el marco conceptual del e-learning y sus
definiciones en relacion con la tecnologia, la comunicacion y los
paradigmas educativos.
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ983277.pdf
« Comparacion de cinco modelos populares de disefio instruccional
para e-learning (Neovation)
Descripciéon general: Este articulo explica los marcos de disefio
instruccional como ADDIE y SAM, que son fundamentales para el
Moédulo 3: Herramientas y tecnologia digitales en el aprendizaje
electronico.
https://www.neovation.com/learn/83-comparing-5-popular-
instructional-design-models-for-e-learning
o Baker, N, Kearney, D. B. y Zaza, C. (2021). Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA): Introduccién y visién general
Descripcidon general: Introduccion a los principios DUA, esenciales
para crear entornos de aprendizaje digitales inclusivos y accesibles.
https://ecampusontario.pressbooks.pub/universaldesignvls/part/main-
content/
 ¢Qué es el e-learning? (Smowltech)
Descripcion general: Video breve que explica los fundamentos del e-
learning, sus componentes y su evolucion.
https://www.youtube.com/watch?v=25Jf56 W5HRO0
o (Qué es el Modelo ADDIE? Guia para el disefio instruccional
(Training Industry)
Descripcidon general: Vision detallada y practica de cada fase del
modelo ADDIE, con ejemplos practicos v listas de comprobacion.
https://trainingindustry.com/wiki/entries/addie-model/
« Equipo de Thinkific. (2024) Aprendizaje sincronico vs. asincroénico:
(cudl es el adecuado para ti?
Descripcion general: analiza la diferencia entre estos dos métodos.
https://www.thinkific.com/blog/synchronous-vs-asynchronous-
learning/
o iSpring Solutions (2023). Qué es el eLearning: definicidn, ejemplos
y ventajas.
Descripcion breve: Explica de manera clara qué es el eLearning, sus
principales modalidades (sincrona, asincrona, mixta), sus beneficios y
ejemplos de aplicacion en la formacion profesional y corporativa. .
https://www.ispring.es/blog/what-is-elearning



https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ983277.pdf
https://www.neovation.com/learn/83-comparing-5-popular-instructional-design-models-for-elearning
https://www.neovation.com/learn/83-comparing-5-popular-instructional-design-models-for-elearning
https://ecampusontario.pressbooks.pub/universaldesignvls/part/main-content/
https://ecampusontario.pressbooks.pub/universaldesignvls/part/main-content/
https://www.youtube.com/watch?v=z5Jf56W5HR0
https://trainingindustry.com/wiki/entries/addie-model/
https://www.thinkific.com/blog/synchronous-vs-asynchronous-learning/
https://www.thinkific.com/blog/synchronous-vs-asynchronous-learning/
https://www.ispring.es/blog/what-is-elearning

APRENDIZAJE GUIADO (2 HORAS)

Paso 1: Bienvenida y rompehielos (15 min)

o Actividad: "Viaje de aprendizaje digital"

-Pide a las personas participantes que piensen en su primera experiencia con
el aprendizaje digital.

-En parejas o pequefios grupos, pideles que compartan sus historias.

-Cada grupo presenta una idea o aprendizaje interesante.

-Conecta las experiencias de las participantes con la evoluciéon de la
arquitectura del e-learning.

« Metodologia: Intercambio entre pares, trabajo en grupo

Antes de la sesidn, utiliza las Tarjetas de Aprendizaje Digital con diferentes
preguntas relacionadas con experiencias de e-learning para formar los
grupos. Usa el nimero de tarjetas necesario segin el tamafio del grupo.
También puedes emplear otros métodos para dividir al grupo. Una vez
formados, comparten sus experiencias del mundo eLearnign durante 5
minutos.

Puedes usar las siguientes preguntas como guia:

- (Como fue tu primera experiencia con el e-learning?
- (Qué dificultades encontraste?
- ¢Qué funciond bien para ti?

Después, cada grupo comparte una idea clave de su debate con el grupo
completo.

r'f 777 7
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Paso 2: Introduccion a la arquitectura de e-learning (30 min)
o Actividad: "Construyendo el ecosistema de e-learning”

-Entrega a las personas participantes piezas de puzzle impresas que
representen distintos elementos del e-learning (por ejemplo, LMS, disefio de
contenidos, experiencia de usuario, evaluaciones).

-Pideles que resuelvan el puzle, colocando las piezas en el orden correcto para
crear una arquitectura de e-learning coherente.

-Facilita una discusion sobre como interactian los diferentes elementos.

« Metodologia: Trabajo en grupo, gamificacion, debate.

Para facilitar la sesion puedes utilizar algunas de estas preguntas:

-¢Qué componentes consideras esenciales en un sistema de e-learning eficaz?
-¢Qué desafios suelen afrontar las personas que facilitan al disefiar entornos
de aprendizaje digital?




- (Como crees que los distintos elementos (disefio de contenidos, experiencia
de usuario, evaluacién) funcionan en conjunto?

- ¢Has utilizado alguna vez un LMS (Sistema de Gestion del Aprendizaje)? ;Qué
caracteristicas te resultaron mas utiles?

- ¢Por qué crees que es importante estructurar adecuadamente un ecosistema
de e-learning?

Valoraciones Implicacién Colaboracion

i
,ﬂ
.
| -

L5
&),

Analisis Gamificacion | Accesibilidad




Paso 3: Comprension de las teorias pedagdgicas (30 min)

o Actividad: "Teorias del aprendizaje en accion"

- Divide a las personas participantes en tres grupos, cada uno representando
una teoria principal del aprendizaje:

1. Conductismo (aprender a través del refuerzo)

2. Constructivismo (aprender a través de la experiencia)

3. Conectivismo (aprender a través de redes)

- Asigna a cada grupo un caso practico con un escenario de e-learning.

- Deben analizar el escenario y aplicar su teoria para mejorar la experiencia
de aprendizaje.

- Cada grupo presenta sus conclusiones.

« Metodologia: Debate grupal, aprendizaje experiencial.

Introduccion (5 min) — Explicacion dirigida por la persona facilitadora.

« Comienza presentando las tres teorias del aprendizaje principales :

ESCANEA ESCANEA ESCANEA
AQUI AQUI

= DU

)k 4
" -. :} - . -:1-" Y 'I [ Iy

- Femdwre .

Conductivismo Constructivismo Conectivismo

Er__.. - i h‘
b = [i].‘

Comenta brevemente como cada una influye en el disefio de entornos e-
learning.

2. Trabajo en grupo (15 min) — Andlisis de Caso practico.
Divide a los participantes en tres grupos y asigna a cada uno una teoria de
aprendizaje:

o Grupo 1: Conductismo
o Grupo 2: Constructivismo
« Grupo 3: Conectivismo

.
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- Entrega a cada grupo un caso practico comin o distinto que describa un reto
en e-learning (por ejemplo, baja participacion, evaluacion ineficaz o dificultad
para retener conocimientos).

- Cada grupo analiza el caso desde la perspectiva de su teoria y desarrolla
soluciones para mejorar la experiencia de aprendizaje.

« Preguntas para orientas el debate:

1.;Coémo explica tu teoria el proceso de aprendizaje en este escenario?

2.;Qué estrategias o técnicas serian mas eficaces segln esta teoria?

3.;Como estructurarias la experiencia de aprendizaje para mejorar la
implicacién y la retencion del conocimiento?

4.;Qué papel tiene la persona que aprende y cudl tiene la persona que
facilita?

5..En qué se diferencia tu enfoque del de las otras teorias?

3. Presentaciones y debates en grupo (10 min): intercambio de ideas

-Cada grupo presenta sus conclusiones (2-3 minutos por equipo).

-Anima a las participantes a comparar enfoques y discutir qué teoria podria
ser mas efectiva para diferentes tipos de estudiantes y entornos de
aprendizaje.

-Haz preguntas de reflexion para guiar la discusion:

1.;Qué enfoque resulta mas natural para el aprendizaje digital?

2.;Hay elementos de varias teorias que puedan combinarse?

3.¢Como se aplican estas teorias al disefio de programas de e-learning en el
mundo real?

Paso 4: Debate: aprendizaje sincronico vs. asincrénico (30 min)

o Actividad: "Aprender en la era digital"

- Divide al grupo: la mitad defenderd el aprendizaje sincronico y la otra mitad,
el asincronico.

- Permite que usen internet para investigar ambos métodos.

- Cada equipo prepara sus argumentos y participa en un debate estructurado.

- La persona facilitadora resume los puntos clave y destaca los beneficios y
desafios de ambos enfoques.

« Metodologia: Debate, pensamiento critico.



Paso 5: Reflexion y cierre (15 min)

o Actividad: "Billete de vuelta"

- Pide a las participantes que escriban una idea clave que se llevan de la
sesion y una pregunta que todavia tengan sobre la arquitectura del e-
learning o las teorias pedagdgicas.

- Recoge las respuestas y realiza un breve resumen.

« Metodologia: Reflexion, aprendizaje participativo.
APRENDIZAJE INDEPENDIENTE (3 HORAS)

1. Investigacion (1 hora): Lee o visualiza un recurso (por ejemplo, el video
“¢Queé es e-learning?”) y toma notas sobre los componentes del e-learning
v las tres teorias del aprendizaje (conductismo, constructivismo,
conectivismo).

2. Caso practico (1 hora): Elige una plataforma de e-learning (Coursera,
Duolingo, Moodle) y analiza como aplica cada teoria del aprendizaje.
Escribe una reflexién de 200 palabras.

3. Aplicacién préactica (30 min): Crea un esquema sencillo de una leccién (en
vifietas o diapositiva) basada en una de las teorias del aprendizaje.

4. Reflexion (30 min): Responde: ;/Qué teoria prefieres y por qué? y ;Como
podria la plataforma mejorar usando estas teorias?
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Aprendizaje guiado (3 horas)

Paso 1: Introduccidn al disefio instruccional (30 min)

o Actividad: ";/Qué hace que un curso e-learning sea excelente?"

- Presenta ejemplos de cursos de e-learning efectivos e ineficaces (capturas
de pantalla, videos cortos).
- Pide a cada grupo que analice y discuta qué cosas hacen que un curso sea
atractivo o ineficaz.
- Puntos clave de la discusion:

1. Estructura v flujo

2.Interactividad y participacion

3.Claridad de instrucciones y accesibilidad

« Metodologia: Discusion grupal, presentacion interactiva.

Paso 2: Explorando los modelos de disefio instruccional (60 min)

o Actividad: "Disefio instruccional en
accion”

- Presenta cuatro modelos de disefio

instruccional:

1.Modelo ADDIE (Andlisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion, Evaluacion)
2.Modelo SAM (Desarrollo agil con ciclos —
iterativos) Desarrollo Y
3.Taxonomia de Bloom (Objetivos de -

aprendizaje desde habilidades basicas D
Implementacién

hasta avanzadas)

4.1os Nueve Eventos de Instruccién de —

Gagné (marco paso a paso para el disefio ~ Evaluacién _
de lecciones) i

ADDIE MODEL

Analisis




- Divide a las personas participantes en cuatro grupos pequeiios, cada uno
asignado a un modelo.

- Cada grupo explora su modelo asignado y prepara una breve explicacion
de 3 minutos utilizando un ejemplo real de e-learning.

- Al acabar, pide a los grupos que presenten sus conclusiones.

o Metodologia: Trabajo en grupo, aprendizaje colaborativo,
presentaciones.

Paso 3: Buenas practicas en el disefio de e-learning (45 min)

o Actividad: Qué hacer y qué no hacer en el e-learning
- Comparte buenas practicas para crear cursos e-learning atractivos
teniendo en cuenta:
o Uso de multimedia y gamificacion
« Elementos interactivos (cuestionarios, escenarios, opciones ramificadas)
» Objetivos de aprendizaje claros
o Inclusidén y accesibilidad
-Muestra ejemplos de cursos e-learning “antes y después” para ilustrar
mejoras.
- En parejas, pide a las participantes que identifiquen posibles mejoras para
una leccion de e-learning existente.

« Metodologia: Analisis de caso practico, discusién en pares

Paso 4: Garantizar el cumplimiento de los resultados de aprendizaje (30 min)

o Actividad: "Disefiando para el éxito"

- Presenta estrategias de evaluacion:
1.Evaluaciones formativas vs. sumativas
2.Uso de cuestionarios, debates y revisiones por pares
3.Seguimiento del progreso de los alumnos mediante analisis

- Pidea a las participantes que analicen una actividad de evaluacién
existente y sugieran mejoras para hacerla mas atractiva.

« Metodologia: Debate interactivo, evaluacion practica.

Paso 5: Resumen y reflexion (15 min)

o Actividad: "Billete de vuelta: Tu Plan de Curso de e-learning"

- Pide a las participantes que escriban:
1.Una idea nueva sobre el disefio instruccional.
2.Una mejora que implementarian en un curso e-learning.



- Resume las ideas clave y responde a las preguntas finales.

« Metodologia: reflexién individual, aprendizaje participativo.
APRENDIZAJE INDEPENDIENTE (3 HORAS)

1.Investigacion (1h): explora un modelo de disefio instruccional (ADDIE,
SAM o Taxonomia de Bloom) y resume sus pasos principales con tus
propias palabras.

2.Andlisis de leccién (1h): elige un curso online que hayas completado
previamente (por ejemplo, Duolingo, LinkedIn Learning) y desglosa una
leccién usando el modelo seleccionado. Identifica qué pasos estan
ausentes o bien implementados.

3.Crea una estructura de minicurso (45 min): disefia un mddulo e-learning
de 5 pasos sobre cualquier tema usando un modelo de diseio
instruccional, indicando objetivos clave, actividades y evaluaciones. \

Ny

& Autorreflexion (15 min): reflexiona sobre:
o (Como influye el disefio instruccional en la motivacion y el

compromiso?
« ¢;Qué desafios surgen al aplicar estos modelos al aprendizaje digital? “e:]h
Ty




MODULO 2.




Creacion y adaptacion de contenidos para e-

learning

- Disefiar materiales de aprendizaje digital bien estructurados y
atractivos.

o Incorporar elementos multimedia de manera eficaz en los
contenidos e-learning.

o Garantizar el cumplimiento de los estindares de accesibilidad
para una educacion inclusiva.

 Definir resultados de aprendizaje claros y medibles para los cursos
e-learning.

« Seleccionar modos de entrega digital adecuados para lograr
resultados de aprendizaje especificos.

o Adaptar los contenidos para maximizar la coherencia con las
estrategias de entrega digital.

| Soados de ez reviis

o Identificar los principios de estructuracion eficaz de contenidos y -b
aplicarlos para crear materiales e-learning organizados. \ .
- Reconocer la importancia de la secuencia ldgica y la claridad en la
creacion de contenido digital.
- Utilizar herramientas como esquemas, plantillas o marcos de trabajo
para organizar el contenido de forma sistematica.

b

« Evaluar opciones multimedia e integrar los elementos adecuados
para mejorar los contenidos de aprendizaje.
-Diferenciar entre tipos de multimedia (videos, infografias, elementos
interactivos) para adaptarse a distintos estilos de aprendizaje.
- Implementar elementos multimedia que se alineen con los objetivos
del curso y aumenten la implicacion de las personas usuarias.

o Desarrollar y adaptar materiales e-learning que cumplan los
requisitos de accesibilidad, garantizando la inclusién de todo tipo
de estudiantes.

- Aplicar directrices de accesibilidad, como textos alternativos a las
imagenes y subtitulos a los videos.



- Aplicar los principios del Diseno Universal para el Aprendizaje
(DUA) para garantizar la accesibilidad y la inclusividad.

- Evaluar los contenidos e-learning wusando estindares de
accesibilidad para asegurar el cumplimiento y la inclusion.

« Crear resultados de aprendizaje precisos adaptados a los cursos e-
learning usando buenas practicas.
-Escribir resultados de aprendizaje especificos, medibles,
alcanzables, relevantes y con limite temporal (SMART) para modulos
e-learning.
- Conectar los resultados de aprendizaje con los objetivos generales
del curso para ofrecer experiencias educativas coherentes.

o Adaptar el contenido y los métodos de entrega para garantizar la
alineacion 6ptima con los resultados de aprendizaje establecidos.
- Ajustar los materiales y actividades de ensenanza para asegurar
que apoyan directamente los resultados de aprendizaje deseados.
- Incorporar mecanismos de retroalimentacion para medir la
efectividad de la alineacioén entre contenido y métodos de entrega.

O O

Fundamentos | Horas
tedricos
Aprendizaje | Aprendizaje Aprendizaje | TOTAL
guiado basado en el independiente
trabajo

Capitulo 1| 4 6 4 14
Capitulo 2| 3 6 3 12
TOTAL 26

..-



Materiales y recursos especificos necesarios para la realizacion del
maddulo:
« "Disefio de contenidos de aprendizaje y adaptacién del alumno para
entornos de aprendizaje electronico adaptativos"” por K.R. Premlatha
y T.V. Geetha:
Resumen: Revision detallada del disefio de contenidos de aprendizaje y
los niveles de adaptaciéon en entornos de e-learning. Explora como
adaptar el contenido a las necesidades de las personas usuarias y los
componentes necesarios para una adaptacion eficaz.
https://www.researchgate.net/publication/278033488_ Learning_content
design_and_learner_ adaptation for adaptive_e-
Learning_environment -_A_Survey
o "Uso de material de estudio adaptativo en educacién en entornos e-
learning" por Katefina Kostolanyova y Jana Sarmanova:
Resumen: Este articulo aborda la educacion personalizada y la creacion
de materiales de estudio adaptativos, teniendo en cuenta los estilos de
aprendizaje individuales. Se hace hincapié en el andlisis pedagogico
necesario para el e-learning.
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1034392.pdf
o "Aprendizaje adaptativo mediante inteligencia artificial en e-
learning: una revision bibliografica" de Ilie Gligorea et al.
Descripcidon general: Esta revision destaca la integracion de la IA y el
aprendizaje automatico en los sistemas de aprendizaje adaptativo,
centrandose en la personalizacion y la eficacia en el e-learning.
https://www.mdpi.com/2227-7102/13/12/1216
o “Actividades colaborativas en linea: una guia para un buen
contenido”, Open University
https://www.open.ac.uk/blogs/learning-design/wp-
content/uploads/2020/04/Collaborative-activities-booklet-V2.5.pdf
« Pautas de “Contenido digital accesible” para educadores
https://accessibledigitallearning.org/for-educators/
« Herramientas de creacion gratuitas con guias para educadores:
HS5P https://h5p.org/documentation
Canva para Educacién https://www.canva.com/es_ es/educacion/

Plantillas de Rise 360 https://community.articulate.com/kb/user-
guides/rise-360-use-real-content-templates/1078687
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APRENDIZAJE GUIADO (4 HORAS)

Paso 1: Comprender el proceso y los estilos de aprendizaje en e-learning (2 h)

 Objetivos:

-Las personas participantes adquirirdn una comprension del proceso de
aprendizaje y sus componentes clave.

-Las participantes exploraran diferentes estilos de aprendizaje, centrandose
en las preferencias auditivas y visuales.

-Las participantes compararan los métodos de aprendizaje tradicionales con
los entornos digitales de e-learning, identificando consideraciones clave para
el disefio del aprendizaje electrénico.

Flujo de la sesidn:

1. INTRODUCCION AL PROCESO DE APRENDIZAJE (45 MINUTOS)

« Aportes de las personas facilitadoras:
-Vision general del proceso de aprendizaje: etapas desde la adquisicion hasta
la aplicacion.
-Explicacion de los dominios cognitivo, afectivo y psicomotor.
-Discusion sobre cémo los objetivos de aprendizaje se alinean con estos
dominios.

o Actividad individual:
-Reflexion sobre experiencias personales de aprendizaje e identificion de
etapas del aprendizaje.
-Compartir conclusiones en un breve debate.

II. EXPLORANDO LOS ESTILOS DE APRENDIZAJE (45 MINUTOS)

« Aportes de las personas facilitadoras:
-Introduccion a los estilos de aprendizaje con foco en estudiantes auditivas y
visuales.
-Caracteristicas de quienes aprenden de forma auditiva: preferencia por
escuchar, las discusiones y las instrucciones verbales.
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-Caracteristicas de quienes aprenden de forma visual: preferencia por
imagenes, diagramas e instrucciones escritas.

o Actividad grupal:
-En grupos pequeiios, las personas participantes discuten e identifican sus
propios estilos de aprendizaje.
-Después, la persona facilitadora les proporciona un conjunto de métodos que
suelen encontrarse en varios entornos de aprendizaje; las personas
participantes debaten en grupos qué método es apropiado para distintos
estilos y cuales pueden trasladarse a entornos de aprendizaje en linea.

Cada grupo presenta sus conclusiones al resto y la persona facilitadora cierra
esta parte.

I1I. APRENDIZAJE TRADICIONAL VS. E-LEARNING (30 MINUTQS)

« Aportes de la persona facilitadora:
-Comparar el aprendizaje tradicional ex cathedra (basado en lecciones
magistrales) con los entornos de e-learning.
-Destacar diferencias: interaccion, flexibilidad, recursos y autonomia de la
persona usuaria.
-Areas clave de enfoque para arquitecturas de e-learning: interactividad,
integracion multimedia, implicacion del alumnado v accesibilidad.

« Debate en grupo:
-El grupo debate los beneficios y desafios de ambos entornos.
-;Como pueden las y los arquitectos de e-learning mejorar la experiencia de
aprendizaje?

« Recursos para la persona facilitadora:
-"El alumno adulto" de Malcolm Knowles — para comprender los principios de
la educacion de personas adultas.
-"Estilos y estrategias de aprendizaje” de Richard M. Felder y Barbara A.
Soloman: para profundizar en estilos de aprendizaje.
-"E-Learning v la ciencia de la instruccion" de Ruth Colvin Clark y Richard E.
Mayer - para disefiar un e-learning eficaz.

Resultado del aprendizaje:

Esta sesion sienta las bases para que las personas participantes no solo
comprendan su proceso y estilo de aprendizaje, sino que también se involucren
criticamente con la transicion del aprendizaje tradicional al digital,
permitiéndoles disefiar experiencias de e-learning con impacto.
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Paso 2: Introduccidn a la estructuraciéon de contenido (30 minutos) ’_‘

« Objetivo: |
-Formar a las personas participantes para comprender los principios de la
estructuracion eficaz de contenidos y aplicar estos conceptos para mejorar
materiales de e-learning.

« Preparacion:
-Seleccionar con antelacion dos materiales didacticos de muestra:
1.Un ejemplo bien estructurado con encabezados claros, flujo logico y
elementos visuales atractivos.
2.Un ejemplo mal estructurado que carezca de claridad, organizaciéon y
apoyos visuales.

-Imprime o ensena estas muestras para analizarlas. P
-Prepara preguntas para guiar el debate (enumeradas més abajo). -

Flujo de la sesidn:

‘ 1. INTRODUCCION (5 MINUTOS):
- Explica la importancia de estructurar el contenido en e-learning,
vinculandolo con la implicacién vy la retencion del aprendizaje.
« Destaca rasgos clave del contenido bien organizado (p. ej., secuenciacion
l6gica, claridad visual y objetivos claros).

2. ANALISIS EN GRUPOS (20 MINUTOS):
Divide a las participantes en grupos pequenos (3 a 5 personas por grupo). ;
N

o Actividad:
-Distribuye los dos materiales de aprendizaje de muestra a cada grupo.
-Pideles que analicen los materiales y anoten sus observaciones utilizando
preguntas guia:

1.;Cudles son las caracteristicas clave de un contenido bien organizado en el

ejemplo estructurado?

2.:Qué hace que el material mal estructurado sea menos efectivo?

3.;Como se puede mejorar el material mal estructurado?
-Los grupos discuten sus hallazgos y proponen soluciones de manera
colaborativa.

3. PRESENTACIONES GRUPALES Y RETROALIMENTACION (5 MINUTOS):

-Cada grupo comparte una sugerencia de mejora para el material mal
estructurado.

-La persona facilitadora resume temas comunes y estrategias eficaces,
asegurando que todas las personas comprendan las ideas clave.



« Metodologia:
-Colaboracién entre pares: fomenta la resolucion colectiva de problemas v las
perspectivas compartidas.
-Andlisis critico: Promueve una comprensién mas profunda de los principios y
desafios de la estructuracion de contenidos.

« Preguntas clave para el debate:
-¢Cudles son las caracteristicas que definen un contenido bien organizado?
-;Como mejora la estructura la implicacion y la retencion?
-¢Qué elementos se deben priorizar a la hora de organizar contenidos para e-
learning?

Resumen tras la sesion:

La persona facilitadora debe anotar los puntos clave y conectarlos con la
teoria. Afadir los aspectos que falten si los hubiera. Registrar las notas en un
rotafolios (flipchart) o en una herramienta online adecuada (Canva, Padlet,
etc.).

Paso 3: Exploracion de la integracion multimedia (45 minutos)

 Objetivo:

-Formar a las personas participantes para evaluar distintos tipos de
multimedia para e-learning y aplicar estas ideas para disenar contenidos
atractivos mejorados con multimedia.

« Preparacion:
-Selecciona una variedad de ejemplos de contenido de aprendizaje electronico
que utilicen diferentes elementos multimedia (por ejemplo, tutoriales en video,
infografias, animaciones, grabaciones de audio).
-Prepara plantillas de diapositivas para que las participantes las utilicen en su
actividad de disefio multimedia.
-Asegura el acceso a herramientas de disefio como PowerPoint, Canva o
cualquier otro software multimedia.

Flujo de la sesidn:

1. INTRODUCCION (5 MINUTOS):

-Explica brevemente el papel de la multimedia en la mejora del e-learning,
con foco en su capacidad para implicar y apoyar distintos estilos de
aprendizaje.

-Destaca la importancia de elegir el tipo de multimedia en funcién de los
objetivos y estilos de aprendizaje.

b,.-.



2. TRABAJO EN PAREJAS - EVALUACION DE MULTIMEDIA (15 MINUTOS):

-Divide a las participantes en parejas y proporcionales ejemplos impresos o
digitales de contenido de e-learning.

o Actividad:
-Pide a cada pareja que evalie la efectividad de los elementos multimedia en
los ejemplos.
-Preguntas guia para el analisis:

1.;Qué elementos multimedia destacan y por qué?

2.;Hasta qué punto apoyan los objetivos de aprendizaje?

3.¢Existen desafios o distracciones ocasionadas por el contenido multimedia?
-Las parejas anotan sus observaciones y preparan sus conclusiones.

3. CREACION PRACTICA (20 MINUTOS):

o Actividad: "Disefio de atractivo visual"
-Proporciona a cada pareja una plantilla de diapositiva y pideles que disefien
una diapositiva mejorada con multimedia para una leccion de e-learning de
muestra.
-Animalas a incorporar uno o mas elementos multimedia, como imagenes,
videos, animaciones o infografias, segln el tema y los objetivos de la leccion.
-Ofrece orientacidn sobre aspectos técnicos (por ejemplo, incorporar videos,
elegir elementos visuales accesibles).

4. PRESENTACION Y FEEDBACK (5 MINUTOS):

-Las parejas presentan sus diapositivas al resto del grupo, explicando su
eleccién de elementos multimedia y cdmo estos mejoran el contenido.

-El resto del grupo y la persona facilitadora dan feedback constructivo,
centrandose en la alineacion con los objetivos de aprendizaje y la eficacia
general.

« Metodologia:
-Trabajo en parejas: Promueve la colaboracion y el aprendizaje compartido.
-Creacion practica: fomenta la aplicacion practica de conceptos de integracion
multimedia.
-Feedback: mejora la comprensién a través del aporte de pares y personas
facilitadoras.

« Preguntas de reflexidn para las participantes:
-¢Qué elementos multimedia resultan mas atractivos y por qué?
-¢Qué desafios aparecieron durante la integracion?
-;Como puede usarse la multimedia para atender distintos estilos de
aprendizaje?

"
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Paso 4: Comprender la accesibilidad en el e-learning (45 minutos)

« Objetivo:

-Dotar a las personas participantes de habilidades practicas para evaluar y
modificar el contenido de e-learning para cumplir con los estidndares de
accesibilidad, enfatizando al mismo tiempo la importancia de la inclusion y el
cumplimiento normativo.

« Preparacion:

-Selecciona un moédulo de e-learning de muestra (por ejemplo, un plan de
leccion, una presentacion o un video) que las participantes puedan modificar.
-Prepara pautas de accesibilidad y listas de verificacién (por ejemplo,
estandares WCAG 2.1) para consultarlas durante la actividad.

-Asegirate de que las participantes tengan acceso a herramientas o
plataformas (por ejemplo, PowerPoint, Canva) para implementar cambios.

Flujo de la sesidn:

1. INTRODUCCION (10 MINUTOS):

-Explica el concepto de accesibilidad en el e-learning, centrandote en su papel
en la creacion de experiencias de aprendizaje inclusivas y equitativas.
-Discute principios clave de accesibilidad como:

« Proporcionar texto alternativo (texto alt) para las imagenes.

 Agregar subtitulos o leyendas a los videos.

o Utilizar fuentes legibles y colores de alto contraste para textos y

elementos visuales.

-Destaca las razones legales y éticas para garantizar la accesibilidad (por
ejemplo, el cumplimiento de estindares como WCAG, la promocion de la
igualdad de oportunidades).

2. COLABORACION EN GRUPO: MODIFICACIONES DE ACCESIBILIDAD (25
MINUTOS):

-Divide a las participantes en grupos pequeiios (4-5 miembros por grupo).
 Actividad:

-Proporciona a cada grupo el mddulo e-learning de muestra.

-Pideles que identifiquen las brechas de accesibilidad (por ejemplo, falta de
subtitulos, formato de texto poco claro, falta de texto alternativo) y propongan
soluciones utilizando la lista de verificacion proporcionada.
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-Los grupos colaboran para implementar modificaciones y mejorar la
accesibilidad del contenido.

-Facilita las discusiones segin sea necesario para garantizar que las
participantes comprenden como sus cambios promueven la inclusion.

3. PRESENTACIONES GRUPALES Y FEEDBACK (10 MINUTOQS):

-Cada grupo presenta una mejora clave de accesibilidad que realizd y explica
su importancia para los estudiantes.

-Proporciona comentarios constructivos, enfatizando las mejores practicas y
consideraciones adicionales para la accesibilidad.

« Metodologia:

-Trabajo en grupo: fomenta la colaboracién y la resolucidén practica de
problemas.

-Aplicacién practica: Refuerza la importancia de aplicar los conocimientos
tedricos a escenarios del mundo real.

-Feedback dirigido por el facilitador: garantiza la alineacion con los
estandares de accesibilidad y las mejores practicas.

- Preguntas clave para el debate:

-¢Por qué es fundamental la accesibilidad en el e-learning, tanto ética como
legalmente?

-;Qué herramientas (por ejemplo, WAVE, Axe, Microsoft Accessibility Checker)
pueden ayudar a garantizar el cumplimiento de los estidndares de
accesibilidad?

-;Como puede la mejora de la accesibilidad beneficiar tanto a estudiantes
como educadores?

 Herramientas de ensenanza

-Cuadricula de planificacion multimedia: ayuda a vincular tipos de contenido
con medios (p. ej., infografias para estadisticas, videos para procesos).

-Lista de verificacion de accesibilidad: pautas WCAG simplificadas que se
pueden usar al evaluar el contenido multimedia.

-Plantilla para mapear la alineacion de contenido: ayuda a visualizar el
vinculo entre los resultados de aprendizaje y los métodos de entrega (ideal
para la practica guiada).



APRENDIZAJE BASADO EN EL TRABAJO (6 HORAS)

Las personas participantes realizan tareas practicas para profundizar su
comprension del disefio de contenido de e-learning, la integracion multimedia
v los estandares de accesibilidad. Esta actividad conecta la teoria con la
practica, garantizando la preparacion para el mundo real.

Paso 1: Planificacién del disefio del mddulo e-learning (1 hora)

« Objetivo:

-Establecer un marco para el médulo que enfatice el contenido estructurado, la
integracion multimedia y la accesibilidad.

« Pasos: -

1. Revisién: Los participantes repasan los conceptos aprendidos en las =
sesiones de aprendizaje guiado, centrandose en los principios de
estructuracion de contenido, el uso eficaz de multimedia vy los estindares de
accesibilidad.
I 2. Creacidn del esquema:

-Definir los objetivos de aprendizaje del médulo.

-Elaborar un esquema que organice el médulo en secciones o unidades.

3. Orientacion: La persona facilitadora proporciona textos, plantillas y listas
de verificacion apropiados para estructurar el contenido de manera eficaz (por

ejemplo, flujo 16gico, encabezados claros). s y
=
Paso 2: Disefio de contenido e integracién multimedia (2 horas)

« Objetivo:

-Crear contenido atractivo y bien estructurado utilizando elementos
multimedia que se adapten a los objetivos del maddulo.

Pasos:
1. Desarrollo del contenido:
-Redacta textos instructivos claros y materiales de aprendizaje basados en el
esquema del mddulo.
-Prioriza la claridad y la secuencia logica.

2.Creaciéon multimedia:

-Selecciona elementos multimedia apropiados, como imdagenes, videos,
animaciones o infografias.



-Utiliza herramientas de disefio como Canva, PowerPoint o Adobe Spark para
crear contenido multimedia.

3. Revision: Asegirate de que todos los elementos multimedia sean
relevantes, accesibles y respalden los objetivos de aprendizaje.
-Proporciona feedback sobre las estrategias de alineacién y participacion.

Paso 3: Implementacion de la accesibilidad (2 horas)

 Objetivo:
-Modificar el moédulo disefiado para cumplir con los estindares de
accesibilidad y promover la inclusividad.

» Pasos:

1. Revision de accesibilidad:
-Utiliza listas de verificacion de accesibilidad para identificar brechas (por
ejemplo, texto alternativo faltante en las imagenes, fuentes ilegibles, falta de
subtitulos en los videos).
-La persona que ha facilitado la sesidon explica herramientas clave como
WAVE, Axe o Microsoft Accessibility Checker.

2.Modificacién:
-Agrega funciones de accesibilidad como texto alternativo para imdagenes,
subtitulos para videos, colores de alto contraste y fuentes escalables.
-Garantiza que la navegacién sea facil de usar para estudiantes con diversas
necesidades.

3. Prueba de accesibilidad:
-Utiliza una plataforma de accesibilidad para probar el mddulo (por ejemplo,
verificar las relaciones de contraste, verificar la compatibilidad del lector de
pantalla).
-Documenta los hallazgos vy ajustar el médulo en funcién de los resultados de
las pruebas.

Paso 4: Revision por pares y feedback (1 hora)

 Objetivo:
-Evaluar y perfeccionar el disefio del mddulo a través de la colaboracién entre
pares v la orientacion de la persona facilitadora.

Pasos:

1.Presentacion:
-Cada participante (o grupo) presenta el mddulo disefiado a sus compaifieras,
explicando cdmo abordaron la estructura, la multimedia y la accesibilidad.



2. Feedback entre pares:
-El resto de participantes evalian el modulo utilizando criterios estructurados
proporcionados por la persona facilitadora (por ejemplo, alineacién con los
objetivos, eficacia del multimedia, cumplimiento de la accesibilidad).

3. Refinamiento:
-Las participantes incorporan el feedback recibido para finalizar el disefio de
su moédulo.

Resultado:
Al finalizar la actividad de aprendizaje basado en el trabajo, las participantes:
« Habran desarrollado un moédulo de e-learning funcional que demuestre una
estructura adecuada, con elementos multimedia atractivos y funciones de
accesibilidad sélidas.
« Habran ganado confianza en el uso de herramientas y metodologias para
probar y mejorar la accesibilidad en entornos de aprendizaje digital.

APRENDIZAJE INDEPENDIENTE (4 HORAS)

Las tareas incluyen:

« Investigacion (1 hora): Explorar dos casos practicos que muestran enfoques
innovadores de uso y accesibilidad multimedia en e-learning. Redactar una
reflexion sobre las lecciones aprendidas.

-Selecciona dos casos practico o ejemplos de fuentes confiables (articulos
académicos, informes de disefio de e-learning o sitios web de disefio
instruccional).

-Céntrate en identificar técnicas Gnicas de integracion multimedia (por
ejemplo, videos interactivos, realidad aumentada, gamificacion) y soluciones
de accesibilidad (por ejemplo, uso de lectores de pantalla, herramientas de
contraste de color, subtitulos).

-Toma notas sobre:

o Las tecnologias y métodos utilizados.

o Desafios encontrados y soluciones desarrolladas.

o El impacto en la participacién y la inclusién de las personas estudiantes.
-Resultado de la reflexién: Escribe un resumen de 300 palabras comparando
los dos casos practico, destacando las lecciones mas valiosas aprendidas y
como se pueden aplicar a su propio disefio de e-learning.

Ejemplos de casos practicos:

Caso practico 1: E-learning accesible mediante disefio inclusivo

o Fuente: Harbinger Group

o Descripcién general:
-Este caso practico se centra en una institucion educativa en Washington que
que buscd crear una experiencia en linea accesible e inmersiva para
estudiantes de programas sanitarios.



« Tecnologias y métodos:

-Evaluaciones basadas en simulacién para el aprendizaje practico.

-Disenio basado en personas para adaptar las funciones de accesibilidad.
-Integracion de sistemas de registro médico electrénico (EMR) para
aplicaciones en el mundo real.

« Desafios y soluciones:

-Garantizar la accesibilidad para estudiantes con discapacidades, lograda
mediante un disefio centrado en UX vy herramientas de aprendizaje
adaptativas.

-Equilibrar la participaciéon con el cumplimiento: se utilizaron elementos
interactivos para mantener el interés de los alumnos.

- Impacto:
-Mejora de la participacién y la inclusién de las personas estudiantes.

-Preparacién profesional para estudiantes de atencion médica a través de la
exposicién practica.

Caso practico 2: Modelo de accesibilidad de la Universidad Abierta

o Fuente: Industria del e-learning

o Descripcién general:

-La Universidad Abierta del Reino Unido, conocida por sus programas de
educacion a distancia, implementd principios de disefio que priorizan la
accesibilidad para apoyar a mas de 31.000 estudiantes con discapacidad.

« Tecnologias y métodos:

-Descripciones de figuras integradas, transcripciones y formatos alternativos
para todos los cursos.

-Entorno virtual de aprendizaje (VLE) personalizado y optimizado para la
accesibilidad.

-Evaluaciones de escala de usabilidad del sistema para refinar la experiencia
de usuario.

« Desafios y soluciones:

-Barreras de navegacion: abordadas mediante un disefio de interfaz de
usuario intuitivo.

-Garantizar la participacion en el aprendizaje asincronico: se incorporaron
debates interactivos y elementos multimedia.
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» Impacto:

-Mejor accesibilidad para todos los estudiantes, no s6lo para aquellos con
discapacidades.
-Aumento de la satisfaccién estudiantil vy de las tasas de retencidn.

o Aplicacién practica (2 horas):
-Revisa un fragmento de contenido existente para mejorar la estructura y la
accesibilidad.
-Elige un fragmento de contenido (por ejemplo, un plan de leccién, una
diapositiva de PowerPoint o un documento instructivo).

« Céntrate en:
-Mejorar su estructura organizandola en secciones claras o flujo logico.
-Integrar elementos multimedia como videos, imagenes o elementos
interactivos (utiliza herramientas de libre acceso como Canva o Vyond).
-Implementar funciones de accesibilidad (por ejemplo, usar texto alternativo
para imagenes, agregar subtitulos a los videos, garantizar la legibilidad de las
fuentes).

« Resultado practico:

-Entrega el contenido revisado junto con una breve explicacion (200-250
palabras) de los cambios realizados y como mejoran la experiencia del
alumnado.

o Reflexién (1 hora): Escribir un andlisis personal sobre cémo la
estructuracion, la multimedia y la accesibilidad tienen un impacto en el
éxito de las personas usuarias.

Reflexiona sobre:

-Como la organizacion del contenido influye en la comprensiéon y retencién
del conocimiento.

-El papel del contenido multimedia a la hora de involucrar a estudiantes y
adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje.

-La importancia de la accesibilidad para garantizar la inclusién de diversos
grupos de estudiantes.

Considera ejemplos de las tareas de investigacién vy aplicacidon practica como
evidencia para respaldar tu analisis.

o Entrega de la reflexién: Escribe un andlisis personal de 500 palabras que
aborde:
-;Qué elementos (estructura, multimedia o accesibilidad) crees que tienen el
mayor impacto en el éxito del alumnado y por qué?
-Sugerencias de mejora en las practicas de disefio de e-learning basadas en
tus conocimientos.



APRENDIZAJE GUIADO (3 HORAS)

Paso 1: Introduccién a los resultados de aprendizaje y las modalidades de

entrega digital (30 minutos)

o Actividad: "Emparejamiento de resultados”

-Proporciona a las personas participantes tarjetas con ejemplos de resultados
de aprendizaje y métodos de entrega digital (por ejemplo, cuestionarios
interactivos, aulas virtuales, tutoriales en video).

-En grupos pequefios, las participantes combinan los resultados del
aprendizaje con los métodos de entrega mas adecuados.

« Metodologia: Trabajo en grupo, gamificacion.

« Reflexidn:
-;Qué factores determinan la mejor correspondencia entre resultados y
modalidades de entrega?
-;Como influyen las necesidades de las personas usuarias en esta alineacion?

Paso 2: Caso practico: Adaptacion del contenido a los modos de entrega (75

minutos)

o Actividad: "Del plan a la practica"
-Las participantes se dividen en grupos v se les presenta un caso practico de
un curso e-learning con resultados de aprendizaje especificos.
-Cada grupo selecciona un modo de entrega apropiado y describe un plan para
adaptar el contenido para que se ajuste a este modo de manera efectiva.

o Metodologia: Trabajo en equipo, resolucién de problemas, aplicacién
practica.

Temas para el debate:
-¢Como el modo de entrega mejora o limita el logro de los resultados?



-¢Cudles son los posibles retos de adaptar el contenido a este método de

entrega? gi

Ejemplos de casos practicos

iy
Caso practico 1: Formacién corporativa en cumplimiento normativo
« Escenario:
Una gran empresa implanta una formacion obligatoria sobre ética en el lugar
de trabajo.
El objetivo es asegurar que el personal comprenda las politicas y pueda
aplicarlas en situaciones reales.
e Modo de entrega:
L]
-e-learning con mdédulos interactivos y comprobaciones de conocimientos. TN
« Desafios:
-¢Como puede la interactividad mejorar la participacion y la retencion?
-¢Cudles son los riesgos de que el personal complete el curso a toda prisa sin
asimilar los aprendizajes clave?
-;Cémo se puede aprovechar la tecnologia de aprendizaje adaptativo para
reforzar los principios clave?
’r

Caso practico 2: Taller de habilidades técnicas o !
 Guion: \

-Una empresa tecnoldgica necesita formar a ingenieros de software en un
nuevo lenguaje de programacion.

-Los resultados del aprendizaje incluyen el dominio de la sintaxis, la
depuracion y la escritura de cddigo eficiente.

« Modo de entrega:
-Hibrido: tutoriales en video a su propio ritmo combinados con sesiones de
codificacion en vivo y revisidn entre pares.

« Desafios:

-;Como puede el contenido a su propio ritmo equilibrar el conocimiento
fundamental con la puesta en practica?

-¢Cudles son las ventajas de del feedback entre pares y los ejercicios de
codificacién en vivo?



-;Como deben disefiarse las evaluaciones para verificar la competencia?

Caso practico 3: Desarrollo de habilidades blandas para la atencion al cliente

o Guidn:

-Una empresa minorista quiere mejorar las habilidades de comunicacion y
resolucion de conflictos de sus representantes deatencion al cliente.

« Modo de entrega:
-Ejercicios de simulacién y rol gamificados en realidad virtual.
« Desafios:

-iQué elementos de la gamificacién pueden mejorar los resultados del
aprendizaje?

-;Como pueden los escenarios inmersivos simular eficazmente las
interacciones del mundo real?

-¢:Qué estrategias se pueden utilizar para garantizar que las personas usuarias
reflexionen sobre sus experiencias y mejoren su desempeiio?

Caso practico 4: Curso académico en linea para estudiantes de universidad

o Guidn:

-Una universidad estd haciendo la transicién de un curso de economia a un
formato completamente en linea.

-Los resultados del aprendizaje incluyen la comprension de los principios
economicos fundamentales y su aplicacion a casos practicos.

« Modo de entrega:

-Aprendizaje asincronico con conferencias grabadas, foros de discusion y
cuestionarios.

« Desafios:

-;Como pueden las discusiones asincrdénicas promover una participacion
significativa?

-¢Qué estrategias se pueden utilizar para prevenir lagunas de conocimiento en
un entorno de aprendizaje a su propio ritmo?

-¢;Cémo se pueden disefiar las evaluaciones para garantizar la comprensién en
lugar de la memorizacién mecanica?

o
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Paso 3: Evaluacion de la alineacion — Ejercicio practico (75 minutos)

o Actividad: "La auditoria de alineacién"

Las personas participantes evaliian un curso de e-learning de muestra (o un
fragmento) para valorar la adecuacion de su contenido a los resultados y
métodos de entrega establecidos. La persona que facilita la sesion los guia a
través de una lista de verificacion de alineacion.

« Metodologia: Evaluacion practica, pensamiento critico.

« Preguntas para la evaluacion:
-¢Los resultados del aprendizaje estin claramente definidos y son
mensurables?
-¢Los modos de prestacién de servicios apoyan eficazmente el logro de estos
resultados?
-;Como se pueden corregir las desalineaciones?

APRENDIZAJE BASADO EN EL TRABAJO (6 HORAS)

Las personas participantes aplican lo aprendido mediante:

1.Disefio o revision de un médulo corto de e-learning con resultados y modos
de entrega claramente alineados.

2.Probar y perfeccionar su contenido utilizando feedback entre iguales para
garantizar la alineacion y la eficacia.

APRENDIZAJE INDEPENDIENTE (3 HORAS)

Las tareas incluyen:

1. Investigacion (1 hora): Explore recursos sobre las mejores practicas para
alinear los resultados con los métodos de entrega. Redacte un resumen de las
conclusiones practicas.

2. Andlisis de contenido (30 min): Analice un curso de aprendizaje electronico
y proporcione una critica de su alineacion entre los resultados y los modos de
entrega.

3. Aplicacidn practica (1 hora): Desarrollar un resultado de aprendizaje vy
disefiar una actividad o pieza de contenido correspondiente utilizando un
modo de entrega digital apropiado.

4, Reflexion (30 min): Escriba una evaluacidon personal de sus propias
estrategias de alineacioén de contenido y como se pueden mejorar.
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Herramientas digitales y tecnologia en
e-learning

Identificar y diferenciar entre herramientas de autoria y
plataformas LMS para el desarrollo de e-learning.

o Aplicar criterios para seleccionar herramientas digitales
apropiadas en funcién de las necesidades de aprendizaje y los
contextos técnicos especificos.

o Desarrollar y estructurar un modulo béasico de e-learning
utilizando herramientas de autoria y plataformas LMS.

« Analizar el potencial de las tecnologias emergentes para mejorar
las experiencias de aprendizaje digital.

o Explorar herramientas innovadoras accesibles y evaluar su
usabilidad y relevancia.

« Integrar tecnologias emergentes seleccionadas en un curso de .
aprendizaje electrénico para mejorar la participaciéon de las :
personas usuarias.

o Aplicar una revisiéon por pares estructurada para evaluar la
usabilidad v la eficacia de las soluciones de aprendizaje digital.

« Reflexionar criticamente sobre los retos y oportunidades de

seleccionar e implementar tecnologias innovadoras en el disefio

de cursos.

| Rosrados e spremtingeprvistos |

o Comprender y diferenciar entre herramientas de autoria y
plataformas LMS para el desarrollo de e-learning.

-Identificar las caracteristicas y funcionalidades clave de varias
plataformas LMS vy herramientas de creacion.

-Comparar herramientas utilizando rdbricas estructuradas segin la
facilidad de uso, capacidades multimedia, opciones de evaluacidn,
compatibilidad con SCORM y precios.

-Aplicar criterios de seleccibn de herramientas a diferentes
escenarios de casos practicos en entornos e-learning.

o Disefiar y estructurar un mddulo e-learning funcional integrando
elementos multimedia interactivos.




-Planificar un minicurso e-learning con objetivos claros, estructura de
contenido y seleccion de herramientas.

- Crear y organizar materiales del curso dentro de una plataforma LMS,
integrando actividades interactivas utilizando una herramienta de autoria.

- Evaluar y perfeccionar el curso a partir de una revisién estructurada entre
pares para asegurar la alineacién con los objetivos de aprendizaje.

« Explorar y aplicar tecnologias emergentes para innovar en el aprendizaje
digital.

-Investigar el potencial de tecnologias emergentes como Interligencia
Artificial (IA), la realidad aumentada y virtual (RA/RV), herramientas de
gamificacion y analiticas de aprendizaje
-Analizar y comparar la idoneidad de diferentes herramientas emergentes a
través de actividades colaborativas y casos practicos.
-Integrar una tecnologia emergente en un prototipo de curso e-learning,
justificando su relevancia educativa.

 Reflexionar criticamente sobre la integracion de tecnologias digitales y
emergentes en el disefio de e-learning.

-Desarrollar una estrategia personal de seleccion de herramientas basada en
la reflexion y evaluacion entre pares.
-Evaluar los desafios y oportunidades encontrados durante la integraciéon de
herramientas y el desarrollo del curso. .
-Reflexionar sobre los métodos de aprendizaje y el crecimiento personal a lo
largo de las actividades de aprendizaje guiadas, basadas en el trabajo e
independientes.

O

Fundamentos| Horas
tedricos
Aprendizaje| APrendizaje Aprendizaje |TOTAL
guiado basadoenel [ jndependiente
trabajo
Capitulol| 25 4.5 4 11
Capitulo 2| 2.5 4.5 4 11
TOTAL 22




Literatura y materiales didacticos especificos necesarios para la
realizacion del médulo:

« UNESCO (2021) - Los futuros de la educacion: aprender a ser
Descripciéon general: Proporciona un marco global esencial para
comprender como las tecnologias emergentes pueden transformar los
sistemas y metodologias educativos.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000379376

o Industria del e-learning: 5 tipos de mal disefio de cursos de e-

learning y como evitarlos
Descripcién general: Destaca errores comunes en el disefio de e-learning
v ofrece consejos practicos para mejorar la estructura del curso vy la
entrega de contenido.
https://elearningindustry.com/bad-elearning-course-design-avoid-5-
types

o CommlLab India: Factores que hacen que el e-learning sea ineficaz y

cdmo solucionarlos
Descripciéon general: Proporciona informacion sobre los errores
frecuentes en el desarrollo de e-learning y sugiere estrategias practicas
para crear experiencias de aprendizaje atractivas.
https://www.commlabindia.com/blog/things-that-make-elearning-
ineffective

o Industria del e-learning: Cémo un disefio deficiente puede alejar a

sus estudiantes en linea
Descripcion general: Analiza como un mal disefio visual y estructural
puede afectar negativamente la experiencia del alumnado y ofrece
pautas para mejorarlo.
https://elearningindustry.com/ways-that-poor-design-can-scare-away-
your-online-learners

 Shift e-learning: 7 maneras de sabotear tus cursos de e-learning (y

cémo solucionarlo)
Descripcién general: Se centra en soluciones practicas a fallas de disefio
comunes en los cursos en linea, fomentando un enfoque centrado en el
alumno.
https://www.shiftelearning.com/blog/sabotaging-your-elearning-
courses-plus-solutions

o LinkedIn Learning: plataforma de aprendizaje en linea
Descripcion general: Ofrece una amplia variedad de cursos profesionales
que demuestran las mejores practicas en educacién en linea y el uso de
tecnologias emergentes.
https://www.linkedin.com/aprendizaje/

L


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000379376
https://elearningindustry.com/bad-elearning-course-design-avoid-5-types
https://elearningindustry.com/bad-elearning-course-design-avoid-5-types
https://blog.commlabindia.com/elearning-design/things-that-make-elearning-ineffective
https://blog.commlabindia.com/elearning-design/things-that-make-elearning-ineffective
https://elearningindustry.com/ways-that-poor-design-can-scare-away-your-online-learners
https://elearningindustry.com/ways-that-poor-design-can-scare-away-your-online-learners
https://www.shiftelearning.com/blog/sabotaging-your-elearning-courses-plus-solutions
https://www.shiftelearning.com/blog/sabotaging-your-elearning-courses-plus-solutions
https://www.linkedin.com/learning/

« Coursera - Plataforma de cursos en linea abiertos
Descripcion general: Proporciona ejemplos de cursos en linea de alta
calidad en diferentes temas y tecnologias, atiles para el andlisis de casos
practicos y la evaluacién comparativa.
https://www.coursera.org/

» YouTube — Moodle para principiantes: Tutorial completo para crear un

curso

Descripcion general: Un tutorial paso a paso que guia a los nuevos
usuarios a través de los conceptos basicos de la creacién de un curso
completo en la plataforma Moodle LMS.
https://www.youtube.com/watch?v=30RsUGVNxGs

o YouTube - Coémo insertar actividades H5P en Moodle
Descripcion: Videotutorial practico que muestra como integrar contenido
interactivo creado con H5P en cursos Moodle.
https://www.youtube.com/watch?v=5_GoXCCDFWg

o Khan Academy - Recursos y materiales imprimibles para profesores
Descripcion general: Proporciona ejemplos de recursos educativos
accesibles y bien disefiados que pueden inspirar la creacién eficaz de
contenido de aprendizaje electronico.

https://es.khanacademy.org/
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https://www.coursera.org/
https://www.youtube.com/watch?v=3ORsUGVNxGs
https://www.youtube.com/watch?v=5_GoXCCDFWg
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APRENDIZAJE GUIADO (2,5 HORAS)

Paso 1: Familiarizacién con las herramientas de autoria y las plataformas LMS

(45 minutos)

o Actividad: "Recorrido por la herramienta”

-Realiza una breve ronda preguntando a las personas participantes qué saben
sobre las herramientas de autoria y las plataformas LMS vy si pueden dar algin
ejemplo.

-Haz una presentacion mas profunda sobre qué son las herramientas de
autoria v las plataformas LMS e introduce brevemente el formato SCORM.

-A continuacion, guia una demostracion practica utilizando una herramienta
de autoria como Lumi, mostrando como crear contenido interactivo (por
ejemplo, una presentacién dindmica). Mientras compartes tu pantalla paso a
paso, las personas participantes trabajan por parejas en sus propios
dispositivos, replicando las acciones en tiempo real.

-Luego repite el mismo proceso con una plataforma LMS como MoodleCloud,
mostrando los pasos basicos para crear un curso, afiadir secciones, subir
archivos e insertar una actividad.

« Metodologia: Demostracion guiada, observacion exploratoria

« Objetivo de la tarea:
-Obtener una comprension introductoria basica de qué son las plataformas
LMS vy las herramientas de creacién y observar y replicar las funciones basicas
de un ejemplo de cada una en un entorno guiado.

Al final de la sesion guiada, puedes hacer preguntas como:
-¢Te resultaron intuitivas las herramientas? ;Por qué si o por qué no?

-¢Qué aplicaciones practicas puedes imaginar para estas herramientas en tu
propio contexto de aprendizaje o ensenanza?




Paso 2: Comparacion de plataformas LMS y herramientas de creacion (45 min)

o Actividad: “Laboratorio de comparacion: ;/Qué herramienta se adapta mejor
a ti?"

-Divide a los participantes en grupos pequefios (4-5 personas).

-La mitad de los grupos debera investigar las plataformas LMS, mientras que
la otra mitad deberd investigar las herramientas de creacion.

-Proporciona a cada grupo una rabrica de comparacién online con campos a
analizar, como facilidad de uso, opciones multimedia, opciones de evaluacion
(cuestionarios, comentarios y recopilacion de resultados), compatibilidad con
SCORM vy opciones de pago.

-Cada grupo tiene 25 minutos para investigar su categoria y completar la
rabrica.

Tras este tiempo, los grupos comparten sus resultados. Los que trabajaron en
la misma categoria pueden intervenir si analizaron las mismas herramientas.
El objetivo es obtener una vision general de todas las herramientas
analizadas, accesible para todo el grupo.

« Metodologia: trabajo en grupo, investigacion colaborativa, debate entre
iguales.

« Objetivo de la tarea:

-Profundizar en la comprension de varias plataformas LMS y herramientas de
creacion a través de una investigacién grupal auténoma y crear de forma
colaborativa una rabrica de comparacion compartida que describa las
caracteristicas y limitaciones clave de cada herramienta.




Plantilla de ribrica de comparacion:

NOMBRE DE LA
HERRAMIENTA

TIPO LMS / Creacién de contenido

FACILIDAD DE USO (1-5)

OPCIONES MULTIMEDIA p. ej. video, audio, interactividad
OPCIONES DE Por ejemplo, cuestionarios, comentarios,
EVALUACION exportacidn de resultados.

COMPATIBILIDAD CON

SCORM Si/ No / Parcial
INTEGRACION CON LMS Si / No / Parcial

MODELO DE PRECIOS Gratis / Premium / De pago
PUNTOS FUERTES CLAVE ¢Qué lo hace destacar?
LIMITACIONES CLAVE ¢Tiene algiin inconveniente importante?

Paso 3: Aplicacién del conocimiento a un caso concreto (30 minutos)

o Actividad: Seleccién de herramientas segin el caso “Adaptarse a la
necesidad”

-Reagrupa a las personas participantes de modo que cada nuevo grupo incluya
miembros de distintos equipos del Paso 2, asegurando una mezcla de
perspectivas y herramientas analizadas.
-Proporciona a cada grupo un escenario practico (consultar ejemplos mas
abajo).
-Usando la rabrica de comparacion creada en el paso anterior, los grupos
dispondran de 15 minutos para seleccionar una herramienta de autoria y una
plataforma LMS que se ajusten mejor a su escenario.
Deben considerar:

« Elpiblico objetivo

« Recursos técnicos disponibles

- El tipo de contenido de aprendizaje requerido.




-Los grupos anotaran sus herramientas seleccionadas y sus justificaciones en
un documento compartido en linea (Google Drive, Canva, etc.) y opcionalmente
podran crear un cartel (papel o digital) con sus conclusiones.
-Cada grupo dispone de 2 minutos para presentar su caso y explicar su
eleccion.
-La sesi6n concluye con una reflexién colectiva guiada por la persona
facilitadora, con preguntas como:
o ¢(Fue facil elegir las herramientas? ;Por qué si o por qué no?
« (Cbmo elegisteis diferentes herramientas para distintos piblicos objetivo?
;Qué te llevo a tomar esa decisién?
« ¢(Hubo alguna herramienta que no se adecuaba del todo a la situacion?
¢Como lo resolvisteis?
« ¢Qué criterios priorizasteis al momento de hacer tu eleccion?

« Metodologia: Resolucién colaborativa de problemas, andlisis de casos
practicos, debate reflexivo.

« Objetivo de la tarea:

-Aplicar los conocimientos previamente adquiridos a escenarios realistas
seleccionando herramientas digitales apropiadas en funcion de las
necesidades especificas del contexto vy justificando esas decisiones.

EJEMPLO DE ESCENARIO 1: FORMACION DE ONG PARA LIDERES COMUNITARIOS
Una ONG desea impartir un curso de formacién en linea sobre agricultura
sostenible para lideres comunitarios locales en zonas rurales. La mayoria
tiene alfabetizacion basica y solo accede a internet mediante teléfonos
moviles. El curso debe ser sencillo, accesible sin conexién cuando sea posible e
incluir videos cortos y cuestionarios.

EJEMPLO DE ESCENARIO 2: PROGRAMA DE ACOGIDA CORPORATIVO PARA UNA
EMPRESA TECNOLOGICA

Una empresa tecnolégica mediana necesita crear un curso de incorporacion
para nuevo personal que trabaja a distancia en diferentes paises. El curso debe
incluir elementos interactivos, seguimiento del progreso y la posibilidad de
integrar evaluaciones de desempefio.

EJEMPLO DE ESCENARIO 3: INTEGRACION DEL E-LEARNING EN EDUCACION
FORMAL

Una profesora de historia de secundaria quiere incorporar e-learning a sus
clases sobre el Imperio romano. El alumnado posee buenas competencias
digitales y accede a internet desde portatiles en el aula. El curso debe ser
interactivo, combinar audio y herramientas visuales y permitir evaluar el
conocimiento adquirido al final.




Paso 4: Crea tu propia plantilla (30 min)

o Actividad: Mi kit de herramientas

-Para la primera parte de esta actividad, cada participante deberd trabajar
individualmente.

-Proporciona una plantilla con preguntas para guiar a las participantes. Como
va disponen de una rabrica comparativa de plataformas LMS y herramientas
de autoria, la idea es que ahora puedan aplicarla a su propia realidad y pensar
en posibles escenarios para crear un curso.

-Finalmente, por parejas, las personas participantes explican a su companera
o compafiero como han configurado su propio kit de herramientas.

« Metodologia: trabajo individual, autorreflexion guiada, aplicacién en casos
reales.

« Objetivo de la tarea:
-Aplicar los conocimientos previamente adquiridos a un contexto del mundo
real, seleccionando las herramientas mas adecuadas para los diferentes
escenarios de aprendizaje.

Mi plantilla de kit de herramientas:

PARTE A: REFLEXION PERSONAL

« (/Qué herramienta te resultdé mas intuitiva? ;Por qué?
 (Qué herramienta te gustaria explorar mas a fondo y por qué?
 ;/Qué herramienta evitaste o te resulté mas dificil de usar? ;Por qué?
o ¢(Qué caracteristica valoras mas al elegir una herramienta? (Marca todas
las que correspondan):
-Facilidad de uso
- Personalizacion
- Compatibilidad SCORM
- Disefio visual
- Evaluaciones integradas

PARTE B: ADAPTACION DE LAS HERRAMIENTAS A CONTEXTOS REALES

Imagina que estas disefiando un curso de e-learning para cada uno de los
siguientes escenarios. Con base en lo aprendido, elige la(s) herramienta(s) que
consideres mas adecuadas y explica tu razonamiento.




GUION PUBLICO REQUISITOS Mﬁ‘;ﬁ?ﬁt‘s) gﬂ%‘:
OBJETIVO CLAVE ELEGIDA(S)
Ejemplo: Facil
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APRENDIZAJE BASADO EN EL TRABAJO (4,5 HORAS)

personas participantes deben crear un mini curso funcional utilizando una

Basandose en los conocimientos adquiridos durante el aprendizaje guiado, las .
plataforma LMS y una herramienta de autoria para el contenido.

Paso 1: Planificacién del curso (1h)

Las personas participantes definirdn el minicurso que quieren crear
rellenando los siguientes campos:

-Tema del curso

-Piblico objetivo

-Objetivo general + 3 objetivos especificos
-Como alcanzar estos objetivos
-Requisitos clave

-Herramientas

Paso 2: Creacion de un curso en una plataforma LMS (1 h)

Tras analizar sus necesidades, las personas participantes deberan usar una
plataforma LMS para crear su curso. Primero, deben disefiar la estructura de la
plataforma antes de comenzar la creacion.




El curso creado debera incluir, al menos:

-1 seccidn con el titulo v descripcién del curso
-1 documento subido (PDF, video, imagen)
-1 actividad interactiva integrada en Moodle. (realizada en el siguiente paso)

Paso 3: Creacién de contenido interactivo (1,5 h)

Las participantes deben utilizar una herramienta de creacién como Lumi o
H5P.org para crear contenido interactivo que se integrara en la plataforma
LMS.

Para esta tarea deberan crear al menos:

-1 contenido interactivo: cuestionario, presentacion interactiva, mapa...
-Exportar como SCORM si es posible

-Subirlo a la plataforma LMS

Paso 4: Revision por pares (30 min)

El objetivo de esta tarea es que una persona externa pruebe el curso para
verificar si cumple con los objetivos de aprendizaje previstos.

Para ello, otra persona probard la plataforma y completard una rdbrica de
evaluacion.

Posteriormente, la persona que ha creado el curso utilizara el feedback de la .
rdbrica para implementar mejoras.

RUBRICA DE EVALUACION:

PUN-
CRITERIO DESCRIPCION TUACION | COMENTARIOS
(1-5)

El escenario de
aprendizaje esta

CLARIDAD DEL claramente descrito
CASO DE USO (ptiblico objetivo,
objetivos,
limitaciones).

ElLMS y/o la

RELEVANCIADELA | hae;i’;mile niﬁ:: .
SELECCION DE - e :

adaptan a las
HERRAMIENTAS necesidades del

escenario.




JUSTIFICACION

La razén para elegir la
herramienta es logica,
estd bien explicada y
se basa en
caracteristicas
identificadas.

COMPRENSION
TECNICA

Demuestra una
comprension basica de
cémo funciona la
herramienta
(navegacién,
caracteristicas clave).

CONSIDERACION
DE ACCESIBILIDAD

La herramienta
seleccionada favorece
el aprendizaje
inclusivo (por ejemplo,
es compatible con
dispositivos méviles y
admite texto
alternativo o
subtitulos).

COMPATIBILIDAD
SCORM|/
SEGUIMIENTO

La revision considera
si la herramienta
admite el seguimiento
del aprendizaje o la
exportacién SCORM (si
corresponde).

CREATIVIDAD Y
PRACTICIDAD

La propuesta equilibra
la innovacion con
restricciones realistas
(presupuesto, tiempo,
habilidades del
usuario).

PRESENTACION Y
COMUNICACION

Las ideas se presentan
con claridad (habladas
0 escritas) vy las
preguntas se abordan
de manera eficaz.




Paso 5: Ajustes finales (30 min)

Tras recibir retroalimentacion, las personas participantes deberan
implementar, si es posible, los ajustes necesarios para que el curso quede
alineado con sus objetivos vy sea facil de usar.

Deberan documentar en un parrafo los cambios realizados y su motivo, asi
como aquellos que no pudieron aplicarse.

APRENDIZAJE INDEPENDIENTE (4 HORAS)

1. Investigacion (1 h): Investiga una tendencia actual en plataformas LMS o
herramientas de autoria (p. ej., disefio mobile-first o soluciones de cédigo
abierto). Redacta un resumen de 250-300 palabras respondiendo:

« ¢(/Cudl es la tendencia?
« ¢(Cudles son sus beneficios y limitaciones?
« (Como afecta al disefio del e-learning?

2. Andlisis de caso practico (1 h): Analiza un curso en linea real alojado en
una plataforma piblica (por ejemplo, Coursera, edX, demostracién de Moodle).

Elige un curso y expléralo desde la perspectiva de alumnado. Presta atencion
a:
« Estructura del curso y flujo de contenido .
« Navegacion y claridad
« Métodos de evaluacion
« Herramientas/plataformas utilizadas

Luego escribe una reflexion de 300 a 400 palabras respondiendo:
« (/Qué herramientas o caracteristicas identificaste?
 ;/Qué elementos del disefio destacarias?
 ;Qué mejorarias y por qué?

3. Creacion (1,5 h): Crea un borrador del esquema de un curso e-learning con
una herramienta de disefio gratuita. El curso debe incluir, como minimo:

Titulo del curso

Objetivo general y detalles especificos

3 lecciones o titulos de mddulos

Al menos una de las lecciones o mddulos desarrollados, incluyendo el tipo
de actividades que se utilizaran.

4. Autorreflexion (30 min): Reflexiona sobre las herramientas exploradas y tu
propio proceso de aprendizaje, tanto durante el aprendizaje guiado y en el
trabajo como en el aprendizaje individual.




Utiliza las preguntas guia para escribir una reflexion de 200 palabras:

« ;/Qué herramienta(s) consideras que estan mas alineadas con tu estilo de
disefio y por qué?

« ¢(Qué desafios enfrentaste al utilizar las herramientas?

o« (Qué criterios utilizards en el futuro para elegir las herramientas mas
adecuadas para los diferentes contextos de aprendizaje?

 ;/Qué método de aprendizaje te resultdé mas adecuado para este tema? ;Por

v.
-




APRENDIZAJE GUIADO (2,5 HORAS)

Paso 1: Ampliar la innovacion en e-learning (30 min)

o Actividad: “;Qué es realmente innovador?"”

- Las personas participantes trabajan en grupos pequefios (4—5 personas) para
hacer lluvia de ideas y debatir distintas categorias de innovacion en e-
learning mas alla de la multimedia durante 15 min.
-Pide a los grupos que reflexionen sobre:

 ¢(Qué ejemplos de estas innovaciones han encontrado?

« ¢(En qué contextos de aprendizaje podrian ser mas valiosos?

« ¢Qué desafios potenciales podria presentar su implementacion?
-Tras la lluvia de ideas y la reflexidén, introduce brevemente ejemplos de
categorias emergentes como gamificacidn, sistemas de aprendizaje adaptativo,
analiticas de aprendizaje y chatbots educativos, aportando ejemplos de
herramientas.
-Al final, los grupos comparten sus conclusiones, comparandolas con la
explicacién recibida de la persona facilitadora.

« Metodologia: Lluvia de ideas grupal, andlisis colaborativo, reflexion guiada.

« Objetivo de la tarea:
-Ampliar la comprension de las personas participantes sobre la innovacién en
e-learning, explorando categorias de tecnologias emergentes mas alla de los
contenidos multimedia y discutiendo sus posibles aplicaciones.

Paso 2: Exploracién de herramientas emergentes accesibles (45 min)

o Actividad: Prueba de innovaciones gratuitas

-Trabajando en los mismos grupos, pide a las personas participantes que
exploren herramientas innovadoras de e-learning de acceso libre o con
versiones de prueba gratuitas.




-Cada grupo tiene 25 minutos para probar una herramienta creando un
prototipo y analizandolo en base a:

 Facilidad de uso

« Valor educativo

« Escalabilidad

o Posibilidades de integracion con plataformas LMS
-Después de 25 minutos, pide a cada grupo que comparta su creaciéon con otro
grupo (por ejemplo, rotar en el sentido de las agujas del reloj si es en persona).
-Cada grupo deberd probar el contenido y responder las preguntas que se
abordaron en el paso 1.

o ¢(Es facil de utilizar?

» (Refuerza el objetivo de aprendizaje?

« (Es accesible?
-En los dltimos 10 min, pide a cada grupo que explique sus creaciones y el
analisis de la herramienta, mientras que los grupos que la han evaluado
también compartiran su feedback.

« Metodologia: Exploracion colaborativa, creacidon de prototipos, evaluacion
por pares, reflexién comparativa.

« Objetivo de la tarea:
-Explorar y aplicar herramientas emergentes accesibles mediante la creacién
de un prototipo y evaluar criticamente su usabilidad, valor educativo y
potencial de integracidén a través de pruebas y retroalimentacién entre pares.

Paso 3: Andlisis de posibles tecnologias emergentes en e-learning (45 min)

« Actividad: {Tecnologias emergentes a juicio!

-Divide a las personas participantes en dos equipos.

-La actividad consiste en realizar un “juicio” donde se defenderan dos
tecnologias emergentes, con el objetivo de encontrar la mas adecuada, si es
posible.

-Las herramientas emergentes que se deben defender son la inteligencia
artificial (IA) vy la realidad aumentada/virtual (RA/RV).

INVESTIGACION (15 MIN)

-El equipo que defiende la IA debe investigar sus beneficios en un entorno de
aprendizaje, pero también los contras de RA/RV para poder contraargumentar.

-El equipo que defiende RA/RV hara lo contrario e investigara sus beneficios y
los contras de la IA en un entorno de aprendizaje.




-Para esta investigacion cada equipo dispondra de 15 min.

-Durante este paso, cada grupo también debe discutir los roles dentro del
equipo: quién hara la apertura y quién el cierre, quién seguirad el debate e
investigara para preparar réplicas, etc.

Nota para la persona facilitadora: ten en cuenta que este paso puede tomar
mas tiempo dependiendo de la dindmica de trabajo del grupo, asi que
considéralo al planificar la sesion.

EL "JUICIO" (30 MIN)

-Durante el “juicio”, la persona facilitadora actia como jueza, modera la
sesion, controla el tiempo y garantiza la contribucién equitativa de los equipos.
-Si cada grupo tiene alrededor de 6-8 personas, todas participan activamente.
-Si es mayor, se recomienda que solo 6 participen activamente, mientras el
resto actia como observadoras/es.

-Por turnos, cada grupo debe presentar sus argumentos a favor de su
herramienta y el otro equipo debe presentar sus argumentos y refutaciones.
-Una persona de cada equipo actiia como relatora (puede rotar), tomando
notas. El objetivo es compilar un documento con pros y contras de cada
herramienta en el entorno de aprendizaje al final de la sesion.

-La dltima parte del “juicio” sera una reflexién abierta en grupo; si hay
observadoras/es, podran votar en contra o a favor de cada herramienta.

Tiempo de prueba (30 min)

TIEMPO ACTIVIDAD

Declaraciones de apertura (equipo de IA, luego equipo

0-5 minutos de RA/RV - 2,5 minutos cada uno)

Argumentos y refutaciones (turnos alternos - 2-3

5-15 minutos .
minutos por turno)

15-20 . . : :
minutos Declaraciones de cierre (2 minutos por equipo)
20-30 Reflexion de grupo abierta + resumen de notas de las

minutos personas relatoras (+ voto de observadores/as)




« Metodologia: Aprendizaje colaborativo, simulacién basada en roles, practica
reflexiva.

« Objetivo de la tarea:
-Comparar criticamente el potencial de la IA y la RA/RV en el e-learning,
defendiendo y desafiando su uso mediante argumentacion estructurada y
reflexidn colaborativa.

Paso 4: Integracion de herramientas multimedia emergentes en

e-learning (30 min)
o Actividad: "Tu mddulo del futuro”

-En grupos de 4, pide a las participantes que elaboren un médulo de e-
learning donde puedan implementar IA o RA/RV. No es necesario que creen un
modelo desde cero, sino que pueden usar cualquiera de las ideas que hayan
desarrollado previamente y pensar en como implementar estas tecnologias.
-Al finalizar la sesion, los grupos tendran 2 min para presentar su “modulo del
futuro”, explicando el tema tratado, la tecnologia utilizada y como mejora la
experiencia del usuario.

« Metodologia: Disefio colaborativo, creacién de prototipos, aprendizaje
experiencial.

« Objetivo de la tarea:
-Explorar formas practicas de integrar tecnologias emergentes (IA o RA/RV) en
un modulo de aprendizaje electronico mediante el disefio y la presentacion
colaborativos de un concepto que mejore la participacion y la experiencia del
asuario.

APRENDIZAJE BASADO EN EL TRABAJO: 4,5 H

El objetivo de esta actividad es disefiar un plan realista de integracion de una
tecnologia emergente en un curso de e-learning, demostrando aplicacion
practica y andlisis critico de su impacto en el aprendizaje.

Paso 1: Seleccidén e investigacion (45 min)

Elige una tecnologia emergente (herramienta de gamificacién, chatbot, panel
de andlisis, sistema de aprendizaje adaptativo, etc.) que pueda mejorar
potencialmente la experiencia de aprendizaje de un curso que ya hayaa
desarrollado o estés desarrollando.

Consejo: selecciona una herramienta de acceso gratuito o una con una version
de demostracién para poder usarla en los siguientes pasos.




Crea un resumen de 300 palabras que cubra:
« Coémo funciona la herramienta
« Qué beneficios y desafios presenta
« Ejemplos reales de su uso en educacion

Paso 2: Planificacion de la integracion (1,5 h)

Disefia un plan de integracion para la herramienta seleccionada, que incluya:

« Piblico objetivo

o« Curso/médulo donde se integrara

« Objetivo de aprendizaje que apoyara

« Como se utilizara la herramienta (tipo de actividad, momento del curso)
Escribe una descripcion de 200 palabras del plan de integracion y un esquema
o diagrama de flujo de 1 pagina.

Paso 3: Aplicacioén practica (1,5 h)

Crea un prototipo que muestre como se usaria la herramienta (capturas,
pequena demo, actividad de muestra) o simula su uso dentro de la estructura de
un curso.

Si es posible, incrusta el recurso en tu estructura de curso, incluyendo una
breve descripcidon para quienes aprenden y explicando como este contenido
apoya su proceso de aprendizaje.

Toma notas del proceso de prototipado e integracion y elabora un informe de
300 palabras compartiendo el prototipo y reflexionando sobre:
« (Encontraste algin desafio durante la creaciéon del prototipo y/o la
integracién?
o (El contenido que creaste funciond inicialmente en tu plataforma o
deberias hacer alguna modificacion? Describe las modificaciones.

Paso 4: Revision por pares y feedback (45 min)

Presenta tu prototipo a otra persona o a un grupo pequeno. Utiliza un breve
formulario de feedback para evaluar:

Relevancia y claridad

Valor educativo

Desafios potenciales
Consideraciones de accesibilidad

Incorpora el feedback recibido para implementar las mejoras posibles,
asegurandote de que el contenido multimedia respalde significativamente el
objetivo de aprendizaje. Escribe una descripcion de 100 palabras de las
modificaciones realizadas tras el feedback.



MODELO DE FORMULARIO DE COMENTARIOS

Califica cada area de 1 (Bajo / Necesita mejorar) a 5 (Alto / Excelente).

1. Relevancia y claridad:

-¢Esta la herramienta claramente integrada en una parte significativa del
curso?

-¢El propésito vy el uso de la herramienta son comprensibles para quien utiliza
la plataforma (estudiante o persona facilitadora)?

Comentarios:

2. Valor educativo:

-¢La herramienta respalda eficazmente los objetivos de aprendizaje
establecidos?

-;Mejora la participaciébn o los resultados del aprendizaje de manera
significativa?

Comentarios:

3. Desafios potenciales

-¢Existen riesgos o debilidades en la implementacion de esta herramienta (por
ejemplo, barreras técnicas, confusién de los estudiantes)?

-¢La persona creadora ha abordado como superaria estos desafios?
Comentarios:

4. Consideraciones de accesibilidad:

-¢La herramienta sigue los estandares de accesibilidad (acceso movil, lectores
de pantalla, texto alternativo, navegacion clara)?

-iTodas las personas, independientemente de sus capacidades o dispositivos,
podrian utilizarla de manera efectiva?

Comentarios:

5. Reflexion general

-¢Cudles son los puntos fuertes del prototipo?
-¢Qué se podria mejorar o refinar?
-Sugerencias de mejora (opcional)

APRENDIZAJE INDEPENDIENTE: 4 H

1. Investigacion (1 h): Basandote en el andlisis comparativo desarrollado
durante la actividad de prueba (IA vs. RA/RV), profundiza tu investigacion
explorando otras tecnologias emergentes aplicables al e-learning (p. ej.,
analiticas de aprendizaje, sistemas de aprendizaje adaptativo, chatbots, etc.).
Identifica los principales beneficios y desafios de cada una. Elabora un
resumen de 300 palabras con los principales resultados de la investigacion.



2. Analisis de caso practico (1 h): Analiza ejemplos reales de iniciativas de e-
learning que utilizan IA y/o RA/RV. Reflexiona en 400 palabras sobre tus
hallazgos, considerando la implementacion de la herramienta, la experiencia
de usuario y la posibilidad de adoptar esta tecnologia en otro curso.

3. Creacién (1,5 h): Toma el borrador/mddulo de e-learning creado en el
Capitulo 1 y mejora al menos una seccion integrando IA o RA/RV de una de las
siguientes maneras:

o Mediante la produccién de materiales de aprendizaje mejorados (por
ejemplo, imagenes generadas por IA, simulaciones)

o Incorporando herramientas que el alumnado usaria (por ejemplo, un
chatbot, una aplicacion de RA)

Explica en 300 palabras la forma en que se implementa la tecnologia IA y/o
RA/RV en el curso, destacando los beneficios que aporta en el contexto de
aprendizaje y los desafios que supone.

4, Autorreflexion (30 min): Reflexiona sobre las nuevas tecnologias que
exploraste y tu propio proceso de aprendizaje, tanto durante el aprendizaje
guiado como individual. Utiliza las preguntas guia para escribir una reflexion
de 200 palabras:

« ¢(Qué nuevas tecnologias consideras que estan mas alineadas con tu estilo
de disefio v por qué?

« (A qué retos te enfrentaste al utilizar estas tecnologias?

o (Qué criterios utilizarias en el futuro para elegir las tecnologias
innovadoras mas apropiadas para diferentes contextos de aprendizaje?

 ;/Qué método de aprendizaje te resultdé mas adecuado para este tema? ;Por
qué?
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Gestion e implementacion de programas de
-learning

©L

o Comprender las fases clave de la gestion de proyectos en
programas de e-learning.

o Identificar y asignar roles y responsabilidades dentro de un
equipo de desarrollo de e-learning.

 Desarrollar cronogramas realistas, asignacion de tareas y hitos
para proyectos de e-learning.

o Disefiar planes de lanzamiento practicos y estrategias de
seguimiento para la implementacion de programas de e-learning.

o Crear planes de contingencia para gestionar riesgos vV

‘ emergencias durante la ejecucion del proyecto.

o Analizar datos de seguimiento y comentarios de las personas
aprendientes para impulsar la mejora continua.

o Aplicar herramientas y marcos de gestion de proyectos para
organizar y monitorizar los proyectos de e-learning.

| Rt e etz previsos

» Gestionar un proyecto de e-learning a lo largo de todo su ciclo de
vida.

-Describir y aplicar las principales fases de la gestion de proyectos e-
learning (inicio, planificacién, ejecucion, seguimiento y cierre).
-Asignar tareas y responsabilidades segin los roles del equipo en un
proyecto de e-learning.
-Construir una cronologia del proyecto realista que incluya hitos,
duracion de tareas y fechas limite.

« Implementar, supervisar y solucionar problemas de un programa de
e-learning.
-Crear una lista de verificacion para preparacién previa al
lanzamiento y una estrategia de comunicacién completas.
-Disefiar un tablero de monitoreo utilizando indicadores clave (KPIs)
para medir el éxito del programa.




-Desarrollar un plan de respuesta a crisis para abordar los riesgos potenciales
v los problemas iniciales durante la implementacion.

o Evaluar y mejorar los programas de e-learning basandose en datos y
comentarios.

-Analizar los comentarios de las personas usuarias y los datos de seguimiento
para identificar fortalezas y areas de mejora.
-Proponer ajustes basados en datos para mejorar la efectividad del programa
de e-learning.
-Reflexionar sobre las lecciones aprendidas para optimizar futuras practicas
de gestion de proyectos en e-learning.

®© i
Fundamentos | Horas
tedricos
Aprendizaje| Aprendizaje Aprendizaje |TOTAL
guiado basado en el independiente
trabajo

Capitulo 1| 3 4.5 4.5 12
Capitulo 2| 3 4.5 4.5 12
TOTAL 24

(T

Literatura y materiales didacticos especificos necesarios para la
realizacion del médulo:
« e-learning Industry (2022). “Gestion de proyectos de e-learning
simplificada: Pasos sencillos para el éxito".
Descripcion general: Articulo practico que presenta los fundamentos de
la gestion de proyectos aplicados al e-learning, incluidas las estrategias
clave de planificacion y ejecucion.
https://e-learningindustry.com/e-learning-project-management-made-
easy-simple-steps
o e-learning Industry (2023). “8 figuras clave en el desarrollo del e-
learning.



https://elearningindustry.com/elearning-project-management-made-easy-simple-steps
https://elearningindustry.com/elearning-project-management-made-easy-simple-steps

Descripcion general: Describe los roles esenciales en un equipo de
proyecto de e-learning y como colaboran para garantizar la correcta
imparticion del curso. Referencia til para la asignacion de roles vy la
distribucién de tareas.
https://e-learningindustry.com/8-key-players-in-e-learning-
development
o iSpring Solutions. (2021). «Cémo lanzar un proyecto de e-learning en
7 pasos».
Descripcion general: Guia paso a paso que describe el proceso de
lanzamiento de un proyecto de e-learning, desde la preparacion hasta la
entrega. Util para la planificacién de lanzamientos guiados y basados en
el trabajo.
https://www.ispringsolutions.com/blog/how-to-launch-an-e-learning-
project-in-7-steps
o e-learning industry (2020). “Métricas clave de aprendizaje para el
seguimiento de tu LMS".
Descripcion general: Resumen de los KPIs esenciales para el seguimiento
v la evaluacion de la eficacia del e-learning, especialmente después del
lanzamiento. Lectura fundamental para el disefio y la supervisién de los
paneles de control.
https://e-learningindustry.com/key-learning-metrics-track-learning-
management-system
« Samantha Olivares (2025). “Como Usar Trello Para Principiantes”
Descrpcidon general: Video introductorio que explica como usar Trello
para gestionar y supervisar proyectos. Se utiliza durante el aprendizaje
guiado para presentar herramientas gratuitas de gestion de proyectos.
https://www.youtube.com/watch?v=PvggrbuZA9Y
« Innovaciones TTC. (2022). “5 Reglas de Oro para la Gestion de Riesgos
en Proyectos de Aprendizaje y Desarrollo”.
Descripcion general: Ofrece estrategias para identificar, evaluar y
mitigar riesgos en proyectos de formacion y desarrollo. Apoya la
actividad practica sobre planificacion de respuesta a crisis.
https://ttcinnovations.com/5-golden-rules-for-risk-management-in-
learning-and-development-projects/
o e-learning Industry. (2022). “Buenas practicas para recopilar
feedback para tu curso en linea”.
Descripcion general: Abarca técnicas para recopilar feedback practico
tras el lanzamiento. Resulta til para las fases de evaluacién y mejora de
la gestion de programas.
https://e-learningindustry.com/best-practices-to-collect-feedback-for-
your-online-course
o SHIFT e-learning (2021). “El sistema de feedback en el e-learning”.
Descripcion general: como estructurar bucles de feedback en e-learning
para mejorar el contenido, la experiencia de usuario y la entrega.
https://www.shifte-learning.com/blog/feedback-system-for-e-learning

O
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https://elearningindustry.com/8-key-players-in-elearning-development
https://elearningindustry.com/8-key-players-in-elearning-development
https://www.ispringsolutions.com/blog/how-to-launch-an-elearning-project-in-7-steps
https://www.ispringsolutions.com/blog/how-to-launch-an-elearning-project-in-7-steps
https://elearningindustry.com/key-learning-metrics-track-learning-management-system
https://elearningindustry.com/key-learning-metrics-track-learning-management-system
https://www.youtube.com/watch?v=PvggrbuZA9Y
https://ttcinnovations.com/5-golden-rules-for-risk-management-in-learning-and-development-projects/
https://ttcinnovations.com/5-golden-rules-for-risk-management-in-learning-and-development-projects/
https://elearningindustry.com/best-practices-to-collect-feedback-for-your-online-course
https://elearningindustry.com/best-practices-to-collect-feedback-for-your-online-course
https://www.shiftelearning.com/blog/feedback-system-for-elearning

« SHIFT eLearning (2023). Desafios y oportunidades en la nueva era del
eLearning.
Descripcion breve: Analiza los principales retos de la formacion digital:
como la falta de motivacién, la sobrecarga de informacién y la baja
retencion del alumnado; y propone estrategias para aprovechar las
oportunidades de la nueva era del eLearning mediante personalizacion,
microaprendizaje y uso de inteligencia artificial.
https://www.shiftelearning.com/blogshift/desafios-oportunidades-
nueva-era-elearning
« ENQA (2020). “Consideraciones para asegurar la calidad de la oferta
de e-learning”.
Descripcion general: Marco europeo que ofrece orientaciéon sobre
asegurar la calidad en el disefio, la implementacién y la supervision de
programas de e-learning. Valioso para garantizar la mejora continua.
https://www.enqa.eu/wp-content/uploads/Considerations-for-QA-of-e-
learning-provision.pdf
« Qteishat, M. y Al-Muhtadi, J. (2015). “Disefio e implementacién de un
sistema interactivo de aprendizaje electronico simple”.
Descripcion general: Articulo de investigacion basado en casos que
detalla los pasos de implementacion del sistema, los desafios y los
factores clave de éxito en entornos e-learning interactivos.

https://www.researchgate.net/publication/273853786_ Design_and_ Impl

ementation of Simple Interactive e-learning System
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https://www.shiftelearning.com/blogshift/desafios-oportunidades-nueva-era-elearning
https://www.shiftelearning.com/blogshift/desafios-oportunidades-nueva-era-elearning
https://www.enqa.eu/wp-content/uploads/Considerations-for-QA-of-e-learning-provision.pdf
https://www.enqa.eu/wp-content/uploads/Considerations-for-QA-of-e-learning-provision.pdf
https://www.researchgate.net/publication/273853786_Design_and_Implementation_of_Simple_Interactive_e-learning_System
https://www.researchgate.net/publication/273853786_Design_and_Implementation_of_Simple_Interactive_e-learning_System

APRENDIZAJE GUIADO (3 HORAS)

Paso 1: Introduccién a la gestién de proyectos de e-learning (1h)

 Actividad: Mapeando el recorrido del e-learning

-Introduce el concepto de gestion de proyectos en e-learning, explicando
brevemente su importancia y estructura.

- Cada participante recibe una o mas tarjetas, cada una de las cuales describe
una tarea tipica en el desarrollo de un proyecto de e-learning.

-A continuacion, presenta la primera fase del proyecto (Iniciacién) y explica su
proposito en el contexto del e-learning.

-Las participantes deberan decidir si alguna de sus tarjetas corresponde a esta
fase vy, en caso afirmativo, colocar su tarjeta bajo el encabezado de la fase
correspondiente.

-El proceso se repite para las fases restantes (Planificacién, Ejecucion,
Seguimiento y Cierre), conectando siempre las explicaciones con ejemplos
practicos de e-learning.

-Una vez completadas todas las fases, se realiza un debate en grupo en el que
las personas participantes comentan y proponen posibles reasignaciones.
-Modera la discusion y finalmente revela la categorizacién correcta,
fomentando la reflexion sobre por qué cada tarea pertenece a una fase
determinada.

« Metodologia: Gamificacion, analisis colaborativo, reflexién guiada
« Objetivo de la tarea:
-Comprender la estructura y las fases de la gestion de proyectos en e-

learning clasificando activamente las tareas del proyecto, fomentando el
pensamiento critico vy la discusién entre pares.

\
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TARJETAS DE JUEGO

Definir el
objetivo
general del
proyecto.

Fase del proyecto

INICIACION

Enumerar las
entidades
interesadas
inicialmente
(estudiantes,
patrocinadores,
PYMES).

Fase del proyecto

PLANIFICACION

Asignar tareas
a las personas
integrantes
del equipo.

Crear un
cronograma
detallado que
incluya todos
los hitos.

Seleccionar la
plataforma de
entrega (por
ejemplo,
Moodle, LMS
propietario).

Identificar la
necesidad de
la formacién
(problema/
oportunidad).

Obtener la
aprobacién
formal del
proyecto por
parte del equipo
coordinador.

Dividir el
contenido del

curso en
médulos.

Desarrollar un
plan de
riesgosy
contingencias.




Fase del proyecto

EJECUCION

Revisar Subir
borradores materiales a

con las la plataforma

PYMES LMS.

Fase del proyecto

MONITOREO

Recopilar Actualizar a
nalizacién comentarios .las partes
de los interesadas
de las tareas .
del X usuarios sobre el estado
b Lo B beta. del proyecto.

Supervisar la

Desarrollar el
contenido del
curso.

7~

Formar
personas para
facilitar el
curso.

Seguimiento
del progreso
del proyecto en
relacién con el
cronograma.

Ajustar el
plan en
funcién de los
comentarios o
los retrasos.
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Fase del proyecto

Realizar el
control de

calidad final de
los materiales

del curso.

~

Recopilar Cerrar el
comentarios Documentar proyecto

de los las lecciones formalmente
usuarios aprendidas. con un
finales. informe final.

Descargar tarjetas: ARCHILAB - Tarjetas de fases del proyecto.pdf

Paso 2: Asignacion de responsabilidades: ;Quién hace qué? (45 min)

o Actividad: Mapeo de roles y responsabilidades
-Las personas participantes trabajan en grupos pequenos (4-5 personas) para
trazar responsabilidades en un proyecto de e-learning.
-Utiliza las tarjetas de tareas de la actividad anterior ("Mapeando el recorrido
del e-learning”) y una lista proporcionada de roles comunes (por ejemplo,
gestor/a de proyecto, disefiador/a instruccional, experto/a en la materia,
disefiador/a multimedia, administrador/a de LMS, encargado/a de control de

calidad), vy pide a las participantes que hagan coincidir cada tarea con el rol mas
apropiado durante 15 minutos.

-Luego, durante 10 minutos, los grupos discuten su razonamiento en conjunto,
compartiendo dudas o desacuerdos.

-Guia la discusion, aclarando las responsabilidades tipicas del rol y resaltando
conceptos errdneos frecuentes.

-En la segunda parte de la actividad, las participantes reciben un caso practico
que describe un ejemplo real de un curso e-learning.

-Trabajando nuevamente en grupos, pide a las participantes que identifiquen al
menos una tarea para cada fase del proyecto (Inicio, Planificacién, Ejecucidn,

Monitoreo, Cierre) en base a su caso practico y asignen el rol apropiado para
cada tarea.


https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18JxuAIek-LXIcz_fXAytJWD2Y8ZvdZDY/view?usp=sharing

« Metodologia: Mapeo colaborativo, andlisis de casos practicos, clarificaciéon
guiada.

o Objetivo de la tarea:
-Profundizar la comprension de los roles del proyecto de e-learning asociando
tareas con responsabilidades y aplicando el mapeo de roles a un caso practico
del mundo real.

Paso 3: Planificacion de la hoja de ruta: creacién de un cronograma del proyecto

(30 min)

o Actividad: Elaboracion de un cronograma basico

-Pide a las participantes que trabajen en los mismos grupos para crear un
cronograma de proyecto simple para un curso de e-learning, basado en una
plantilla predisenada.

-Presenta brevemente los elementos clave de un cronograma (fases, tareas,
roles asignados, fechas de inicio y finalizacion).

-Las participantes completan su plantilla distribuyendo tareas en las diferentes
fases (Inicio, Planificacién, Ejecucion, Seguimiento, Cierre) y estimando
duraciones realistas.

-Después de 20 minutos, cada grupo presenta su cronograma vy la persona que
facilita la sesién da feedback general.

« Metodologia: Aplicacidn practica, disefio basado en plantillas, intercambio
entre pares.

« Objetivo de la tarea:
-Aplicar principios de planificacion de proyectos para crear un cronograma

realista para un proyecto de e-learning.

PLANTILLA DE LINEA DE TIEMPO

~

FASE DEL TAREA ROL INICIO FIN ggmﬁgﬂ
PROYECTO ASIGNADO | PREVISTO | PREVISTO ey




EJEMPLO DE LINEA DE TIEMPO

FASE DEL TAREA ROL INICIO FIN ]E)'.IS",['II'QIAI\/? ‘OI‘ODIX
PROYECTO ASIGNADO PREVISTO PREVISTO (DIAS)
Identificar
Iniciacién la S 0 01/09 03/09 2
. proyecto
necesidad
- o Desarrollar
Planifica-
y un plan de SIS 0 04/09 06/09 2
cion proyecto
proyecto
Desarrollar Disefiador/a
. 0 contenidos instruccional
Ejecucién de + Experto/a 07/09 20/09 13
formacién en contenido
Recopilar
Sl Administra
Escucha rios de dor/a LMS 21/09 25/09 4
usuarias
piloto
Elaborar el
. informe Gestor/a de 30/09
Szt final del proyecto 26/09 ¢
proyecto

Paso 4: Herramientas para el éxito: explorando de plataformas de gestion de

proyectos (45 min)

o Actividad: Recorrido por herramientas de gestion de proyectos.

-Demuestra acciones basicas de gestion de proyectos utilizando versiones
gratuitas de Trello y Asana: crear un tablero de proyecto, agregar tareas,

asignar roles y establecer plazos.
-Las personas participantes, trabajando en parejas, replican las acciones en

tiempo real en sus propios dispositivos.

-Después de practicar, pide a los grupos que compartan brevemente sus
impresiones sobre la usabilidad y la posible aplicacién para sus proyectos de e-

learning.

\




o Metodologia: Demostracion guiada, replicacién practica, evaluacién
colaborativa.

« Objetivo de la tarea:
-Adquiera experiencia practica con plataformas basicas de gestion de
proyectos para organizar y realizar un seguimiento de proyectos de
aprendizaje electronico.

APRENDIZAJE BASADO EN EL TRABAJO: 4,5 H

Basandose en los conocimientos adquiridos en el aprendizaje guiado previo,
las participantes deben planificar y organizar un proyecto de e-learning
completo, definiendo los roles del equipo, las tareas, los cronogramas y el uso
de herramientas.

Paso 1: Plan de evolucién del proyecto (1h)

Selecciona el proyecto e-learning (curso/modulo) que desarrollaste durante los
modulos anteriores.
Analiza como lo ampliarias para convertirlo en un programa mas amplio,
abarcando varios modulos, publicos mas diversos o métodos de entrega mas
complejos.
Identifica:

« Nuevos mddulos o lecciones para anadir.

« Nuevos pablicos objetivo a alcanzar.

 Funcionalidades o tecnologias adicionales necesarias.
Escribe un esquema de ampliacion del proyecto de 300 palabras que describa
los nuevos elementos, audiencias y estrategias de implementacion.

Paso 2: Plan detallado de tareas y responsabilidades (1 h)

Crea un desglose detallado de las principales tareas necesarias para
desarrollar y gestionar el programa ampliado, segin tu proyecto actualizado.
Para cada tarea, asigna un rol responsable (por ejemplo, Gestor/a de proyecto,
Disefiador/a instruccional, Experto/a en contenido).

Como resultado, crea una tabla de asignacién de roles y tareas (quién hace qué,
cuando).

Paso 3: Cronograma y planificacion de hitos (1 h)

H
3 ‘ n

Desarrolla un cronograma realista para tu proyecto ampliado, organizando:
o Fases clave del proyecto (Inicio, Planificacién, Ejecucién, Seguimiento,
Cierre)
« Hitos principales (inicio/fin de mddulos, revisiones internas, pruebas piloto)
« Fechas estimadas de inicio y finalizacion de cada fase
Crea como resultado un cronograma completo (en Hojas de calculo de Google,
Excel, Trello o tablero de Asana).

"R\
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Paso 4: Gestion de riesgos y revision entre pares (1,5 h)

Identifica al menos 5 riesgos potenciales que podrian afectar tu proyecto
(técnicos, humanos, organizacionales, financieros).

Para cada riesgo:
« Describe el riesgo
 Evalta su impacto potencial
« Propén estrategias de mitigacion
Intercambia tu plan de gestion de riesgos con otra participante.

Revisa el plan de tu compatiera y proporciona feedback sobre:
« Como de completo es
 Realismo de las estrategias de mitigacion
o Areas de mejora

Aplica los comentarios recibidos si es posible.

Como resultado de este paso, crea un plan de gestion de riesgos (minimo 5
riesgos con estrategias de mitigacion) y un informe de 200 palabras con el
feedback recibido y las mejoras aplicadas (o no).

APRENDIZAJE INDEPENDIENTE (4,5 H)

1. Investigacion (1 h): Busca ejemplos reales de éxitos o fracasos en la gestion
de proyectos de e-learning. Céntrate en identificar las estrategias de gestion
de proyectos utilizadas, los desafios enfrentados y como se abordaron.

Escribe un resumen de 300 palabras destacando:
- El tipo de proyecto
« Pricticas clave de gestion de proyectos aplicadas
« Lecciones aprendidas de la experiencia

2. Analisis de caso practico (1,5h): Selecciona y analiza un caso practico de un
proyecto de desarrollo de un programa de e-learning (ya sea académico o
corporativo).

Céntrate en aspectos como:
« Fases del proyecto (inicio, planificacion, ejecucion, seguimiento, cierre)
o Asignacion de tareas y roles
o Indicadores de éxito del proyecto
« Desafios de gestion encontrados

Escribe un informe de analisis critico de 400 palabras que resuma:
« El enfoque del proyecto
 Gestion de equipos y ejecucion de plazos
« Lecciones aplicables a tus propios proyectos futuros
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3. Creacion (1,5 h): Basandote en los conocimientos recopilados de tu
investigacion y el caso practico, actualiza su Plan de Proyecto de e-learning
Ampliado desarrollado durante el Aprendizaje Basado en el Trabajo:

 Refina tu cronologia
« Ajusta las asignaciones de tareas
o Actualiza tus estrategias de gestion de riesgos

Revisa tu documento de Plan de Proyecto y escribe una justificacion de 200
palabras explicando las principales mejoras y por qué eran necesarias.

4, Autorreflexién (30 min): Reflexiona sobre tu recorrido de aprendizaje
durante este mddulo, centrandote en las habilidades de gestién de proyectos.

Escribe una reflexion personal de 200 palabras respondiendo:
« ¢;Qué habilidades de gestion de proyectos has mejorado mas?
« ¢Qué parte del ciclo del proyecto te resulté mas desafiante?
« (Como aplicaras estas habilidades a futuros proyectos de e-learning en el
mundo real?

e
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APRENDIZAJE GUIADO (3 HORAS)

Paso 1: Lanzamiento exitoso: prioridades y obstaculos (45 min)

@ Actividad: Tutorial de preparacion para el lanzamiento

-Introduce durante 10 minutos la importancia de una preparaciéon exhaustiva
antes de lanzar un programa de e-learning y presenta un breve caso de
lanzamiento de un curso.

-Cada participante recibe una lista mixta de acciones (algunas criticas para el
prelanzamiento, otras no).

-Primero, individualmente, pide a las participantes que seleccionen qué
acciones creen que son esenciales para un lanzamiento exitoso. (10 min)

-A continuacién, en grupos pequefios (de 4 a 5 personas), comparan sus
opciones y negocian una lista final de “elementos esenciales para el
lanzamiento”. (15 min)

-Finalmente, pide a cada grupo que comparta sus listas con una justificacion.
Modera una discusién colectiva, revisando las prioridades correctas,
explicando por qué ciertas tareas son criticas y destacando errores comunes
en casos reales.

« Metodologia: Pensamiento critico individual, negociacion grupal, revision
guiada.

« Objetivo de la tarea:
-Fortalecer la capacidad de evaluar criticamente los pasos necesarios para el

lanzamiento con éxito de un programa de e-learning, reconociendo errores
comunes y buenas practicas.
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LISTA DE ACCIONES

(ESENCIAL PARA EL
ACCION LANZAMIENTO? (DESPUES DE LA
DISCUSION EN GRUPO)
Realizar una revision final del ,
v Si

contenido por parte de las PYME

Subir el contenido final dos dias

Debatible (plazo ajustado,

antes del lanzamiento arriesgado)
Anunciar el lanzamiento del curso
en el boletin interno de la < Si

organizacion.

Crear un médulo complementario
de nivel avanzado

No (no es critico para el
lanzamiento inicial)

Realizar una auditoria de
accesibilidad técnica

< Si

Grabar un video promocional para
redes sociales

Opcional (valor de marketing,
pero no critico para la
preparacion operativa)

Asegurar que todo el contenido
multimedia sea compatible con
todos los navegadores

< Si

Enviar a las personas usuarias una

(itil pero no estrictamente,

encuesta opcional previa al curso esencial
Preparar un documento de
preguntas frecuentes para 7 Si

problemas comunes de las
personas usuarias.

Agregar un sistema de insignias
gamificado después del
lanzamiento

No (mejora, no es critico para
el lanzamiento)
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Paso 2: Monitoreo y deteccion temprana de problemas (45 min)

« Actividad: Crea tu tabla de monitorizacién

-La persona facilitadora explica durante 15 minutos la importancia de
monitorear los programas de e-learning después del lanzamiento e introduce
conceptos basicos de KPIs (por ejemplo, tasas de inscripcion, finalizaciéon del
curso, satisfaccién del usuario, problemas técnicos).

-Las participantes, en grupos, disefian una tabla de monitorizacién simple
utilizando una plantilla de Google Sheets proporcionada (15 min).

-Deben seleccionar 5 KPIs, definir las fuentes de datos, frecuencia de
recoleccion de datos y quién serd la persona responsable de su seguimiento.
-En los Gltimos 15 minutos, los grupos comparten y presentan brevemente sus
tablas de monitorizacién, v la persona que facilita la sesién proporciona
feedback colectivo.

« Metodologia: Disefio colaborativo de tableros de control, aprendizaje
aplicado, intercambio entre pares.

« Objetivo de la tarea:

-Desarrollar la capacidad de crear un sistema practico para monitorear y dar
seguimiento al estado de un programa de e-learning.

PLANTILLA DE PANEL DE CONTROL DE MONITOREO

KPIs
(Indicadores OBJETIVO/ FUENTE DE FRECUENCIA PERSONA
Clave de REFERENCIA DATOS DE MONITOREO RESPONSABLE
Rendimiento)
Tasa de : 90/0- de. las Info.rmes de el
matriculacién inscripciones registro de Semanalmente ST
previstas LMS
Tasa de 80% dentro del .. .
Y Seguimiento de . Disefiador/a
finalizacion del cronograma del Quincenal . .
cursos LMS instruccional
curso curso
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Puntuacion de ipe a2 Encuesta
. .y Calificacion . . Control de
satisfaccion del . posterior al Fin de curso .
promedio 4/5 calidad
alumnado curso
Tickets de Menos de 10 Reglst.trf)s del Administrador/
. . . . servicio de Semanal
soporte técnico incidentes . . a de LMS
asistencia
Tasja (.ie Cumplimiento del TR el Disefiador/a
cumplimiento o control de Antes del . .
100% con WCAG . . multimedia
de la calidad lanzamiento
o ens 2.1
accesibilidad manuales

Paso 3: Simulacion de una crisis: reaccionar rapido, reaccionar con inteligencia

(45 min)

o Actividad: Juego de roles de respuesta a riesgos

-Las personas participantes se dividen en pequefos grupos.

-Cada grupo recibe un escenario de crisis que podria ocurrir durante o poco
después del lanzamiento de un programa de e-learning (por ejemplo, baja
inscripcidn, fallo de la plataforma LMS, quejas importantes de accesibilidad).
-Los grupos tienen 15 minutos para preparar un plan de accion de emergencia
que cubra los pasos inmediatos, estrategias de comunicacién y opciones
alternativas.

-Luego, cada grupo presenta su plan de accion al grupo.

-La persona que facilita modera una sesion de feedback, destacando las
fortalezas y las brechas y proponiendo buenas practicas del mundo real.

o Metodologia: Juego de roles basado en escenarios, planificacién de
emergencias, presentaciones grupales.

« Objetivo de la tarea:
-Fortalecer las habilidades de toma de decisiones rapidas y gestion de crisis

en el contexto de la implementacion de programas e-learning.

EJEMPLOS DE ESCENARIOS DE CRISIS

Escenario 1: Fallo de la plataforma LMS durante el lanzamiento
o Descripcion: El dia del lanzamiento, la plataforma LMS deja de responder y
las personas usuarias no pueden acceder al curso.

\



« Problema: Riesgo de percepcion negativa, pérdida de participantes, dafio a /
la credibilidad.

« Tarea: Desarrollar una respuesta rapida ante la emergencia (comunicacion,
acceso alternativo, si es posible, gestion de incidentes).

Escenario 2: Participacion extremadamente baja
o Descripcion: Dos semanas después del lanzamiento, los datos muestran que
menos del 20% de los estudiantes inscritos han completado el primer
maddulo.

pe

« Problema: Riesgo de fracaso del curso, insatisfaccion de patrocinadores.

o Tarea: Identificar causas potenciales y proponer acciones correctivas
inmediatas (por ejemplo, recordatorios, incentivos de motivacién, ajuste de
contenido).

Paso 4: Medir el éxito e impulsar la mejora (45 min)

« Actividad: “De los datos al conocimiento”

-Presenta técnicas para interpretar los datos de monitoreo y feedback de las
personas usuarias para orientar las mejoras.
-Las participantes, en parejas, analizan un conjunto de datos ficticios que
simulan un programa de e-learning posterior al lanzamiento (con indicadores
como tasas de finalizacion, puntuacion de feedback y tasas de abandono).
-Deben:

o Identificar tendencias positivas

« Detectar problemas potenciales

« Sugerir dos acciones de mejora para futuras iteraciones
-La persona que facilita la sesién concluye con una reflexion colectiva
vinculando los resultados del monitoreo con los ciclos de mejora continua en la
gestion del e-learning.

« Metodologia: Ejercicio de interpretacién de datos, analisis en parejas,
reflexion grupal.

« Objetivo de la tarea: aprender a extraer informacidén ttil de los datos del
programa de e-learning para impulsar la mejora continua.




EJEMPLOS DE CONJUNTOS DE DATOS FICTICIOS
Ejemplo 1 de conjunto de datos (versién basica)

METRICA RESULTADO
Namero de estudiantes matriculados 150
Namero de estudiantes que completan el primer 90
mo&dulo
Tasa de finalizacién del curso final 55 %
Puntuacién media de satisfaccidén del alumnado 3.2/5
(encuesta) '
Namero de problemas técnicos notificados 12

Comentarios mas comunes

"La navegacion es

confusa.”
Ejemplo de conjunto de datos 2 (version mas detallada)
MGDULO TASA DE PIE\IAI\E')LI[:%IE? N COMENTARIOS
FINALIZACION (%) SATISEACCION COMUNES
Modulo 1 90% 4.1/5 Positivo, fac11 de
Introduccion seguir.
Mébdulo 2: .
Fundamentos 70% 3.5/5 Cor.ltemdo
, . demasiado denso
teoricos
Médulo 3: Instrucciones
Ejercicio de 45% 2.9/5
. s confusas
aplicacion
Enlace de
Evaluacién final 30% 3.0/5 evaluacién dificil
de encontrar

pe
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APRENDIZAJE BASADO EN EL TRABAJO: 4,5 H

Basandose en los conocimientos adquiridos durante el aprendizaje guiado
anterior, las participantes deben planificar el lanzamiento, monitoreo y
evaluacion de un programa de e-learning, preparando herramientas practicas
como listas de verificacion, tablas de monitorizacion, planes de respuesta a
crisis e informes de evaluacion para asegurar una implementacion exitosa y
una mejora continua.

Paso 1: Desarrollo del plan de lanzamiento (1 h)

Prepara un plan integral de preparacion para el lanzamiento del proyecto de
e-learning que desarrollaste en el Capitulo 1.
Este plan debe incluir:
o Lista de verificacién previa al lanzamiento: controles finales de contenido,
plataforma, acceso y soporte.
« Una estrategia de comunicacién: como y cuando se informarda a las
personas usuarias (correos electrdonicos, anuncios en la plataforma).

Paso 2: Plan de seguimiento y control (1,5 h)

Disefia una estrategia de seguimiento practica para las & primeras semanas
tras el lanzamiento de tu programa, que incluya:

» 5 KPIs seleccionados (indicadores clave de rendimiento),

« Métodos y frecuencia de seguimiento,

« Miembros del equipo responsables.
Como resultado de esta actividad, prepara una tabla de monitorizacion
completa (utilizando la plantilla del Paso 2 de la Actividad de aprendizaje
guiado) y escribe un plan de monitoreo de 200 palabras que describa los
procedimientos de seguimiento.

Paso 3: Simulacion de gestion de crisis (1 h)

Selecciona un escenario de riesgo (por ejemplo, fallo técnica, baja
participacion) que podria ocurrir durante el lanzamiento de tu programa de e-
learning.
Crea un plan de respuesta a crisis que cubra:

« Acciones de emergencia inmediatas,

« Pasos de comunicacion con las partes interesadas,

» Estrategias de contingencia.

Paso 4: Evaluacion y feedback tras la implementacion (1 h)

Después de la simulacion de "lanzamiento" o del desarrollo del proyecto,
evalia los resultados utilizando comentarios reales del alumnado (si estan
disponibles) o un conjunto de datos ficticios.




Identifica:
o Fortalezas del lanzamiento e implementacién temprana,
« Areas que necesitan mejoras,
« 2 acciones concretas para la mejora futura.

Ademads, intercambia tu evaluacién con un/a compafiero/a y propociona
feedback estructurado.
Redacta como resultado un informe de evaluacion de 300 palabras.

APRENDIZAJE INDEPENDIENTE: 4,5H

1. Investigacién (1h): busca buenas practicas para el seguimiento y mejora de
programas de e-learning tras el lanzamiento.

Concéntrate en:
o COmo los programas exitosos hacen seguimiento del rendimiento y la
experiencia de usuario
« Errores comunes y como evitarlos.

Escribe un resumen de 250 a 300 palabras.
2. Anélisis de caso practico (1,5 h): Analiza un caso real en el que un programa

de e-learning necesitd ajustes posteriores al lanzamiento (por ejemplo,
después del feedback de usuarios, problemas técnicos, baja participacion).

Identifica:
« Cbmo se detectaron los problemas
« Qué acciones se tomaron
« Resultados y lecciones aprendidas.

Escribe un informe de 400 palabras analizando el caso practico.

3. Creacion (1,5 h): Actualiza tu proyecto del Aprendizaje Basado en el Trabajo
basandote en la investigacion y el analisis de caso:

 Refina la table de monitorizacion o los KPIs,

 Actualiza los planes de contingencia,

o Ajusta las estrategias de comunicacién o evaluacion si es necesario.

Crea la version final actualizada de tu plan de gestion de proyectos de e-
learning vy escribe una justificacién de 200 palabras explicando las mejoras
clave realizadas.

4, Autorreflexion (30 min): Reflexiona sobre las habilidades adquiridas
durante este capitulo, especialmente:
 Gestion de crisis,
« Seguimiento y evaluacion.

\
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Escribe una reflexion personal de 200 palabras respondiendo:
 ¢;Qué habilidades has desarrollado mas?
o (Cudl fue la parte mas dificil de implementar y supervisar un programa de
e-learning?
« ;/Como aplicarias estas habilidades en proyectos reales?




8. Instrucciones metodoldgicas

Al inicio del programa, se debe ofrecer a las personas participantes una visién general
de la estructura del curso, los métodos de ensefianza y los enfoques de evaluacidn,
garantizando que el proceso de evaluacién incluya una forma sencilla de medir los
conocimientos adquiridos.

Crear un entorno acogedor y comodo es esencial, ya que las primeras interacciones
marcan el tono de toda la experiencia de aprendizaje. Las participantes buscaran
respeto, confianza y una actitud positiva por parte de la persona facilitadora.
Independientemente de si el programa sigue un modelo de aprendizaje tradicional o
interactivo, es fundamental mantener un equilibrio entre profesionalidad y cercania.
Establecer vinculos con las participantes es muy beneficioso, ya que les permite
interactuar entre si y fomenta un ambiente de aprendizaje colaborativo. Esta fase
también ayuda a identificar sus expectativas, necesidades de aprendizaje y posibles
lagunas de conocimiento que deberian abordarse durante el programa.

Para aquellas personas que participen en un aprendizaje interactivo mediante un
sistema de estudio independiente, se debe prestar especial atencion a la duracién del
programa. Ofrecer orientacion sobre cdmo navegar por el plan de estudios y sugerir un
esquema estructurado de progreso mejorard su experiencia de aprendizaje y
garantizard mejores resultados.

- Preparar la sala para facilitar el aprendizaje v la interaccion entre las personas del
grupo.

- Presentacion de la persona que facilitara la sesién

- Pedir a las personas participantes que se presenten, explicando su experiencia
laboral, educacidn, trabajo que realizan, etc.

- Registrar las expectativas de las participantes

- Presentar los aspectos administrativos del programa (listas de asistencia, etc.)

- Definir los objetivos del programa y las competencias que las participantes deberan
adquirir como resultado de las actividades formativas.

- Explicar como se estructurard y organizara el proceso.

- Presentar las reglas basicas de comunicacioén (respeto mutuo, escuchar a las otras
personas, comportamiento en Internet, etc.)




9. METODOS RECOMENDADOS PARA EL SEGUIMIENTO DE

LA CALIDAD Y EL EXITO DE LA IMPLEMENTACION DEL
PROGRAMA

En el proceso de seguimiento de la calidad y el rendimiento del programa educativo se
aplican las siguientes actividades:
 Se realizan investigaciones y encuestas andnimas a las personas participantes
sobre las sesiones impartidas, la literatura y los recursos de aprendizaje, las
estrategias de apoyo, la implementacion y mejora del proceso de ensefanza-
aprendizaje, la carga de trabajo, las evaluaciones de conocimiento y la
comunicacion con el personal docente.
» Se realizan investigaciones y encuestas al personal docente sobre los mismos
temas mencionados en el parrafo anterior.
e Se lleva a cabo un andlisis del éxito, la transparencia y la objetividad de las
evaluaciones y del logro de los resultados de aprendizaje.
e Se realiza un analisis de las condiciones materiales y del personal necesarias para
llevar a cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Los resultados de las encuestas proporcionan una visidbn general del éxito del
programa, asi como una evaluacion de la calidad del trabajo de los docentes.

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION

Los procedimientos de evaluacion del programa Arquitectos de e-learning: Disefiando
el Futuro del Mercado Laboral estan disefiados para medir sistematicamente el
progreso de las personas participantes hacia el logro de los resultados de aprendizaje
definidos. Estos procedimientos se alinean con los principios del aprendizaje de adultos
(andragogia) y enfatizan la evaluacién basada en competencias, garantizando que las
participantes adquieran tanto los conocimientos tedricos como las habilidades
practicas esenciales para el éxito profesional en la arquitectura de e-learning.

Objetivos de la evaluacion:

» Monitorear el progreso de las participantes en la adquisicion de competencias
relacionadas con el disefio instruccional, la creacion de contenido digital, la
integracion de tecnologia y la gestién de programas de e-learning.

« Validar el logro de los resultados de aprendizaje a través de indicadores medibles.

» Proporcionar feedback constructivo para apoyar la mejora continua.

e Garantizar el cumplimiento de los estandares europeos de FP y del Marco Europeo
de Cualificaciones (MEC).

METODOS DE, EVALUACION

Se emplea un enfoque mixto de evaluacidn, que combina evaluaciones formativas vy
sumativas para abordar las diversas modalidades de aprendizaje (aprendizaje guiado,
basado en el trabajo e independiente):
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EVALUACIONES FORMATIVAS

Cuestionarios interactivos: se realizan después de cada capitulo para evaluar la
comprensién de los conceptos tedricos (por ejemplo, teorias pedagoégicas,
funcionalidades de la plataforma LMS).

Revisiones por pares: las participantes revisan y valoran los prototipos de disefno
instruccional o el contenido digital de sus compafieros/as, lo que fomenta el
aprendizaje colaborativo.

Debates de progreso: Reflexiones facilitadas durante las sesiones de aprendizaje
basadas en el trabajo para identificar desafios y ajustar las estrategias de
ensefianza.

Diarios de autoevaluacién: las participantes documentan el desarrollo de sus
habilidades y alinean el progreso con sus objetivos personales.

EVALUACIONES SUMATIVAS

o Proyecto final: Disefio de un programa completo de e-learning que integre las
competencias de todos los mddulos (por ejemplo, creaciéon de un curso utilizando
Articulate Storyline, aplicacién de modelos instruccionales como ADDIE).

« Demostraciones practicas: Tareas practicas, como adaptar materiales tradicionales
en mddulos de aprendizaje electrénico interactivos o configurar ajustes de LMS.

« Prueba final de conocimientos: un examen cronometrado que evalia el dominio de
conceptos clave (por ejemplo, principios de andragogia, cumplimiento de derechos
de autor en contenido digital).

INDICADORES DE EVALUACION

Los indicadores se asignan a los resultados de aprendizaje de cada moédulo, lo que
garantiza la alineacion con los estandares vocacionales:




E190% de las
Aplicar modelos de participantes
diseno instruccional | disefian un plan de
a entornos e- curso siguiendo los
learning. marcos ADDIE o
SAM.

Evaluacién basada
en rubricas de
proyectos finales.

Mobdulo 1

El 90% produce Revision por
Desarrollar contenido pares +
contenidos digitales compatible con evaluacion por
accesibles e SCORM con parte de

interactivos. evaluaciones facilitatores de
integradas. tareas practicas.

Médulo 2

Utilizar El 90% demuestra
herramientas de competencia en la
eLeaerning (por configuracion de

ejemplo, LMS, roles de usuario de
software de LMS y paneles de
creacion). analisis.

Tareas de
simulacién
observadas.

Médulo 3

El 80% presenta un
Gestionar proyectos plan de proyecto
de e-learning con estrategias de Evaluacion de
Mébdulo 4 dentro del mitigacion de informes escritos
presupuesto y el riesgos y vy defensas orales.
cronograma. asignacion de
recursos.

INDICADORES ADICIONALES:

e Tasa de participacion: Asistencia minima del 95% en las sesiones de aprendizaje
guiado.

 Entrega oportuna: finalizacién del 85% de las tareas de aprendizaje independiente
dentro de los plazos establecidos.

» Punto de referencia de empleabilidad: el 70% de los estudiantes informan una mayor
confianza en las habilidades necesarias para el trabajo después del programa (a
través de encuestas posteriores al curso).




ANALISIS Y ELABORACION DE INFORMES DE, DATOS

Los datos cuantitativos (por ejemplo, puntuaciones de evaluacion, tasas de finalizacién)
se agregan para evaluar la efectividad general del programa.

Se analiza el feedback cualitativo de las autoevaluaciones y las revisiones de pares
para perfeccionar los métodos de instruccidn.

Los informes de evaluacion final se comparten con las partes interesadas
(participantes, formadores, socios del proyecto de la UE) para garantizar la
transparencia y el cumplimiento de los requisitos de financiacion.

FEEDBACK Y REFUERZO
Se proporciona feedback individualizado dentro de los 7 dias posteriores a la
finalizacion de la evaluacion.

Las participantes que obtienen una puntuacidon inferior al 70 % en tareas sumativas
reciben planes de recuperacion especificos, que incluyen recursos de practica
adicionales o sesiones de tutoria.

Este marco de evaluacién estructurado pero flexible garantiza que las personas adultas

sean evaluadas de manera respetuosa y equitativa, alineandose con sus motivaciones
orientadas a objetivos y los propoésitos vocacionales del programa.
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