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Esta guia tiene por objetivo proporcionar pautas detalladas para el disefio y desarrollo de un curso de aprendizaje
electrénico o e-learning, como se denominara en esta guia, para instructores y disefiadores pedagogicos sin experiencia
en el disefio de programas de e-learning. También se presentan conceptos basicos e informacién sobre los procesos y
recursos necesarios para desarrollar programas de e-learning que podrian ser de interés para gestores de capacitacion.

La informacién en esta guia esta basada en modelos de ensefianza y teorias pedagdgicas consolidados e
incorpora la experiencia de la FAO en cursos de e-learning en el contexto del desarrollo. Existen varias definiciones
para e-learning que reflejan diversas perspectivas; en este documento se define de la siguiente manera:

El e-learning contempla el uso de tecnologias informaticas y de Internet para ofrecer una
amplia gama de soluciones que faciliten el aprendizaje y mejoren el rendimiento.

Esta guia se centra en el aprendizaje formal, especificamente los cursos estructurados para alcanzar objetivos de
capacitacion fundamentalmente laborales.’ No aborda asuntos como la evaluacion de necesidades o las etapas de una
evaluacién de un proyecto de capacitacién, sino mas bien el disefio, desarrollo y suministro de actividades asociadas
al learning. La gufa esta enfocada en soluciones de e-learning adaptadas a contextos de desarrollo caracterizados

por limitaciones tecnolégicas como equipos computacionales inadecuados o conexiones a Internet lentas.

Mucho de lo que cubre este documento puede aplicarse al e-learning a nivel de educacién primaria y secundaria,
sin embargo, estas pautas fueron disefiadas para adultos, es decir, para quienes han finalizado sus estudios formales
y aun se sienten motivados a capacitarse para desempefarse mejor en el trabajo y aumentar sus conocimientos.

Los alumnos adultos tienen algunas caracteristicas en comin que no comparten con los alumnos regulares,
y esto afecta el disefio de los programas de aprendizaje. Especificamente, los alumnos adultos:

> Necesitan saber cudles son los beneficios del aprendizaje (por qué necesitan aprender algo);

> Prefieren adquirir conocimientos a través de la experiencia;

v

Abordan el aprendizaje como una forma de resolucién de problemas;

\%

Aprenden mejor si perciben el valor y pueden aplicar los contenidos de manera inmediata, y

\"

Prefieren estudiar a su propio ritmo y en un horario y lugar que les acomode.
Esta guia consta de cuatro partes:
Primera Parte: Introduccién

La primera parte (capitulos 1y 2) ofrece una introduccién al e-learning, sus caracteristicas, las actividades y
los recursos necesarios para elaborar un proyecto de e-learning. Esta dirigida principalmente a los gestores
de capacitacion y desarrollo de capacidades y aquellos que desean implementar un proyecto de e-learning
que integre los elementos de e-learning a los programas de capacitacién de su organizacion.

" No obstante, el e-learning no solo se limita a cursos formales bien definidos. También comprende
otras formas de aprendizaje, como el aprendizaje en el hogar o el lugar de trabajo a través de, por
ejemplo, el e-mentoring (asesoramiento en linea) y el e-coaching (preparacién en linea)..



Segunda Parte: Disefio de un curso de e-learning

La segunda parte (capitulos 3 y 4) ofrece pautas para el disefio de un curso de e-learning (comenzando por las necesidades,
metas y andlisis de tareas/temas hasta la definicion de los objetivos, la secuenciacién y las alternativas de estrategias de
aprendizaje y formas de impartir las clases). Esta parte esta dirigida principalmente a los instructores y los disefiadores
pedagdgicos que desean crear proyectos de aprendizaje que efectivamente satisfagan las necesidades de los alumnos.

Tercera Parte: Creacién de contenido interactivo

La tercera parte (capitulos 5, 6 y 7) entrega pautas detalladas para la creacién de contenido interactivo (desde la aplicacion
de estrategias y medios para el aprendizaje hasta el desarrollo de material pedagdgico). Estos capitulos estan dirigidos

a disefiadores pedagdgicos y expertos en las areas tematicas asociadas al desarrollo de contenidos, asi como a aquellos
que desean aprender més sobre las metodologfas y herramientas empleadas para crear contenido para el e-learning.

Cuarta Parte: Gestién y evaluacion de actividades educativas

La cuarta parte (capitulos 8 y 9) ofrece una resefa sobre el aprendizaje colaborativo en linea, los métodos
de evaluacién y las plataformas de aprendizaje empleadas para ofrecer cursos en linea. Esta parte

estd dirigida a los gestores de capacitacion, a facilitadores y a disefiadores pedagdgicos que desean
aprender como dictar y evaluar un curso en linea y como las plataformas educativas pueden apoyarlos

al momento de impartir un curso y para que los participantes se comuniquen entre ellos.

Esta guia también incluye un glosario, una bibliografia y varias plantillas y tablas.
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PARTE | — INTRODUCCION

EN ESTA SECCION SE EXAMINAN LOS MOTIVOS PARA ELABORAR
CURSOS DE E-LEARNING Y PRESENTA UNA RESENA DE AQUELLAS
SITUACIONES EN LAS CUALES EL E-LEARNING ES UNA BUENA
SOLUCION. TAMBIEN SE EXAMINAN LAS ETAPAS NECESARIAS

PARA EL DISENO DE UN CURSO DE E-LEARNING, LOS RECURSOS Y
TECNOLOGIA NECESARIAS, LOS PRINCIPALES TIPS DE E-LEARNING
Y SUS COMPONENTES, Y ALGUNOS EJEMPLOS DE CURSOS DE
E-LEARNING DESARROLLADOS POR LA FAQ Y SUS SOCIOS.



1.

PRIMEROS PASOS

¢El e-learning es una alternativa dtil y efectiva?

Juan es el director administrativo de una
organizacién no gubernamental.

Entre las actividades que desarrolla, la organizacion
ofrece capacitacién en seguridad alimentaria a
profesionales de varios paises en desarrollo.

Debido al creciente nimero de solicitudes de
capacitacion de diversos paises, Juan esta considerando
la posibilidad de incluir el e-learning como una alternativa
en el plan de capacitacién de la organizacién.

Lo que ahora quiere saber es si el e-learning es
una alternativa Util para la organizacién y si es
tan efectiva como la capacitacién tradicional.

En este capitulo abordaremos los siguientes temas:

> Los principales motivos para desarrollar cursos de e-learning;

> Los principales tipos de cursos de e-learning y sus componentes;

> Coémo combinar el e-learning con los cursos presenciales, y

> Ejemplos de cursos de e-learning desarrollados por la FAO.

1.1 ;PARA QUE DESARROLLAR CURSOS DE E-LEARNING?

Muchas organizaciones e instituciones estan aplicando el e-learning ya que puede

ser tan eficaz como la capacitacién tradicional, a menor costo.

Desarrollar programas de e-learning tiene un costo mayor al de preparar material para una sala de clases

y capacitar a instructores, especialmente si se emplean métodos multimedia o altamente interactivos. No

obstante, los costos del e-learning (incluidos los costos de los servidores Web y el soporte técnico) son
considerablemente menores que los costos asociados a las instalaciones para las salas de clases, el tiempo
de los instructores, y el tiempo de viaje de los alumnos y de ausencia de su trabajo para asistir a clases.




Asimismo, el e-learning puede llegar a un publico destinatario mas amplio al permitir participar a

quienes tienen dificultades para asistir a una sala de clases convencional debido a que:

>

>

>

>

Estan dispersos geograficamente y cuentan con poco tiempo y/o recursos para viajar;

Estan ocupados con compromisos laborales o familiares que no les permiten
asistir a cursos en fechas especificas y con horarios fijos;

Estan ubicados en zonas de conflicto o post-conflicto por lo que su movilidad esta restringida por motivos de seguridad;
Su participacion en sesiones en aula esta limitada por motivos culturales o religiosos;

La comunicacién en tiempo real se les hace dificil (por ej., los alumnos extranjeros o los muy timidos).

El e-learning puede ofrecer métodos eficaces de ensefianza, por ejemplo, practicando la retroalimentacion

asociada, combinando actividades colaborativas con estudio autodirigido, adaptando los itinerarios de

aprendizaje a las necesidades del alumno y empleando simulaciones y juegos. Asimismo, la calidad de la

ensefianza es igual para todos los alumnos debido a que no depende de un instructor especifico.

;SE PUEDE EMPLEAR EL E-LEARNING PARA TODO TIPO DE CAPACITACION?

Los programas de capacitacion tienen por objetivo desarrollar diversos tipos de habilidades:

> habilidades cognitivas, que traen consigo el desarrollo de mayores conocimientos y
comprensién (por ej., conceptos cientificos ), la capacidad de seguir instrucciones (por
ej., capacidades procesales) y la aplicacion de métodos de resoluciéon de problemas
en nuevas situaciones (por ej., capacidades de pensamiento o mentales);

> habilidades interpersonales, como las que se requieren para la
escucha activa, la presentacién o la negociacién, y

> habilidades psicomotoras, que requieren de la adquisicion de percepciones y
movimientos fisicos (por ej., jugando deportes o conduciendo un automévil).

¢De qué manera puede el e-learning abordar estos dominios diversos?

La mayoria de los cursos de e-learning estan disefiados para desarrollar las habilidades
cognitivas; el dominio cognitivo es el mas adecuado para el e-learning. Dentro del dominio
cognitivo, podrian ser necesarias mas actividades de e-learning interactivas para las capacidades
de pensamiento debido a que estas habilidades se adquieren mejor “haciendo”.

El aprendizaje en el dominio interpersonal también puede ser abordado a través del e-learning
empleando métodos especificos. Por ejemplo, pueden emplearse los juegos de rol interactivos
con la retroalimentacién correspondiente para cambiar actitudes y conductas.

Algunas de las preguntas que hay que hacer al momento de elegir entre el e-learning, la
instruccion presencial u otros tipos de aprendizaje informal o en el lugar de trabajo son:

>

>

¢ Cuadl es el costo relativo de cada método de capacitacién?

¢ El aprendizaje es impartido en una unidad o escalonado en el tiempo?

¢Satisface una necesidad de aprendizaje de corto o largo plazo?

¢ Los participantes tienen acceso a un computador y los equipos de comunicacién necesarios?

¢Los participantes se encuentran lo suficientemente motivados para las
modalidades de e-learning o de aprendizaje autodirigido?

¢Los horarios y la ubicacion geografica de los participantes objetivo hacen posible
el aprendizaje en aula y otro tipo de aprendizaje sincrénico?



EL E-LEARNING ES UNA BUENA ALTERNATIVA CUANDO...

> existe gran cantidad de contenidos que deben transmitirse a un nimero importante de alumnos;
> los alumnos provienen de lugares dispersos geograficamente;

> |a movilidad de los alumnos esta limitada;

> los alumnos cuentan con poco tiempo para dedicar al aprendizaje;

> los alumnos no tienen un nivel adecuado de comprension auditiva o lectora;

> los alumnos tienen conocimientos basicos de computacién y de uso de Internet;

> existe la necesidad de contar con conocimientos homogéneos sobre el tema;

> los alumnos estan altamente motivados por aprender y aprecian ir avanzando a su propio ritmo;
> el contenido debe ser reutilizado para otros grupos de alumnos a futuro;

> la capacitacién tiene por objetivo desarrollar las habilidades cognitivas y no las psicomotoras;

> el curso aborda necesidades de capacitacién de largo y no corto plazo;?

> se necesita recopilar datos y hacerles seguimiento.

El e-learning no es un método que pueda satisfacer todas las necesidades, y es poco probable que el aprendizaje en
aula en una organizacién sea reemplazado por completo. El e-learning, para que sea mas eficaz en funcién de los costos,
podria complementarse con la capacitaciéon convencional para que pueda alcanzar el mayor nimero posible de alumnos.

1.2 ENFOQUES DE E-LEARNING

Existen dos enfoques globales para el e-learning: el aprendizaje autodirigido
y el aprendizaje dirigido/facilitado por un instructor.

Los alumnos que aprenden por su cuenta y a su propio ritmo estan solos y son completamente
independientes, en tanto los cursos de e-learning facilitados o dirigidos por un instructor ofrecen
distintos niveles de apoyo de tutores e instructores y colaboracién entre los alumnos.

Los cursos de e-learning suelen emplear ambos enfoques, pero para ser breves
y practicos, es mas facil examinarlos de manera separada.

N El e-learning autodirigido

A los alumnos se les ofrece material pedagdgico para el e-learning (conocido
también como aprendizaje basado en la Web o WBT, por su sigla en inglés),
que puede ser complementado con recursos adicionales y evaluaciones.

El material del curso por lo general se almacena en un servidor Web y los alumnos pueden
acceder a este material desde una plataforma de aprendizaje en linea o un CD-ROM.

Los alumnos realizan el curso a su propio ritmo y definen las rutas de aprendizaje
personal en funcién de sus propias necesidades e intereses. Quienes proporcionan el e-learning no tienen que
mantener un horario fijo con los alumnos, y tampoco tienen que estar pendientes de ellos o hacerles seguimiento.

Los contenidos para el e-learning son desarrollados en funcién de un conjunto de objetivos de aprendizaje y se
entregan a través de diversos elementos y medios, como textos, graficos, audio y video. Deben proporcionar
todo el apoyo pedagdgico posible (a través de explicaciones, ejemplos, interactividad, retroalimentacién,
glosarios, etc.), para que los alumnos puedan aprender por su cuenta. No obstante, por lo general se ofrece a
los alumnos algun tipo de apoyo, como apoyo técnico enviado por email o e-tutoring (tutoria en linea).

Si se ofrece e-learning autodirigido a través de una conexién a Internet, se podria hacer
un seguimiento a las acciones de los alumnos en una base de datos central.

2 Desarrollar un programa de e-learning requiere mas tiempo del que se necesita para preparar un curso de capacitacion tradicional.
Si la capacitacion se necesita de manera urgente, la mejor solucién podria ser la realizacién de una serie de sesiones.




@ El e-learning dirigido y facilitado por un instructor
1

En este modelo se desarrolla un programa de estudios lineal que integra varios
elementos de contenido y actividades a un curso cronolégico o plan de estudios.

El curso es programado y dirigido por un instructor y/o facilitador
a través de una plataforma de aprendizaje en linea.

Los contenidos para el e-learning para estudio individual pueden ser integrados a las charlas
del instructor, a trabajos individuales y a actividades colaborativas entre los alumnos.

Los alumnos, facilitadores e instructores pueden utilizar herramientas de comunicacién como
e-mails, foros de discusidn, chats, encuestas, pizarras digitales, intercambio de aplicaciones,
y audio y video conferencias para comunicarse entre si y el trabajo conjunto.

Uno de los ultimos pasos, por lo general, incluye un ejercicio o examen para evaluar lo aprendido.

1.3 LOS COMPONENTES DEL E-LEARNING

Como hemos visto, los enfoques de e-learning pueden combinar distintos tipos de componentes de e-learning, entre ellos:
(a) contenidos de e-learning;
(b) e-tutoring (tutoria en linea), e-coaching (preparacién en linea), e-mentoring (asesoramiento en linea);
(c) aprendizaje colaborativo, y
(d) aula virtual.
Revisemos rapidamente estos componentes.
(a) Contenidos de e-learning
Los contenidos de e-learning pueden incluir:

> Recursos simples de aprendizaje;
> e-lessons (lecciones en linea) interactivas;
> simulaciones electrénicas, y

> material de apoyo para el trabajo.

Recursos simples
de aprendizaje

Los recursos simples de aprendizaje son los recursos no interactivos, tales como documentos,
presentaciones en PowerPoint, videos o archivos de audio. Este material no es interactivo en
el sentido que los alumnos solo pueden leer o mirar el contenido, sin realizar otra accién.

Estos recursos pueden elaborarse rapidamente y, si se ajustan a los objetivos que se
han definido para el aprendizaje y se han disefiado de manera estructurada, pueden
ser un recurso de aprendizaje valioso, a pesar de no ofrecer interactividad.

E- lessons interactivas

El enfoque mas comin para el e-learning autodirigido se basa en la capacitacion basada en la Web
que incluye un conjunto de lecciones (e-lessons) interactivas. Una leccién es una secuencia lineal
de paginas que pueden incluir textos, graficos, animaciones, audio, video e interactividad en la
forma de preguntas y comentarios. Las lecciones también pueden incluir bibliografia recomendada
y enlaces a recursos en linea, asi como informacién adicional sobre temas especificos.




Simulaciones electrénicos
Las simulaciones son formas de e-learning altamente interactivas.

El término “simulacion” esencialmente significa la creacion de un ambiente de

aprendizaje que “simula” el mundo real, permitiendo al alumno aprender haciendo. Las
et simulaciones son una forma especifica de capacitacién basada en la Web que sumerge
{b~— — al alumno en una situacién real que responde de manera dindamica a su conducta.

Material de apoyo
para el trabajo
El material de apoyo para el trabajo proporciona conocimientos “en el momento oportuno”.

Este material puede tener diferentes formas y ofrecerse a través de diversas plataformas
(por ej. un computador, un documento impreso, un teléfono mévil). Por lo general,
ofrecen respuestas inmediatas a preguntas especificas, ayudando de esta manera a

= los usuarios a realizar sus labores. Ejemplos de material de apoyo para el trabajo son
glosarios técnicos y listas de verificacién. También se pueden desarrollar sistemas expertos
sofisticados para ir en apoyo de los trabajadores en la toma de decisiones complejas.

(b) E-tutoring, e-coaching, e-mentoring

Se pueden ofrecer a los alumnos servicios que otorgan una dimensién humana
o social de apoyo a lo largo del proceso de aprendizaje.

E-tutoring, e-coaching,
e-mentoring

El e-tutoring (tutoria en linea), e-coaching (preparacién en linea) y e-mentoring
(asesoramiento en linea) ofrecen apoyo individual y retroalimentacién a
los alumnos a través de herramientas y técnicas de facilitacion.

(c) El aprendizaje colaborativo

Las actividades colaborativas van desde las discusiones y el intercambio de conocimientos
hasta el trabajo en conjunto en un proyecto comdn. El software social, como los chats, los foros
de discusion y los blogs se usan para la colaboracién en linea entre los alumnos.

Discusiones en linea

Las discusiones sincrénicas y asincrénicas en linea estan disefiadas para facilitar

la comunicacién y el intercambio de conocimientos entre los alumnos. Los
alumnos pueden hacer comentarios e intercambiar ideas sobre las actividades del
curso o contribuir al aprendizaje grupal al compartir sus conocimientos.

El trabajo en proyectos colaborativos requiere la colaboracién entre los
alumnos para realizar una tarea. Entre las actividades colaborativas se
encuentran el trabajo en proyectos y trabajos basados en escenarios.




(d) Aula virtual

El aula virtual es el método de ensefianza méas parecido a la capacitacion
tradicional en aula dado que es dirigido por un instructor.

Aula virtual

Un aula virtual es un evento de e-learning en el cual el instructor imparte clases
de manera remota y en tiempo real a un grupo de alumnos empleando una
combinacién de materiales (por ej., presentaciones en PowerPoint o material
audiovisual). También se conoce como aprendizaje sincrénico.

los instructores deberan de todas maneras prepararlos). Es necesario contar
con la tecnologia adecuada tanto para los alumnos como los proveedores
(por ej., software para el aula virtual y buena conectividad).

‘ Este método requiere de un esfuerzo minimo para convertir materiales (aunque

1.4 E-LEARNING SINCRONICO Y ASINCRONICO

Las actividades de e-learning pueden ser sincrénicas o asincronicas

Sincrénico
. N = .
\
\ a Z o n a 0z a Z o
/ l/ \ / J/ \ Los eventos sincrénicos se llevan a cabo en tiempo real. La comunicacion sincrénica entre dos
\ / \ y personas requiere que ambos estén presentes en un momento determinado. Algunos ejemplos
\ V4

de actividades sincrénicas son las conversaciones por chat y las audio o video conferencias.

= U\” . o]
( J/ \ Asincrénico
\ ) P Los eventos asincronicos se llevan a cabo independiente del tiempo. Un
(4 \ curso autodirigido es un ejemplo de e-learning asincrénico debido a que el

/ learning en linea se realiza en cualquier momento. El e-mail o los foros de
discusion son ejemplos de herramientas de comunicacién asincrénica.

Sincrdnico Asincronico

> Chate IM > Email

S . La flexibilidad de la tecnologia de Internet
(mensajeria instantanea)

crea cierta ambigledad en términos de lo
que se considera sincrénico y asincrénico.

. > Foros de discusion
> Videoy > Wiki

audio conferencias

- Webonst o v > Blog ‘ Por ejemplo, las sesiones de video y audio
i > Webcasting pueden ser grabadas y puestas a disposicion de
> Intercambio de (transmisiones por web)

los alumnos que no pueden asistir a clases.
aplicaciones

> Pizarra digital
> Votaciones
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1.5 LA CALIDAD DEL E-LEARNING

La calidad de un curso de e-learning es enriquecida con:

> contenido enfocado hacia el alumno: el programa de estudios para el e-learning debe ser pertinente
y disefiado para satisfacer necesidades especificas del alumno, tomando en consideracién el papel
que cumple y las responsabilidades que debe asumir en términos profesionales. Las capacidades,
los conocimientos y la informacién deben proporcionarse con este objetivo en mente.

> granularidad: El contenido del e-learning debe estar segmentado para facilitar la asimilacion
de nuevos conocimientos y para permitir fijar horarios flexibles para el aprendizaje.

> contenido atrayente: Los métodos y técnicas de ensefianza deben emplearse de
manera creativa para desarrollar una experiencia cautivante y motivadora.

> interactividad: Se requiere interactuar con el alumno frecuentemente
para mantener su atencién y promover el aprendizaje.

> adaptacién al perfil del alumno: Los cursos autodirigidos deben poder adaptarse para que se ajusten a
los intereses y necesidades del alumno; en los cursos dirigidos por un instructor, los tutores y facilitadores
deben poder hacer seguimiento al progreso y desempefio de los alumnos de manera individual.

EVALUACION DE LA CALIDAD DE LOS PROGRAMAS DE E-LEARNING

La norma internacional para programas de e-learning — “Open ECBCheck” - fue lanzada
oficialmente en 2010. ECBCheck es un esquema de acreditacion y de mejoramiento de la calidad
para programas de e-learning que ofrece apoyo a las organizaciones para la medicién del éxito
de sus programas y permite mejorarlos de manera permanente a través de la colaboracién de
los pares. Fue desarrollada a través de un proceso innovador que involucrd la participacion

de mas de 40 organizaciones de capacitacién internacionales, regionales y nacionales.

El ECBCheck contiene un conjunto de criterios de calidad para evaluar el disefio, desarrollo,
gestion, realizacion y evaluacion de un programa de e-learning, asi como la calidad del
material educativo, la metodologia, los medios, la tecnologia y el e-tutoring.

Mas informacién en: http://www.qualityfoundation.org/openecbcheck/

1.6 EJEMPLOS DE CURSOS DE E-LEARNING DE LA FAQ

Las siguientes soluciones de e-learning fueron disefiadas tomando en consideraciéon un menor
ancho de banda y los requerimientos técnicos para computadores personales.

1 - Aprendizaje autodirigido sobre seguridad alimentaria

Se trata de un programa de e-learning sobre seguridad alimentaria desarrollado por expertos internacionales para
apoyar el fortalecimiento de capacidades que forma parte del “Programa CE-FAO sobre “Vinculacién de informacion
y tomas de decisiones para mejorar la seguridad alimentaria”. El programa lo dirige la FAO y es financiado por el
Programa tematico de la Unién Europea sobre seguridad alimentaria (FSTP). Los medios (por ej., imdgenes y pequefas
animaciones) pueden visualizarse en computadores de bajo rendimiento. El programa incluye una serie de cursos?

en inglés, francés y espafiol, disponibles sin costo en el sitio Web del programa (http://www.foodsec.org).

3 Los siguientes cursos estaran disponibles a partir de junio de 2011: Sistemas y redes de informacién de seguridad alimentaria;
Informes de seguridad alimentaria; Evaluacién y analisis de disponibilidad; Estudios de evaluacion de la seguridad alimentaria;
Conceptos y marcos de seguridad alimentaria; Técnicas de colaboracién e incidencia; Evaluacién y analisis de medios de vida;
Evaluacién y anélisis de mercados; Evaluacién y anélisis del estado nutricional; Politicas de seguridad alimentaria— Formulacién
y ejecucién; Focalizacion; Evaluacién y analisis de vulnerabilidad; La comunicacion para la seguridad alimentaria..
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© INTRODUCCION Imprimir
© CURSOS Inicio =
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Cursos sobre Seqguridad Alimentaria
© REGISTRO
© INICIO ‘ Selecione su curso en linea ¢ los recursos para formadores de [z lista de abajo.
Haga clic en el titulo del curso para acceder al curso.
© La Resiliencia en el Anélisis de la Seguridad Alimentaria Cerrar

Este curso, titulado: La Resiliencia en el Andlisis de |la Seguridad Alimentaria,
es una introduccién al concepto de resiliencia v su pesible uso en el andlisis
de la seguridad alimentaria.

Duracién: 2.5 horas

Cdmo quiere usted acceder al curso: Material para formadores

I;I Enlinea [__2] Descargar a CD-Rom @ F2F

© Introduccién a las Redes de Proteccion Social

Los alumnos deben
inscribirse para el
curso y pueden elegir
entre estudiar en linea,
descargar el curso a
sus computadores o
solicitar un CD-ROM.

La Resiliencia en el
Anélisis de la Seguridad Alimentaria

Soguridad Alimentarla: Informaclén para Ia Toma do Docisionas

2. €l anilisis de la resiliencia

La Eesiliencia enel
Analisis de la Seguridad Alimentaria

Técnicas para el anilisis cuantitativo

£Qué técnicas se usan
¢ para analizar los datos?
» [ ——t

Los dos elementos cruciales del ansisis de la
resiliencia en el contexto de la seguridad
alimentaria son el reconocimiento de la naturaleza
dinamica de los sistemas almentarios y la
heterogeneidad de los mecanismos mediante los
cuales la gente se gana la vida.

Seguridad Alimentaria:
Informacién para la Toma de Decisiones
La Resiliencia en el

Andlisis de la Seguridad Alimentaria
Versién 1.0 - © FAO 2013

Las técnicas usadas en el ansiisis de la resiliencia
deben tomar dichas caracteristicas en cuenta.

Ademis, como la resiiencia tal cual no es
observable, es preciso desarrollar una estrategia
para superar este problema.

Educacién a distancia en apoyo al desarrollo de las capacidades para el uso de las redes
¥ los sistemas nacionales y locales de nformacién sobre la seguridad alimentaria.

FAO. €l i

La Resiliencia en el . . . cio del curso en el mend de la izquierda para iniciar el aprendizaje.
Anélisis de la Seguridad Alimentaria

Seguridad Allmentaria: Informacion para Ia Toma do Dacisiones

© FAO 2013 1, ¢Qué es la resiliencia?

Enfoque basado en Ia resiliencia para el analisis de Ia seguridad alimentaria

Consideremos el siguiente ejemplo, que muestra cémo dos hogares de un mismo pueblo reaccionaron al
mismo choque.

Los hogares de Sara y Ana

Soy Ana. Vivo en el mismo pueblo que Sara, somos buenas
amigas.

Mi £5p0so y yo somos ganaderos. Antes teniamos 30 vacas;
23 de ellas murieron en la sequia.

Nosotros sobrevivimos durante la sequia gracias a la
asistencia gubemamental, y vendiendo las vacas que nos
quedaban. Sacamos a mi hija de la escuela para que nos
ayudara en el mercado.

q2do2

® Fa0 2013 q10de27 b

Los cursos incluyen
lecciones interactivas,
incluyendo textos,
imagenes, animaciones
e interacciones.

Se emplean diversas
técnicas de ensenanza,
tales como cuentos,
estudios de caso,
ejemplos, preguntas y
préctica con refuerzos
en retroalimentacion.

Entre los recursos
adicionales se incluyen
enlaces a recursos en
la Web, bibliografia
recomendada, material
de apoyo para el
trabajo y un glosario.
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La Resiliencia en el
Analisis de la Seguridad Alimentaria

Seguridad Alimentaria: Informacion para la Toma de Decisiones

Sobre este curso

Busqueda

Recursos

Tutorial para estudiantes
Preguntas frecuentes
Requisitos del sistema
Navegadores y lectores
Contactenos

Informacion legal

Este cursc fue elaborado por la
FAO, El financiamiento fue
proporcionado por la Unidn

Europea y la Oficina Regional

de la FAD para América
Latina y el Caribe,

@ |

© FAD 2013

Requisitos del sistema

m Volver a la leccién

Es imprescindible poseer el siguiente hardware y software, como minimo, para usar

este curso:

Hardware

Un computador personal con:

+ procesador Pentium I o equivalents;

+ 128 Mb RAM (se recomiendan 256 Mb); v

* una pantalla con resolucion de 800x500 con
una profundidad de color de 16-bits.

Software

* Windows 98 o superior;

+ |ector de PDF Acrobat Reader; y
+ un navegador moderno, como Mozilla
Firefox, Google Chrome o Internet Explorer.

Requerimientos
técnicos minimos:

Hardware: Un
computador personal con:

> procesador Pentium
| o equivalente;

> 128 Mb RAM
(se recomiendan
256 Mb); y

> una pantalla con
resolucién de 800x600
con una profundidad
de color de 16-bits.

Software:
> Windows 98 o superior;

> lector de PDF
Acrobat Reader; y

> un navegador
moderno, como
Mozilla Firefox,
Google Chrome o
Internet Explorer.

Los instructores pueden adaptar facilmente uno de los conjuntos de recursos proporcionados para disefar y realizar
lecciones en aula empleando contenido de alta calidad elaborado y revisado por expertos internacionales.
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Adaptacion del
material de e-learning
para la capacitacion
presencial

El material
desarrollado para el
curso de e-learning
se ha empleado
para crear:

> un conjunto de
presentaciones
en diapositivas
que pueden usar
los instructores;

> un documento que
se puede imprimir
con el contenido de
la leccién completa
que los instructores
pueden entregar
a los participantes
una vez finalizada
la sesion.

Las lecciones del curso también pueden ser integradas en

cursos facilitados en distintas plataformas de e-learning.




2 - Curso en linea facilitado sobre el intercambio de conocimientos

El curso en linea “Intercambio de conocimientos para su trabajo: Técnicas y herramientas” se centra en los
conceptos asociados a un conjunto de técnicas y herramientas para compartir conocimientos. El curso sigue un
enfoque colaborativo empleando una combinacién de materiales y herramientas de aprendizaje de colaboracién
asincronico. El curso se ofrece dentro de un ambiente educativo virtual conocido como Moodle (Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment), una plataforma de aprendizaje de cédigo abierto basada en la Web.

Los alumnos deben cumplir plazos semanales para actividades y tareas, pero tienen la libertad de programar las sesiones
de estudio a cualquier hora de la semana. El curso emplea diversas herramientas, incluyendo perfiles de alumnos, foros de
discusion, wiki spaces, glosarios, boletines de clases, chats (usando Skype); podcasts; videos; e-lessons cortas, y material
de apoyo (por ej., cdmo comenzar, cémo editar el perfil, cémo usar los foros de discusién, y un plan de estudios).

/€ Course: Knowledge Sharing for Your Work: Techniques and Tools (Feb_2011) - Windows Internet Explorer [e@=s

@Q v | €] http://www.collaborateandlearn.org/portal/course/view.php?id=97 v l ‘1I X I ' Live Search P el v‘
7 ( — — an »
W ‘ & Course: Knowledge Sharing for Your Work: Tech... ] ‘ - v g v |:2b Page v {(} Tools v
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[Topc outine | Los alumnos pueden

ingresar a las sesiones,

Preparing for the Workshop Welcome to the online workshop on actividades (pOI’ ej.
Orientation Knowledge Sharing for_ Your Work: las discusiones o para

Techniques and Tools compartir reflexiones) y
Capture and communicate desdl | .
lessons learnt, case studies . _ o . L X recursos adesae el menu
and good practices In this, online comp of the p. we will be g on the concepts behind al costado izquierdo.

a suite of techniques and tools for knowledge sharing. The actual practice of those

Share, collaborate and learn techniques and tools will mostly be done when we meet on March 17t 2011. ;2 H
better in project teams : Y La seccion principal,
Build and leverage We will cover some techniques and tools for: en I&,] F?arte central de
relationships and networks la pagina, muestra las

. ing and icating | learnt, case studies and good practices; actividades de aprendizaje
« sharing, collaborating and learning better in project teams; ;.

o building and leveraging relationships and networks; en orden CronOIOQICO'

« designing and facilitating better project meetings, events and workshops.

Design and facilitate better
project meetings, events
and workshops

End of Online Course

1 Preparing for the Workshop O

This website is made available to you from Thursday, February 24" onwards. Please

take some time to familiarise yourself with it.
Discussions
To take advantage of the materials on this site you will need:
P\V! o _Adnbe Reader tn view the tin sheets (downlnad it here if vou don't have it} X
@ Internet | Protected Mode: On #100% v

1.7 APRENDIZAJE SEMIPRESENCIAL

El aprendizaje semipresencial (en inglés, blended learning) combina diversos medios
educativos (por ej., tecnologias, actividades y eventos) para crear un programa pedagdgico
dirigido a un publico especifico. El término “blended” (combinado) significa que la ensefianza
tradicional dirigida por un instructor se complementa con recursos electrénicos.*

4 Bersin J. (2004). The Blended Learning Book. San Francisco: Pfeiffer.
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Bersin (2004) identifica dos de los modelos mas comunes de aprendizaje semipresencial:

> Modelo de flujo de programa: Las actividades estan organizadas en orden lineal y
secuencial y los alumnos deben cumplir plazos para realizar diversas tareas; se asemeja

a la ensefianza tradicional, pero las actividades se realizan en linea.

> Modelo centro y radio (core-and-spoke): Se ofrece un curso central (e-learning o presencial) junto con
material de apoyo para reforzar el curso central; estos materiales son optativos y no estan programados.

El modelo de flujo de programa esté disefiado fundamentalmente para resultados observables y
para efectos de evaluacion (incluida la certificacion) ya que permite hacer un seguimiento formal

de los avances del alumno. Cada paso puede ser monitoreado facilmente por los instructores y

facilitadores. Los programas pueden ser disefiados empleando una diversidad de enfoques:

Clase presencial

Un evento en linea previo al curso puede servir para que
todos los alumnos comiencen las clases presenciales
con un nivel parejo de conocimientos y habilidades.

El evento en linea puede ser una tarea. El instructor
puede evaluar los resultados de la tarea para cada
alumno y ajustar el programa para la clase presencial
antes de iniciarlo, enfocandose en las disparidades
en conocimientos y habilidades detectadas.

Este enfoque tiene varias ventajas sobre el enfoque
tradicional de clases presenciales: obliga a los alumnos a
llegar preparados a la clase; permite disefiar actividades
en aula mas eficaces a la medida de las necesidades o
intereses especificos de los participantes, y disminuye

el tiempo total en aula, reduciendo asi los costos.

Actividades
independientes
(en linea)

Otro enfoque consiste en comenzar con un evento central
en aula seguido de experiencias en linea independientes
que pueden incluir, por ejemplo, la interaccién con recursos
en linea o servicios de e-mentoring para reforzamiento
permanente. Este enfoque puede emplearse para crear
comunidades de alumnos o para fomentar una mayor
discusién sobre temas avanzados de interés individual.

., Evaluacién
Evaluacién .
posterior

previa (en linea)

(en linea)

Los eventos en linea también se pueden usar para iniciar
y concluir un programa de aprendizaje semipresencial.

Por ejemplo, podrian emplearse para evaluar los conocimientos
de los participantes antes y después del curso.

Para optimizar los esfuerzos necesarios para disefiar y producir cursos de e-learning, los materiales elaborados

para el e-learning pueden ser adaptados y reutilizados por los instructores en las sesiones en aula y los talleres de

capacitacién. Los elementos que emplean medios como ilustraciones y diagramas, asi como contenido en forma

de textos, pueden ser reutilizados para crear presentaciones para los instructores y material para los alumnos.




Un programa de aprendizaje semipresencial de la FAO para equipos nacionales
e integrantes de grupos de trabajo para la seguridad alimentaria

Se disefié un programa de aprendizaje semipresencial para entregar a los integrantes de los equipos
nacionales para la seguridad alimentaria los conocimientos y habilidades necesarios para disefiar
e implementar planes nacionales de inversién en agricultura y seguridad alimentaria.’

El programa incluye los siguientes componentes:

PREPARACION TALLER EN PERIODO TALLER

. E-MENTORING
PARA EL TALLER LINEA PUENTE PRESENCIAL

(3 MESES)
(1 SEMANA) (2/3 SEMANAS) (3 SEMANA) (2 SEMANA)

> Preparacién para el taller: Se entrega un cuestionario a los participantes unos dias antes de iniciar la fase
en linea. A los participantes se les pide describir el papel que desempefian en el sistema de seguridad
alimentaria nacional y en sus &reas de especializacidn. El cuestionario le permite a los facilitadores
disenar las actividades de acuerdo al perfil de los participantes y, a su vez, le permite a cada participante
entender el papel que desempefan y las responsabilidades que tienen los demas participantes.

> Taller en linea (componente central): El taller consiste en estudios individuales con lecciones interactivas sobre
temas de seguridad alimentaria y actividades en linea apoyadas por facilitadores y expertos en el tema. Se emplea
tanto la comunicacién sincrénica como asincrénica para las discusiones en linea y el trabajo en grupos. El principal
resultado del componente en linea es un plan de trabajo individual que permitiré a los participantes hacer una
reflexion sobre la situacion del pais y servird de recurso de apoyo para las actividades en el taller presencial.

> Periodo puente: Este es el periodo entre los dos componentes centrales del curso. A los alumnos se
les ofrece apoyo en linea para cumplir los requisitos para participar en el taller presencial.

> Taller presencial (componente central): El taller presencial consiste en eventos en aula en los cuales los
alumnos pueden presentar y discutir su trabajo anterior, practicar los principios y técnicas de comunicacion,
y seguir desarrollando su plan de trabajo con la asistencia de un experto en la materia.

> Servicio de e-mentoring y recursos en linea: Una vez finalizado el curso, se ofrece un servicio de preguntas y
respuestas y recursos adicionales en linea para facilitar la transferencia de conocimientos al entorno laboral.

1.8 EN RESUMEN

PRINCIPALES PUNTOS DE ESTE CAPITULO

> El e-learning es una alternativa conveniente para las organizaciones en determinadas situaciones
(por ej., cuando se necesita llegar a muchos alumnos dispersos geogréficamente).

> En un curso de e-learning autodirigido, los alumnos pueden estudiar el material del curso en su
horario personal. Para esto, es necesario que los alumnos tengan acceso a diversos materiales
interactivos y auténomos. El aprendizaje facilitado o dirigido por un instructor se lleva a cabo
dentro de un periodo de tiempo determinado y, por lo general, combina el estudio autodirigido
con actividades colaborativas, tales como grupos de discusién o trabajo en grupo.

> Los cursos facilitados asi como los dirigidos por un instructor emplean herramientas comunicacionales
que permiten a los alumnos comunicarse con los facilitadores y con otros participantes. Estas
herramientas pueden ser asincrénicas, como por ejemplo el correo electrénico o los grupos
de discusién, o sincrénicas, como la mensajeria de texto (chat) y las audio conferencias.

> Tanto las actividades como los contenidos de e-learning, sea este facilitado o autodirigido, deben
cumplir ciertas normas de calidad para garantizar la efectividad del programa de aprendizaje.

> Si se emplea un enfoque mixto, las sesiones de e-learning pueden complementarse con
actividades tradicionales “cara a cara” empleando una diversidad de enfoques.

5 El programa de aprendizaje fue desarrollado por la FAO con la colaboracién de la Agencia Alemana de Cooperacién Internacional
(GlZ) en consulta con organizaciones regionales (CILSS, NEDAF, ASEAN) como partedel proyecto“Improving the abilities of Regional
Organizations to develop, implement and monitor food security training programs” (Mejoramiento de las capacidades de las
organizaciones regionales para desarrollar, implementar y monitorear programas de capacitacién en seguridad alimentaria).
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2. ;QUE SE NECESITA PARA DESARROLLAR
UN CURSO DE E-LEARNING?

¢Quiénes deben estar en el equipo de e-learning?

Juan, el director administrativo, decidié que el
e-learning es una buena alternativa para satisfacer
algunas necesidades de capacitacion.

Clara, la encargada de capacitacion, es la responsable
de iniciar y coordinar un proyecto de e-learning que
llegaré a decenas de profesionales de la seguridad
alimentaria que viven en diferentes partes del mundo.

Clara tiene que conocer el proceso y saber qué
recursos son necesarios para crear contenidos de
e-learning e impartir el curso a través de Internet.

Este capitulo presentara los siguientes temas:

> El modelo ADDIE para e-learning;
> Los roles profesionales de un proyecto de e-learning, y

> La tecnologia necesaria para producir e impartir e-learning.

2.1 LAS ACTIVIDADES

Un buen disefio y planificacion son aspectos cruciales en cualquier tipo de programa de capacitacion, pero
son alin mas importantes cuando se trata de proyectos de e-learning. En una capacitacion tradicional, el
esfuerzo principal se dirige hacia la ensefianza (sesiones), mientras que cuando se trata de e-learning, se
debe poner mas énfasis en el disefio y la elaboracion de materiales estructurados que sean auténomos

y aptos para ser utilizados multiples veces, sin necesidad de hacer ajustes continuamente.

REUTILIZACION DE LOS COMPONENTES DEL CURSO

Los cursos de e-learning bien disefiados se pueden ofrecerse muchas veces
y diversos receptores utilizando los mismos materiales.

Ademas, cada componente del curso (por ejemplo, unidades, lecciones y a recursos visuales como
gréficos y animaciones) se puede reutilizar en diferentes contextos. Por ejemplo, las lecciones
interactivas creadas para un determinado curso de e- learning autodirigido se pueden incorporar
a cursos facilitados o convertirse en parte de otro programa de e-learning autodirigido.®

Es posible utilizar un modelo de disefio pedagdgico para definir las actividades
que orientaran los proyectos de generacion de e-learning.

El disefio pedagégico es la generacidn sistematica de especificaciones mediante la teoria
de la educacién o pedagdgica para garantizar la calidad de la capacitacion. En el ambito
de la capacitacion laboral, el objetivo del disefio pedagdgico es mejorar el desempeno
de los empleados y aumentar la eficiencia y efectividad organizacional.

¢ Los componentes reutilizables de un curso también se denominan “objetos de aprendizaje
reutilizables (RLO, por sus siglas en inglés)”. Un objeto de aprendizaje es la coleccién mas pequena de
contenido reutilizable que sustenta un concepto u objetivo especifico de aprendizaje.
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Existen muchos modelos de disefio de sistemas pedagdgicos, la mayoria de los cuales se basan
en otros de uso extendido como el modelo ADDIE, que se ilustra a continuacién. Este modelo
incluye cinco etapas: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacién.

El modelo ADDIE para e-learning

ANALISIS “ DESARROLLO IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES
NEC’ESlDADES e — CONTENIDOS DISTRII'BUCION mE
AU DL correan rioacoacs | | DpmiouOCEL| | Gesmonoe Lis ETEy
DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA ETEREEHE) LOS ALUMNOS RESULTADOS

ANALISIS DE TEMAS DE CONTENIDOS : ggéﬁggg's"‘o DE

Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION AT

COMENTARIO SOBRE EL PROCESO

Es méas sensato adaptar modelos disponibles para ajustarlos a necesidades especificas que proceder sin un
plan. Sin embargo, se requiere flexibilidad para seleccionar y adaptar un modelo a una situacién especifica.

Los proyectos de e-learning varian considerablemente en tamafio y complejidad. El proceso descrito
a continuacion es integral: abarca todas las alternativas que se pueden incluir en un proyecto
pedagdgico complejo. Sin embargo, es posible saltarse algunos pasos o simplificarlos segun los
requisitos de cada proyecto, como las restricciones de presupuesto, experiencia u organizacionales.

Las cinco etapas del proceso ADDIE se describen a continuacién:
1 - Analisis
Se debe llevar a cabo un anélisis de necesidades al comienzo de cualquier tarea con el fin de determinar:

> Si se requiere capacitacion para llenar un vacio en los conocimientos y habilidades profesionales, y

> Si el e-learning es la mejor solucién para impartir la capacitacion.
Este analisis permite identificar los principales objetivos generales del curso.

Otro paso fundamental es el analisis del publico destinatario. El disefio y la entrega del e-learning
dependeran de las caracteristicas més importantes de los alumnos (por ejemplo, sus conocimientos y
habilidades previas, el origen geogréfico, el contexto de aprendizaje y el acceso a tecnologia).

También se requiere un andlisis para determinar los contenidos del curso’:

> El andlisis de las tareas identifica las labores que los alumnos deben aprender o mejorar en su
trabajo, asi como los conocimientos y habilidades que requieren mayor desarrollo y refuerzo.
Este tipo de anélisis se usa fundamentalmente en cursos disefiados para formar habilidades
especificas relacionadas con el empleo (también denominados “cursos de desempefio”).

> El anélisis de temas se lleva a cabo para identificar y clasificar los contenidos del curso. Este proceso es tipico de
cursos disefiados fundamentalmente para entregar informacién (también llamados “cursos informativos”).

2 - Disefio
La etapa de disefio comprende las siguientes actividades:
> Formulacién de un conjunto de objetivos de aprendizaje necesarios para lograr el principal objetivo general del curso;

> Definir el orden en el cual se deben lograr los objetivos (secuencia), y

> Seleccionar estrategias pedagdgicas, de recursos, de evaluacién y entrega.

7 Vea R.E. y Clark, R.C. (2005). E-learning and the Science of Instruction: Proven Guidelines for Consumers
and Designers of Multimedia Learning. Segunda Edicién. San Francisco: Pfeiffer.
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El resultado de la etapa de disefio es un plan de accién que se utilizard como referencia para llevar

a cabo el curso. Este plan de accién ilustra la estructura del programa de estudios (por ejemplo, su
organizacién en cursos, unidades, lecciones, actividades); los objetivos de aprendizaje asociados con
cada unidad, y los métodos y formatos pedagdgicos (por ejemplo, materiales interactivos para seguir a
un ritmo individual, actividades conjuntas sincrénicas y/o asincrénicas) para impartir cada unidad.

3 - Desarrollo

En esta etapa es cuando en realidad se produce el contenido del e-learning. Este contenido puede
variar considerablemente, dependiendo de los recursos disponibles. Por ejemplo, el contenido

de e-learning puede estar formado solo de materiales simples (es decir, aquellos con muy poca o
ninguna interactividad o multimedia, como documentos PDF organizados), en combinacién con otros
recursos (por ejemplo, archivos de audio o video), tareas y pruebas. En esa situacion, no se llevara

a cabo el desarrollo del guion gréfico o de las interacciones electronicas o multimedios.

El desarrollo de contenido interactivo multimedia estd compuesto por tres pasos principales:

> Desarrollo de contenidos: escribir o recopilar todo el conocimiento y la informacién requerida;

> Desarrollo del guion gréfico: integrar los métodos pedagdgicos (todos los elementos pedagdgicos
necesarios para apoyar el proceso de aprendizaje) y los elementos multimedios. Esto se hace
desarrollando el guion gréfico, un documento que describe todos los componentes de los productos
interactivos finales y que incluye texto, imagenes, interacciones, y pruebas de evaluacién, y

> Desarrollo de programas pedagdgicos: desarrollo de componentes multimedios e interactivos;
produccién del curso en distintos formatos para CD-ROM y la Web e integracién de los elementos
del contenido en una plataforma de aprendizaje a la que puedan acceder los alumnos.

4 - Implementacién

En esta etapa se imparte el curso a los alumnos. Los recursos pedagdgicos se instalan en un
servidor y se ponen a disposicién de los alumnos. En cursos facilitados o dirigidos por un instructor,
esta etapa también incluye administrar y facilitar las actividades de los alumnos.

5 - Evaluacién

Es posible evaluar un proyecto de e-learning con fines especificos, por ejemplo, las reacciones
de los alumnos, el logro de los objetivos de aprendizaje, la transferencia de conocimientos y
habilidades relacionadas con el empleo y el impacto del proyecto en la organizacién.

2.2 EQUIPO

La participacion en proyectos de e-learning requiere capacidades en ciertas éreas —como habilidades tecnolégicas
y relacionadas con los multimedios— que no son esenciales en la educacién o capacitacién tradicional.

Ademas, puede que las personas tengan que alejarse de sus responsabilidades tradicionales y realizar
nuevas tareas. Por ejemplo, un Experto Tematico (ET) en un proyecto de e-learning es el encargado de
ofrecer el conocimiento que requiere el curso, pero no ensefia directamente a los alumnos. Mas bien,
interactlia con otros profesionales y con el Disefiador Instruccional (DI), quien define las actividades

y los formatos del contenido del e-learning y desarrolla los productos correspondientes.

Algunos de los roles descritos en esta seccidn se pueden combinar en un perfil tnico.
De hecho, la composicién del equipo depende de factores como:

> El tamafio del proyecto;
> La cantidad de trabajo externalizado;
> La capacidad de los integrantes del equipo de encargarse de otras tareas, y

> Los medios y tecnologias especificas requeridas.



Los roles descritos a continuacion se requieren para llevar a cabo las actividades del modelo ADDIE:

> Director(a) de recursos humanos/capacitacion

Esta persona con cargo directivo lleva a cabo el anélisis de necesidades y destinatarios antes del inicio
del proyecto de e-learning, coordina todas las actividades y roles en las diferentes etapas del proceso
y evalla el nivel de transferencia en el trabajo y los resultados para la organizacién/institucion.

> Disefiadores Instruccionales (DI)

Los disefiadores instruccionales son los responsables de la estrategia pedagdgica en general. Trabajan
con los directores para empaparse del objetivo de capacitacion, colaboran con los expertos tematicos
para definir qué habilidades y conocimientos tiene que abordar el curso, escoger la estrategia pedagdgica
adecuada y apoyar al equipo en la definicién de las estrategias educativas y de evaluacion.

También son los encargados de disefiar las actividades y materiales especificos de e-learning que formaran
parte del curso, incluido el desarrollo del guion gréfico®. En esta etapa, el contenido proporcionado por los
expertos teméticos se revisa con una mirada pedagoégica y se integra a las técnicas de ensefianza y elementos
multimedia que facilitaran y apoyaréan el proceso de aprendizaje. En grandes proyectos de e-learning
autodirigido, un DI lider puede delegar el disefio de lecciones especificas a otros disefiadores.

> Expertos Tematicos (ET)

Los ET aportan el conocimiento y la informacién requerida para un curso en particular.
Colaboran con los DI para disefiar un curso y definen las estrategias de evaluacién.

En el e-learning autodirigido, los ET pueden ser los encargados de escribir los textos de las lecciones de
e-learning (es decir, el desarrollo del contenido), mientras que en e-learning facilitado o con un instructor, los
ET pueden desempefiarse como instructores en linea dirigiendo o apoyando actividades en linea en aula.
Ademés, pueden preparar y presentar material, asignar tareas a los participantes y responder sus preguntas.

> Desarrolladores Web y editores multimedia

Los desarrolladores Web y editores multimedia son los encargados de desarrollar los cursos autodirigidos; son los
que organizan los elementos del curso, crean componentes interactivos y multimedia, crean el programa pedagégico,
adaptan la interfaz de la plataforma de ensefianza (por ejemplo, Moodle) e instalan el programa en el servidor Web.

Puede que se requieran programadores de servidores/base de datos para instalar
y configurar las bases de datos y recopilar datos de los alumnos.

> Administradores de cursos, facilitadores en linea y tutores

Estas personas participan en la fase de implementacién. Los administradores de cursos manejan las
suscripciones de los alumnos. Los tutores en linea y los facilitadores apoyan las actividades de aprendizaje
de los alumnos y los motivan durante el curso. Ademas, generan un ambiente que inspira confianza en el
proceso de aprendizaje entre los alumnos, aseguran el flujo de informacién entre los diferentes actores,
motivan la participacién y actiian de mediadores facilitando la interaccion entre los participantes.

> Expertos en apoyo técnico

Normalmente se requieren expertos en apoyo técnico para ayudar tanto a los productores
como a los usuarios de cursos de e-learning en cada etapa del proceso.
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Areas de responsabilidad de los roles clave en el proceso ADDIE

DI T Administrador

Tutor ET

DI ET DI ET Desarrollador DI ET

web/multimedia programador de

base de datos

Anélisis Desarrollo Implementacién Evaluacién

Gerente de RRHH/Capacitacion

Expertos en apoyo técnico

2.3 TECNOLOGIA

Para producir e impartir e-learning se requiere tecnologia. Se pueden usar diferentes herramientas para producir contenido
de e-learning, dependiendo de los formatos de archivos que se usaran y las caracteristicas del producto final previsto.

Microsoft PowerPoint o incluso Word pueden ser suficientes para crear recursos pedagdgicos simples, como una
presentacion o un tutorial. Sin embargo, se necesitan herramientas mas sofisticadas para crear contenido interactivo.

Las herramientas para crear recursos pedagdgicos son herramientas para un uso determinado que generan contenido
interactivo para el e-learning. Incorporan textos, ilustraciones y otros multimedios, pero también proporcionan

una estructura para organizar las paginas y las lecciones y asi facilitar la navegacién. Aunque la mayoria de estas
herramientas son paquetes auténomos que incluyen evaluaciones y pruebas, algunas incorporan esas funciones de
otros programas. Para crear componentes multimedia, las herramientas de creacion necesitan software complementario
(por ejemplo, Adobe Photoshop para graficos en mapas de bits, Adobe lllustrator para imagenes vectoriales o

Adobe Flash para animaciones) y otras herramientas para videos y la creaciéon y compresién de sonido®.

Las organizaciones y las instituciones educacionales estan recurriendo cada vez més a plataformas de
aprendizaje para impartir cursos y administrar las actividades de los alumnos en linea. Una plataforma
de aprendizaje es un conjunto de servicios interactivos en linea que ofrecen a los alumnos acceso a
informacién, herramientas y recursos para apoyar la entrega y gestion de las actividades pedagdgicas.
Proporcionan acceso y servicios a una amplia base de usuarios a través de Internet.

Generalmente, estas plataformas educacionales se conocen como sistemas de gestién de aprendizaje (LMS, por su
sigla en inglés) o sistemas de gestién de contenidos de aprendizaje (LCMS, por su sigla en inglés), términos que suelen
usarse indistintamente. Existe una gran variedad de plataformas de aprendizaje con diversos niveles de complejidad y,
pese a sus diferencias, también tienen muchas caracteristicas en comin'. Las funciones mas importantes incluyen:

> Gestion de contenidos de aprendizaje: creacién, almacenamiento, acceso a recursos;
> Cartografia y planificacion del programa de estudios, rutas de aprendizaje personalizadas, evaluacion;
> Compromiso y administracién del estudiante: informacién, registro de avances;

> Herramientas y servicios: foros, sistema de mensajeria, blogs, discusiones grupales.

? Vea el capitulo 7 para mas informacién sobre las herramientas de creacion.

10 Vea el capitulo 9 para mas informacién sobre plataformas de aprendizaje.



2.4 ESTUDIO DE CASO: EL FLUJO DE TRABAJO
DE IMARK PARA PRODUCIR E IMPARTIR
CONTENIDO DE E-LEARNING

El modelo ADDIE fue adoptado por el Repertorio de recursos para la gestién de informacion
(IMARK, por sus siglas en inglés), una iniciativa de e-learning para la gestiéon de informacién
agricola desarrollada por la FAO y organizaciones asociadas (www.imarkgroup.org).

A continuacion se presentan los pasos que se siguieron para disefiar, desarrollar e impartir
los médulos de e-learning autodirigido de IMARK y se presentan aqui a modo de sugerencia
de un proceso que podria seguirse para implementar un curso similar:

1 - Analisis y disefio del programa de estudios

La FAO y sus asociados analizan las necesidades de aprendizaje y las caracteristicas de los grupos de alumnos
y producen el bosquejo de un médulo que define las areas de contenido que cada uno debe abordar.

Un ET, con amplios conocimientos sobre las 4reas de contenidos que se requiere abordar, se contrata o designa como
coordinador de médulos para elaborar un plan de médulos en consulta con un DIy con otros expertos e instituciones.

Se organiza un taller consultivo con los ET y posibles socios con el fin de revisar y mejorar la version preliminar del
plan de médulos, incorporando de este modo las opiniones de una amplia gama de expertos y posibles usuarios.

2 - Desarrollo de contenidos, guion graficoy traduccién

El plan aprobado es revisado por el coordinador del médulo bajo la orientaciéon del DI
y se traduce en una serie de lecciones autébnomas de duracion definida (30 minutos)
que servirad para un proceso de aprendizaje asincronico y autodirigido.

Se designa a los ET como autores de contenidos para crear lecciones o series de lecciones en su area de especializacion.
Los autores también deben proporcionar pruebas de evaluacién de conocimientos, términos para el glosario y una
lista de recursos para cada leccién. El contenido creado por los ET es revisado por otros colegas de la misma area.

Los materiales se entregan luego a uno o mas DI para determinar el enfoque global y la estrategia pedagdgica que se
utilizarad para cada leccién. Luego se crea un guion grafico con el contenido de la lecciédn, el cual se somete a revision
por parte del ET. El ET revisa el guion grafico para verificar que el DI ha traspasado correctamente el contenido.

Una versién en inglés del guion gréafico se entrega a los expertos para que estos lo adapten y lo traduzcan a los
otros cuatro idiomas de la FAO. A esto le siguen algunas pruebas y correcciones en cada uno de los idiomas.

3 - Desarrollo de recursos pedagdgicos, produccién del CD e implementacidn

Posteriormente, las lecciones se incorporan a la interfaz educativa de IMARK, junto con los términos del glosario, el
software y los manuales, recursos, estudios de caso y conjuntos de datos de muestra. Los DI revisan el trabajo de los
disefiadores y desarrolladores gréficos para velar porque el producto final siga las indicaciones provistas en el guion gréfico.

Se publica un CD para realizar pruebas internas en la FAO. Una vez que se ha probado,
y revisado si fuera necesario, la versién 1.0 del CD se produce en inglés.

Los CD de los médulos son distribuidos directamente por la FAO y a través de:

i) organizaciones asociadas;

ii) organizaciones de agricultura y seguridad alimentaria nacionales, regionales e internacionales;
iii) universidades e institutos de educacién a distancia, y

iv) proyectos y programas de desarrollo seleccionados.

Se anuncia la publicacién del médulo en los sitios Web de IMARK y de instituciones asociadas, y a través
de la comunidad en linea de IMARK. La FAO crea un correo electrénico de apoyo a los alumnos.

25



26

Flujo de trabajo para el desarrollo de e-learning de IMARK

Flujo de trabajo IMARK

2.5 ENRESUMEN

PRINCIPALES PUNTOS DE ESTE CAPITULO

> Se requiere una serie de actividades para desarrollar el e-learning. Segun el
modelo ADDIE de disefio pedagdgico, éstas se pueden resumir en cinco etapas
principales: andlisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacién.

> En general, se requiere contar con los siguientes profesionales en las distintas etapas del
proceso (algunos de ellos se pueden combinar en un perfil Gnico): director de proyecto;
disefador pedagdgico; experto en la asignatura; administrador en linea; tutor/facilitador
en linea; desarrollador Web; editor multimedia; expertos en apoyo técnico.

> Se requiere de tecnologia tanto para crear material de e-learning como para ponerlo
a disposicion de los alumnos. Los proyectos de gran envergadura pueden necesitar un
LMS u otro tipo de plataforma de aprendizaje para hacer el seguimiento y administrar
las actividades de los alumnos y manejar el contenido de e-learning.




PARTE |1 — DISENO DE UN CURSO DE E-LEARNING

ANALISIS DISENO DESARROLLO IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES

S —— CONTENIDOS :
NECESIDADES TAEGh OVTENDS> g DTRIBUCION M AprenDIZAJE

A - DESARROLLO DEL 4
ey esTRATEGIA PEDAGOGICA [l GUION GRAFICO [l earanire o CONDUCTA

ACTIVIDADES DE
(STORYBOARD)

(STORYBOARD) LOS ALUMNOS RESULTADOS
P DE CONTENIDOS DESARROLLO DE
ANALISIS DE TEMAS _ RECURSOS

Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION DIDACTICOS

DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA

LAS ETAPAS DE ANALISIS Y DISENO SON ESENCIALES DEBIDO A
QUE ASEGURAN LA EFECTIVIDAD DEL CURSO Y LA MOTIVACION Y
PARTICIPACION DE LOS ALUMNOS. ANALIZAR LAS NECESIDADES
DE LOS ALUMNOS Y EL CONTENIDO PEDAGOGICO, Y DETERMINAR
LA COMBINACION ADECUADA DE ACTIVIDADES DIDACTICAS Y
SOLUCIONES TECNICAS ES FUNDAMENTAL PARA PODER CREAR UN
CURSO EFICAZ Y ATRACTIVO.

LA EFECTIVIDAD DEL CURSO Y LA MOTIVACION DE LOS
PARTICIPANTES DEPENDEN DE VARIOS ELEMENTOS, ENTRE ELLOS:

> LA PERTINENCIA DEL CONTENIDO Y LOS
OBJETIVOS DEL CURSO PARA EL PARTICIPANTE:
¢ABORDAN LAS NECESIDADES ACTUALES?

> ELTIPO DE ACTIVIDADES DIDACTICAS QUE
OFRECE EL CURSO: ;SON INTERESANTES,
ESTIMULANTES Y CORRESPONDEN AL
NIVEL DE LOS PARTICIPANTES?

> LA DURACIGN DEL CURSO, PERIODICIDAD
Y NOMERO DE HORAS DE DEDICACION:
4SE AJUSTAN A LA DISPONIBILIDAD
DE LOS PARTICIPANTES?

> LOS ASPECTOS TECNICOS: ;LA SOLUCION
TECNICA ES LA ADECUADA PARA LOS
ALUMNOS? ;LOS ELEMENTOS TECNICOS
(POR EJ., LA PLATAFORMA DE APRENDIZAJE
Y SUS FUNCIONES) SON CLAROS Y FACILES
DE ENTENDER PARA LOS ALUMNOS?

ESTA SECCION ILUSTRARA LAS ACTIVIDADES DE ANALISIS Y DISENO
ASOCIADAS AL DISENO DEL CURSO.



3. IDENTIFICACION Y ORGANIZACION
DEL CONTENIDO DEL CURSO

Ana, la ET, y Luis, el DI, estan intercambiando ideas
respecto de los temas a cubrir en un curso de e-learning
cuyo objetivo es mejorar el anélisis de la seguridad
alimentaria y promover su uso en la toma de decisiones.

Seguln Ana, existen varios temas fundamentales —que
van desde el cambio climético hasta las técnicas de
comunicacion— que son pertinentes al objetivo del curso.
Sin embargo, no todos pueden ser cubiertos en un solo
curso y es probable que tampoco sean todos necesarios.

Ana experta en seguridad alimentaria

.. 'W\\‘r(’" Vv(»« Luis, disefiador instruccional

Luis sugiere algunos métodos para ir priorizando
el contenido y organizarlo en un flujo légico.

Este capitulo ofrece pautas sobre coémo definir el contenido del curso y su estructura. Se presentaran los siguientes temas:

> |dentificacién del contenido del curso basado en las necesidades del alumno;
> Definicién de los objetivos de aprendizaje, y

> Definicién de la estructura del curso.

3.1 ANALISIS DE NECESIDADES
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Este documento no estd enfocado en la realizacién de un anélisis de necesidades; no obstante, este
tipo de analisis es fundamental ya que permite validar la necesidad de realizar una intervencién de
e-learning y proporciona informacién importante respecto de las falencias que deben ser abordadas
para garantizar que la intervencién se focalice hacia las necesidades de la organizacién.

Antes de disefiar un curso de e-learning, se debe realizar un anélisis de necesidades para determinar si:
> Se requerird de capacitacion para subsanar las falencias en los conocimientos y las habilidades profesionales, y
> El e-learning es la mejor solucién para la capacitacion.

De hecho, serfan varias las probables causas de la carencia de habilidades, y la capacidad de una
organizacién para alcanzar sus objetivos puede verse afectada por varios factores, entre ellos:

> Factores dentro del entorno: marco politico y legislativo, reglas y normas
internas de la organizacion, y la voluntad politica;

> Aspectos organizacionales: las estructuras de apoyo y de incentivos formales e informales
de la organizacién, los funcionarios, el equipamiento y las finanzas;

> Capacidades individuales: las habilidades, conocimientos y actitudes de las personas que trabajan en la organizacién.



Asimismo, no todas las falencias en términos de las capacidades individuales se deben a problemas de aprendizaje.

Suele presumirse que si una persona no tiene un buen desempefio, la capacitacién u otra actividad de aprendizaje

serfa la solucién. Sin embargo, muchas veces estos problemas de desempefio se deben a una falta de apoyo dentro

del entorno laboral, como por ejemplo, la falta de datos adecuados, herramientas caducas o pocos incentivos™.

Ademas, no todos los problemas de aprendizaje pueden abordarse a través del e-learning. Es fundamental

determinar si el e-learning es lo mas adecuado para las metas de aprendizaje identificadas.'?

3.2 ANALISIS DEL PUBLICO DESTINATARIO
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Supongamos que el objetivo del aprendizaje ha sido definido y se establecié que

el e-learning es una solucién adecuada para alcanzar ese objetivo.

Por ejemplo, el objetivo del curso podria ser “mejorar el analisis de la seguridad

alimentaria y fomentar su uso en la toma de decisiones”.

Es aqui donde se hace necesario analizar al piblico destinatario para identificar una serie de factores

que afectaran el disefio del curso. Algunos de estos factores se describen a continuacion.

FACTORES A TOMAR EN CONSIDERACION

Regidn o zona geografica en la que residen los alumnos.

:POR QUE ES TAN IMPORTANTE?

Se requiere para definir el idioma y abordar asuntos culturales, asi
como para informar sobre alternativas de herramientas sincrénicas
y asincrénicas (los alumnos ubicados en zonas horarias diferentes
tendran problemas para comunicarse en tiempo real).

Tipo de organizacién o institucién en la que
trabajan los alumnos y sus cargos.

Esto permitira identificar objetivos de aprendizaje
especificos para cada grupo destinatario.

El drea de especializacién y conocimientos
previos de los alumnos sobre el tema.

Por lo general, los alumnos con muchos conocimientos previos
no requieren del mismo tipo o nivel de apoyo en la capacitacién
como los que no cuentan con estos conocimientos.

Los conocimientos técnicos y
computacionales de los alumnos.

Esto permitira definir la complejidad de las actividades
interactivas empleando el computador.

La disponibilidad de tiempo para el e-learning
y el contexto del aprendizaje.

Esta informacién influye en la cantidad de contenido a ser proporcionado
y la necesidad de concentrar el contenido en pequefas unidades.

El lugar donde los alumnos participaran en el e-learning y
desde donde accederan a Internet; jpueden estudiar en
casa, en el lugar de trabajo o en centros de e-learning?

Esto determinara el tiempo de conexidn necesario para el curso
y si los alumnos podran descargar los plug-ins de la Internet.

El ancho de banda de la red.

Las limitaciones de ancho de banda pueden hacer que las aplicaciones
corran mas lentamente y disminuya la productividag del usuario.

En algunos casos, podria ser preferible emplear aplicaciones para
conexiones mas lentas debido a que su transmision demora menos.

La capacidad de los equipos computacionales y el
software, tales como el tamafio del monitor, cantidad de
colores que pueden desplegar, reproduccién de audio,
memoria RAM, y el tipo y velocidad del procesador.

Los requerimientos técnicos, incluidas las capacidades multimedia,
influyen en la seleccion de medios y plug-ins que se utilizaran.

" De Rosa C., El manual de referencia de la FAO'Good learning practices for effective capacity development’

(Buenas précticas pedagdgicas para un desarrollo efectivo de las capacidades). Médulo de aprendizaje 3 dela

serieCapacity Development Learning Programme(Programa de aprendizaje para el desarrollo de capacidades),
Oficina de Intercambio de Conocimientos, Investigacién y Extensién (OEKC), FAO 2011.

12 Vea el capitulo 1 de esta guia.
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3.3 IDENTIFICATION DEL CONTENIDO DEL CURSO
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Un objetivo de curso, como “mejorar el andlisis de la seguridad alimentaria y fomentar su uso en la
toma de decisiones”, permite definir el contenido inicial y el enfoque para el disefio del curso.

Ahora, es muy importante que el DI identifique el contenido del curso en detalle a objeto de alcanzar ese objetivo.

El anélisis del contenido seria el paso més critico del proceso de disefio pedagdgico. Si el
disefiador no incluye contenido preciso y pertinente, poca importancia tendra definir los mejores
métodos de ensefianza y medios para transferir la informacion a los alumnos.

El anélisis debe considerar los factores de relacién de los alumnos (por ej., conocimientos
y habilidades previos) que arroja el analisis del publico destinatario.

El analisis de contenido es un requisito para el desarrollo de las actividades
pedagbgicas especificas y el bosquejo del programa de estudios.

Los ETy los DI trabajan de manera conjunta en este andlisis. Este proceso permite al DI familiarizarse con el
contenido; a su vez, obliga al ET a examinar cada uno de los elementos de contenido e indicar cuéles son
los mas importantes a tomar en consideracién y cuéles plantean los mayores desafios. Durante este proceso,
tanto el DI como el ET tienen la oportunidad de revisar el contenido desde la perspectiva del alumno.

La identificacion y anélisis del contenido se pueden realizar aplicando los siguientes métodos:

> Analisis de tareas para identificar las tareas laborales que los alumnos deben aprender o
mejorar, y los conocimientos y habilidades que deben se desarrollar o reforzar.

> Analisis de temas para identificar y clasificar el contenido del curso.

Dependiendo de las circunstancias, podria optarse por uno de estos métodos':

> El andlisis de tareas se emplea principalmente en cursos elaborados para el desarrollo de capacidades
interpersonales especificas o asociadas al trabajo (conocidos también como “cursos para desempefio”).

> El andlisis de temas se emplea principalmente para cursos que proporcionan informacién o para alcanzar
objetivos educacionales méas amplios (conocidos también como “cursos para informar”).

Anélisis de tareas

El anélisis de tareas permite definir contenidos para cursos orientados al trabajo cuyo objetivo es desarrollar o reforzar
habilidades laborales.

¢ Qué es el anélisis de tareas?

El anélisis de tareas se define de manera diferente segun el contexto. En el contexto del disefio
instruccional, el anélisis de tareas es un anélisis pormenorizado de las acciones y decisiones de una
persona para realizar una tarea laboral (es decir, una unidad de trabajo bien definida), que incluye
la identificacidn de los conocimientos y habilidades para facilitar estas acciones y decisiones.

3 Clark R.C., Mayer R.E., e-Learning and the Science of Instruction - Proven Guidelines for
Consumers and Designers of Multimedia Learning, Segunda edicién, Pfeiffer 2005



Identificar el contenido del curso a través de un andlisis de tareas permite a los disefiadores:
> crear un curso de aprendizaje orientado al trabajo;

> centrar la atencién en las habilidades, y

> crear escenarios basados en casos tomados de contextos laborales realistas.

Como resultado, los alumnos pueden integrar mejor el nuevo conocimiento a su préactica cotidiana.

El anélisis de tareas comprende cuatro pasos fundamentales:

Paso 1: Identificacién de las tareas

Identificar y describir las tareas que los alumnos deben aprender o mejorar para lograr el objetivo del curso.
Paso 2: Clasificacion de las tareas

Clasificar las tareas ya sea como:

> de procedimiento (es decir, tareas realizadas ejecutando una secuencia ordenada de
pasos , como por ejemplo, “crear una cuadro en Microsoft Word”) o

> basadas en principios (es decir, tareas que requieren de resoluciones y decisiones que deben ser aplicadas bajo diversas
condiciones que van cambiando segln el contexto, como por ejemplo, la “organizacién de una conferencia”).

Paso 3: Separacién de las tareas
Separar cada tarea en:

> pasos (para tareas de procedimiento) o

> directrices que deben aplicarse para realizar las tareas (aquellas basadas en principios). Para tareas complejas
que requieren la aplicacién de habilidades estratégicas o interpersonales (tales como “adaptarse” o “resolver
conflictos dentro del grupo”), es probable que sea necesario aplicar diferentes enfoques para identificar
las directrices. Estas pueden definirse a través de entrevistas con diversos expertos, por €j., preguntando
a cada uno de ellos cudl es el enfoque que aplican en situaciones dificiles y buscando elementos comunes
entre los diversos enfoques para identificar las habilidades que puedan servir en estas situaciones.

Paso 4: Identificacién de las habilidades y conocimientos necesarios

Identificar las habilidades y conocimientos necesarios para poder realizar estos pasos o aplicar estas directrices.

EJEMPLO DE UN ANALISIS DE TAREAS

Volvamos al ejemplo del curso de e-learning cuyo objetivo es mejorar el analisis de
la seguridad alimentaria y fomentar su uso en la toma de decisiones.

El publico destinatario del curso estd compuesto por directivos de nivel medio, funcionariostécnicos y personal de campo
que trabajan en la recopilacién, administracién, anélisis y presentacién de informacidn sobre la seguridad alimentaria.

Paso 1: Identificacién de las tareas

Los aspectos mas criticos que surgieron después de varios encuentros con expertos en seguridad alimentaria y
que deben mejorar dicen relacion con: la seleccion de los métodos de evaluacion y los indicadores; el analisis de
los datos recopilados, y mas importante aun, la elaboracién de informes efectivos sobre la seguridad alimentaria
para comunicar las conclusiones de las investigaciones a los responsables de la toma de decisiones.

Por lo tanto, en este caso, se deben realizar las siguientes labores:
1 - Seleccionar el método mas adecuado para evaluar la seguridad alimentaria dentro de un determinado contexto.
2 - Seleccionar indicadores para las distintas dimensiones de la seguridad alimentaria.
3 - Analizar los resultados de las evaluaciones empleando métodos estandarizados de andlisis.

4 - Disefar y elaborar informes efectivos para los responsables de la toma de decisiones,
entregandoles recomendaciones basadas en los resultados de los analisis.
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Paso 2: Clasificacion de las tareas

Estas tareas son bastante complejas; como se llevaran a cabo dependera del contexto particular.
Esto significa que estan basadas en principios y no en tareas de procedimiento.

Por lo tanto, queremos ofrecer a los alumnos pautas que ellos puedan aplicar en determinadas
situaciones en vez de entregarles instrucciones paso a paso para lo que deben hacer.

Paso 3: Separacion de las tareas

A continuacién debemos describir cada tarea y establecer directrices que los alumnos deben seguir
para poder realizar su labor. A modo de ejemplo, enfoquémonos en la cuarta tarea:

TAREA: INFORMAR LOS RESULTADOS A LOS

RESPONSABLES DE LA TOMA DE DECISIONES

Descripcion de la tarea:

Disenar informes efectivos para los responsables de la
toma de decisiones, entregéandoles recomendaciones
basadas en los resultados de los anlisis.

DIRECTRICES

Defina el propésito de la comunicacion.

Identifique las necesidades de informacién de los usuarios.

Construya un mensaje de una forma logica y persuasiva.

Elija un formato de informe acorde al contexto.

Escriba el informe de manera clara y concisa.

Paso 4: Identificacion de los conocimientos necesarios

¢ Qué deben saber los profesionales en seguridad alimentaria para poder aplicar estas directrices?

TAREA: INFORMAR LOS
RESULTADOS A LOS
RESPONSABLES DE LA
TOMA DE DECISIONES

Descripcion de la tarea:

Disefar informes
efectivos para los
responsables de la
toma de decisiones,
entregandoles
recomendaciones
basadas en el resultado
de los analisis.

DIRECTRICES

Defina el propésito de
la comunicacién.

CONOCIMIENTOS NECESARIOS

La diferencia entre la explicacién y la promocién

Identifique las necesidades de
informacién de los usuarios.

Los posibles lectores de un informe
sobre seguridad alimentaria

La diferencia entre piblico primario y piblico secundario
Los métodos para interactuar con los usuarios

La periodicidad de los informes

Construya un mensaje de

manera légica y persuasiva.

Qué recomendaciones son pertinentes y factibles

Estructura del mensaje: situacion actual,
problema, preguntas, respuesta necesaria

Consistencia, pertinencia y brevedad
de los datos complementarios

Elija el formato de informe

de acuerdo al contexto.

Los componentes de: el informe de linea de base o de la
investigacion, boletines de alerta temprana, evaluaciones
de necesidades urgentes, documentos y notas informativas
de politicas, informes de monitoreo y evaluacién

Escriba el informe de
manera clara y concisa.

Elementos del informe: resumen, introduccién,
texto central y conclusiones

Cémo escribir frases claras y concisas

El proceso de edicion

Las directrices y los elementos de conocimientos asociados compondran el contenido
del curso de “Presentacién de informacién sobre seguridad alimentaria”.




Anadlisis de temas
El analisis de las tareas por lo general se completa con la realizacion de un anélisis de temas.

Si el objetivo principal del curso es entregar informacién o alcanzar metas educativas que van mas
alld del mejoramiento del desempefio laboral, el DI prescindird del anélisis de tareas y efectuara
solo el analisis de temas para definir los principales temas y subtemas para el curso.

El andlisis de temas tiene por objetivo:

> identificar el contenido del curso y

> clasificar los elementos del contenido.
Identificacién del contenido del curso

Por ejemplo, en un curso denominado “Cambio climatico y seguridad alimentaria”, el DI puede solicitar
al ET que primero identifique las principales categorias de contenido del curso, tales como:

> El cambio climatico y sus efectos, y
> El impacto del cambio climatico en la seguridad alimentaria

Luego, el DI puede solicitar al ET mayores detalles de cada categoria. Esto
tendria como resultado unbosquejo preliminar como:

> El cambio climatico y sus efectos en
> la variabilidad climatica
> las catdstrofes relacionadas con el clima
> la agricultura
> El impacto del cambio climatico en la seguridad alimentaria
> sus efectos en los medios de vida rural
> el impacto especifico en distintos territorios y condiciones

> ejemplos, como el impacto en la escasez de agua en Mauritania, el impacto
de eventos climéaticos extremos en Bangladesh, etc.

Los instrumentos visuales, como mapas mentales, mapas conceptuales y diagramas de proceso ayudarian

al DIy el ETa explicar las conexiones entre los elementos de contenido. Los mapas mentales pueden
emplearse para visualizar y organizar las ideas. Pueden representar palabras, ideas, tareas u otros asuntos
asociados con o en funcién de una palabra clave o idea. Los mapas conceptuales y mapas causales son
diagramas usados para ilustrar las conexiones entre los conceptos y las relaciones de causa y efecto, en tanto
los diagramas de proceso se emplean generalmente para mostrar el flujo integro de los procesos.

Clasificacién de los elementos del contenido

La clasificaciéon de los elementos del contenido permite reconocer también las conexiones
entre ellos, contribuyendo asf a afinar el bosquejo preliminar del curso.

Los elementos del contenido pueden ser clasificados segun el tipo de contenido que representan.
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El siguiente ejemplo™ identifica los seis tipos de contenido mas importantes: hechos,

procedimientos, conceptos, principios, habilidades interpersonales y actitudes.

TIPOS DE CONTENIDOS DE APRENDIZAJE

Hechos

Informacién Unica y especifica que da respuesta a las preguntas: ;quién?,
¢dénde? y jcuando? Los hechos se muestran, se exponen o se indican.

Ejemplos: datos, listas, eventos histéricos

Procedimientos

Un procedimiento es una serie de pasos claramente definidos que tienen por objetivo la
realizacién de una tarea. Los procedimientos responden la pregunta: “;Cémo...?"

Ejemplo: “instrucciones para crear un cuadro en Microsoft Word"

Conceptos Un concepto es un grupo de objetos, entidades o ideas que: se definen con una palabra
o término; comparten caracteristicas comunes; se diferenciande las caracteristicas que no
son importantes; requieren una definicién, y responden la pregunta: “;Qué es...?"
Ejemplo: el concepto de “cambio climético”

Principios Un principio (o regla) describe una relacion entre dos conceptos. Por ejemplo: “A medida

que suben los precios, se reduce la oferta”. Algunos principios pueden ser traducidos
a pautas estratégicas que pueden orientar las decisiones y las tareas complejas.

Ejemplo: “pautas para hacer frente a la volatilidad de precios”

Habilidades interpersonales

Habilidades verbales y no verbales para interactuar con otras personas.

Por ejemplo, contenido relacionado con la “negociacién” o la “resolucién de conflictos grupales”

Actitudes

Predisposiciones a comportamientos.

Ejemplo: contenido relacionado para valorar la “importancia y urgencia de tomar
medidas para limitar los impactos negativos del cambio climatico”

3.4 DEFINICION DE LOS OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

ANALISIS

DESARROLLO IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES
CONTENIDOS s DU
NECESIDADES SECUENCIA DISTRIBUCION APRENDIZAJE
ANALISIS DEL ; DESARROLLO DEL GESTION DE LAS P
PUBLICO ESTRATEGIA PEDAGOGICA GUION GRAFICO ACTIVIDADES DE CONDUCTA
DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA (STORYBOARD) LOS ALUMNOS RESULTADOS
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ANALISIS DE TEMAS IR?EE(SZGEEE));LO DE
Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION DIDACTICOS
Si examinamos las tareas y elementos de contenido identificados en los andlisis de tareas y temas,
serd posible traducir el objetivo general del curso a objetivos mas especificos de aprendizaje.
Los objetivos de aprendizaje definen los resultados previstos para cada unidad pedagégica. Por ejemplo,
(podran los alumnos memorizar los pasos de un procedimiento o efectivamente ejecutarlo?
is

¢Qué es un objetivo de aprendizaje?

Un objetivo de aprendizaje es una declaracién que describe una aptitud o capacidad
de desempefio que sera adquirida por el alumno. Se deben especificar los objetivos
para el curso asi como para cada una de las actividades individuales..

"4 La clasificacién de contenido debe ser considerada una herramienta pragmatica de apoyo al disefio del curso. Han surgido
varias clasificaciones (de autores como Horn, Merrill, Anderson & Krathwol, Morrison, Kemp & Ross, Clark) de acuerdo a
necesidades especificas. Aqui se presenta una version simplificada de la clasificacion de Morrison, Kemp & Ross (2001).
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Veamos un ejemplo tomado de nuestro cuadro de andlisis de tareas:

TAREA: INFORMAR LOS RESULTADOS | DIRECTRICES CONOCIMIENTOS NECESARIOS

A LOS RESPONSABLES DE

LA TOMA DE DECISIONES

Disenar informes efectivos para | Construir un mensaje de Cuales recomendaciones son pertinentes y factibles
los responsables de la toma forma légica y persuasiva

Estructura del mensaje: situacion actual,

de decisiones, entregéandoles .
problema, preguntas, respuesta necesaria

recomendaciones basadas en
el resultado de los analisis. Consistencia, pertinencia y brevedad de
los datos complementarios

A partir de esta informacién, podemos formular los siguientes objetivos de aprendizaje:

> Construir un mensaje légico y persuasivo.

> Explicar el concepto de pertinencia.

> Explicar el concepto de factibilidad.

> Describir los elementos de un mensaje (situacion actual, problema, preguntas, respuesta necesaria).
> Hacer una distinciéon entre los datos coherentes y los que no son coherentes.

> Explicar el concepto de brevedad.

Los objetivos de aprendizaje combinan dos elementos esenciales:

> el nivel de desempeiio previsto (a través de un verbo de accién, como “describa” o “explique”), y

> el contenido de aprendizaje (es decir, el tipo de conocimientos o habilidades que deben adquirirse,
como “el objetivo principal de un sistema de informacién sobre seguridad alimentaria”)™.

Segun la taxonomia revisada del dominio cognitivo de Bloom, los objetivos de aprendizaje supondrian seis tipos
diferentes de desempefio cognitivo, desde el nivel mas bajo de desempefio (recordar) al més alto (crear).

NIVELES DE DESEMPERO PARA EL DOMINIO COGNITIVO"®

Recordar El alumno puede reconocer o memorizar informacion.

Comprender El alumno puede reformular un concepto.

Aplicar El alumno puede usar la informacién de un modo nuevo.

Analizar El alumno puede descomponer y definir relaciones entre componentes.
Evaluar El alumno puede justificar una decisién en base a un criterio o norma.
Crear El alumno puede producir algo nuevo o idear un nuevo enfoque.

Se han desarrollado otras taxonomias para el dominio afectivo y el dominio psicomotor?’.
Verificacion de la armonizacién de los objetivos de aprendizaje, las actividades y las pruebas

Contar con objetivos de aprendizaje claros permite desarrollar actividades pedagdgicas enfocadas en
las necesidades reales de los alumnos que serviran de base para las pruebas de evaluacién.

Es importante que las actividades pedagdgicas y las pruebas de evaluacién tengan como propésito
desarrollar y evaluar el mismo tipo de contenido de desempefio y aprendizaje propuesto en los objetivos
de aprendizaje; en otras palabras, deben estar alineados con los objetivos de aprendizaje.
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Por ejemplo, si el objetivo de aprendizaje es “comprender los principales componentes de un sistema
de informacién sobre seguridad alimentaria (SISA)”, el disefiador del curso debera ilustrar el concepto
de SISA de manera adecuada y elaborar pruebas para evaluar el nivel de comprensién de los alumnos
(no solo su capacidad para memorizar) de ese concepto, como muestra el siguiente cuadro:

0BJETIVO DE APRENDIZAJE: ACTIVIDAD PEDAGOGICA: PRUEBA:

Los alumnos describirén los
principales componentes del

Los alumnos comprenderan
los principales componentes

Después de leer la definicion
de SISA, los alumnos

de un SISA. verdn dos ejemplos de un SISA de su propio pafs.
SISA e identificaran sus
componentes principales.
RECORDAR
COMPRENDER X X X

APLICAR

ANALIZAR

EVALUAR

CREAR

3.5 DEFINICION DE LA SECUENCIA DEL CURSO

ANALISIS “ DESARROLLO IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES
NECESIDADES b SECUENCIA CONTENIDOS DISTRIBUCION APRENDIZAJE
QBIBALLIES DEL ESTRATEGIA PEDAGOGICA 25%,5,%&38& igﬂ&%’igéﬁ; CONDUCTA
DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA TR C D) LOS ALUMNOS RESULTADOS
AL DETEVAS DE CONTENIDOS , EEgﬁggg;LO DE

Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION S e e0s

¢De qué manera se deben secuenciar los objetivos de aprendizaje al momento de estructurar un curso? Uno de los
métodos empleados para definir la secuencia del curso es el método de requisito. Este método se basa en una jerarquia de
objetivos de aprendizaje, ensefiando primero aquellas habilidades que serian requisitos para todas las demas habilidades.

Podria crearse una jerarquia dentro de los objetivos de aprendizaje en base a los resultados de los analisis
de tareas y temas. El siguiente diagrama muestra la jerarquia entre los objetivos que se formularon en el
ejemplo anterior. El objetivo de aprendizaje “Construir un mensaje légico y persuasivo” estad por sobre
los demas objetivos. De hecho, los otros objetivos de aprendizaje (por ej., “Explique los conceptos de
pertinencia y factibilidad”) son todos requisitos para la construccién de un mensaje légico y persuasivo.



Jerarquia de los objetivos de aprendizaje

Disefie informes efectivos para los responsables de la toma de decisiones

Defina el objetivo Identifique las Construya un Elija un formato Escriba el informe
comunicacional necesidades de mensaje légico de informe acorde de manera clara
informacion de y persuasiva al contexto y concisa
los usuarios

Explique el Explique el Describa los Haga una distincion Explique el
concepto de concepto de elementos de entre datos coherentes concepto de
pertinencia factibilidad un mensaje y no coherentes brevedad

Otros métodos de secuenciacién

Existen otros métodos que pueden usarse para organizar y secuenciar el contenido, y se pueden
incorporar distintos métodos para disefiar la mejor estructura para su curso, entre ellos:

> En un curso orientado al trabajo (curso de desempefio), el contenido puede organizarse siguiendo el
mismo orden de las acciones de un entorno laboral real; este es el principio de contexto laboral.

> En un curso que no esté orientado al trabajo (curso para informar), los conceptos
pueden organizarse de acuerdo a sus vinculos estructurales, por ejemplo:

> describiendo las caracteristicas de una clase antes de describir sus integrantes;
> proporcionando ejemplos primero, y luego las definiciones, o
> comenzando con informacién concreta o simple para continuar con conceptos abstractos o complejos.

> Si los perfiles de los alumnos (por ej., caracteristicas generales, perfiles laborales, antecedentes
educacionales) son bien conocidos, se pueden presentar los conceptos que les son mas familiares
a los alumnos antes de aquellos que no se relacionan mayormente con su experiencia.

> El programa de estudios puede comenzar con una resefia mas general para luego centrarse en temas
especificos y finalizar regresar a la conclusién general; esto se conoce como el principio teleobjetivo.

> El programa de estudios puede hacer un repaso de las ideas basicas, amplidandolas y recalcandolas
hasta que el alumno las entienda plenamente; esto se conoce como el curriculo espiral.
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El resultado de la secuenciacién es una estructura de curso en la cual cada elemento corresponde a un
objetivo de aprendizaje especifico y contribuye al cumplimiento del objetivo general del curso.

Curso

Estructura del curso

El diagrama a la derecha es un ejemplo de una
estructura para un curso de e-learning.

Un curso puede incluir varias unidades, las
cuales contienen varias lecciones.

En un curso de e-learning autodirigido, cada leccién es
un objeto de aprendizaje'® conformado por un conjunto
de pantallas que incluyen elementos de texto y medios.

Curso . . .
Itinerarios de aprendizaje personal

Desarrollar el curso empleando el enfoque modular'?
permite definir la cantidad de itinerarios de aprendizaje
personal que responden a los distintos intereses

y necesidades de aprendizaje individuales.

- = alisi i
El anélisis de tareas permite establecer una

conexion entre las necesidades del alumno y los
Leccion elementos especificos del curso. Esto permite

a los alumnos seleccionar un subconjunto

de sesiones dentro del curso principal.

Leccién

Lecciéon Leccién

Las pruebas de ingreso o preguntas relacionadas
con tareas pueden entregarse a los alumnos
para ayudarles a identificar el subconjunto
correcto de elementos pertinentes del curso.

3.6 ESTUDIO DE CASO

El analisis de tareas es una actividad que puede ocupar bastante tiempo, particularmente si incluye
muchas entrevistas y anélisis de documentos. Sin embargo, existen algunas técnicas para reducir el
tiempo requerido para el anélisis. El siguiente estudio de caso muestra cémo un andlisis de tareas fue
realizado en pocos dias y sus resultados empleados para desarrollar un esquema de curso.

18 Un objetivo de aprendizaje es la coleccion reutilizable més pequena de contenido que apoya un concepto u objetivo de aprendizaje especifico.

2 Un plan de estudios modular estd compuesto de unidades estandarizadas que pueden se separadas, reorganizadas o reutilizadas.



Un curso de e-learning sobre la “Evaluacién de impacto en programas de seguridad alimentaria a gran escala”

FAO y Wageningen International trabajaron conjuntamente en el desarrollo de un curso de e-learning
autodirigido sobre la “Evaluacién de impacto en programas de seguridad alimentaria a gran escala”. El
objetivo era disefiar un curso de e-learning sobre cémo organizar e implementar evaluaciones de impacto en
programas de seguridad alimentaria a gran escala que ofreciera orientacién a los disefiadores de programas,
a los gestores de programas y a los oficiales encargados de realizar el seguimiento y la evaluacién.

Como parte del proceso se organizé un taller
consultivo en 2009 en la sede de la FAO en Roma
con la asistencia de 21 profesionales que trabajan

en programas de seguridad alimentaria (de
Centroamérica, Indonesia, Nigeria, Paquistan y Sierra
Leona), funcionarios de la FAO y profesionales de
otras organizaciones internacionales (por ej., FIDA).

©FAQ/Beatrice Ghirardini

Antes de que se realizara el taller, un equipo de tres ET y un DI elaboraron el bosquejo preliminar de un analisis
de tareas. Posteriormente, se organizé un taller consultivo para reunir a los profesionales de campo, instructores,
expertos y/o representantes institucionales para que revisaran y completaran el anélisis de tareas preliminar y
evaluaran las organizaciones o individuos que mejor podrian colaborar en el desarrollo del material didactico.

Resultados de las discusiones
El grupo dividié al publico destinatario principal en dos grandes perfiles profesionales:

> Grupo 1: Directores de programa nacionales, disefiadores y gestores,
responsables de la toma de decisiones y donantes, y

> Grupo 2: Oficiales encargados de realizar el seguimiento y las evaluaciones de programas de seguridad
alimentaria, asesores técnicos para el programa, oficiales de estadisticas y evaluadores externos.

Se elaboraron listados para cada grupo destinatario que describian las principales tareas asociadas a la
evaluacién de impacto y los dmbitos de conocimientos necesarios para un desempefio laboral exitoso. A
continuacién se presentan algunas de las tareas identificadas y los conocimientos asociados para el Grupo 2:

TAREAS CONOCIMIENTOS NECESARIOS

Recomendar el enfoque > Las distintas alternativas para evaluar el impacto, incluidas las herramientas (por ej.,
mas adecuado de encuesta de hogares para medir indicadores cuantitativos; datos existentes para monitorear
acuerdo al contexto indicadores definidos nacionalmente; Evaluacién participativa del impacto - EPI)

> Ventajas y desventajas de cada enfoque, incluidos los costos
> La informacién mas importante que puede obtenerse de los distintos enfoques

> ;Cémo determinar el mejor enfoque para medir el impacto del programa,
tomando en consideracién los recursos financieros, técnicos y humanos
disponibles, asi como las principales preguntas que queremos responder?

> ;Coémo presentar la propuesta de manera “amigable” para el usuario?

> ;Cémo combinar los distintos enfoques (triangulacion)?
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TAREAS

Disefar y realizar una
encuesta bien articulada

CONOCIMIENTOS NECESARIOS

> La definicién de vacio de atribuciones y cémo remediar esta situacion en una encuesta
(¢Como podemos responder la pregunta respecto de si el programa produjo algin
impacto, tomando en consideracién las otras influencias/eventos y condiciones?)

> Las caracteristicas de una encuesta, incluidos los distintos tipos de encuestas
(por ej., métodos de muestreo) y cudles elegir (es decir, criterios)

> ;Cdémo elegir un grupo comparativo?

> Los sesgos propios del disefio de la encuesta (por ej., sesgo de seleccién) que podrian limitar la
capacidad para establecer vinculos verosimiles entre el programa y los resultados (atribucién)

> ;Cédmo asegurar que los datos e informacién sean de alta calidad?

> ;Cémo analizar los datos (por ej., habilidades y software necesarios)?

Disefar y realizar una
evaluacién participativa
del impacto (EPI) y
analizar los datos

> La definicién de una evaluacién participativa del impacto

> La definicién de vacio de atribuciones y como remediar esta situacion en la EPI
(¢Cémo podemos responder la pregunta respecto de si el programa produjo algin
impacto, tomando en consideracién las otras influencias/eventos y condiciones?)

> ;Qué puede decirnos la EPI que no pueden decirnos los otros enfoques y
métodos; qué podemos aprender de la implementacién de una EPI?

> ;Qué tipo de indicadores pueden emplearse para una EPI?

> ;Qué recursos se necesitan para realizar una EPI?

Emplear datos existentes
de sistemas nacionales de
recopilacién de datos

> ;Qué tipo de datos se encuentran disponibles en el pais?

> La definicién de vacio de atribuciones y cémo remediar esta situacion empleando datos
nacionales (;Cémo podemos responder la pregunta respecto de si el programa produjo
algin impacto, tomando en consideracién las otras influencias/eventos y condiciones?)

> ;Cdémo usar datos existentes para medir el impacto del programa en la seguridad alimentaria?

Los asistentes al taller elaboraron dibujos y diagramas para ilustrar la relacién entre las tareas y los conceptos.

‘:‘ W}Q.%ndhz ]
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Disefio del plan del curso

Después del taller, los ET encargados y el DI analizaron los resultados del taller para definir un

conjunto de objetivos pedagdgicos y elaboraron la siguiente estructura para el curso:




EVALUACION DE IMPACTO DE UN PROGRAMA DE SEGURIDAD ALIMENTARIA A GRAN E

Unidad y titulo de la leccién

Descripcién

Unidad 1. Evaluacién de
impacto en los programas
de seguridad alimentaria

La unidad ilustra la importancia de la evaluacién de impacto en los programas de
seguridad alimentaria. Ofrece conceptos basicos sobre la seguridad alimentaria,
describe los distintos tipos de programas de seguridad alimentaria y explica la
importancia de incorporar la evaluacién de impacto al disefio del programa.

Leccién 1.1 - Introduccién a
la evaluacion de impacto

La leccidon presenta una resefia de los conceptos basicos de la evaluaciéon de impacto, por
qué se hace y la importancia de poder atribuir los cambios observados al programa.

Leccién 1.2 — Conceptos
y marcos de la seguridad
alimentaria

La leccién examina los distintos tipos de marcos conceptuales asociados a la seguridad alimentaria
empleados por los planificadores de programas para disefiar programas de seguridad alimentaria.

Leccién 1.3 —Programas
de seguridad alimentaria
a gran escala

La leccidon examina los distintos tipos de programas de seguridad
alimentaria y explora lo que implica evaluar su impacto.

Leccién 1.4 — Evaluacion
de impacto en el disefio
del programa

La leccidon describe la importancia de incorporar la evaluacion de impacto al disefio
del programa a objeto de poder medir los principales logros del programa.

Unidad 2. Métodos
y enfoques para
evaluar el impacto

La unidad ilustra los principios de los métodos y enfoques cuantitativos, cualitativos y participativos
para evaluar el impacto y muestra los principales elementos a tomar en consideracién al
momento de determinar el disefio que se aplicara para la evaluacién de impacto.

Leccidon 2.1 — Resefia de
los métodos y enfoques

La leccién examina las caracteristicas principales de una evaluacién
de impacto rigurosa y los distintos métodos y enfoques.

Leccién 2.2 — Métodos
cuantitativos: Encuestas
de hogares

La leccidon describe los principales temas a tomar en consideracion al
momento de disefar y realizar una encuesta cuantitativa de hogares.

Leccién 2.3 - Métodos
cuantitativos: Datos
secundarios

La leccion explica cudndo y cémo usar los datos secundarios para evaluar el impacto del programa.

Leccién 2.4 — Métodos
cualitativos

La leccidon presenta las técnicas para una evaluacion cualitativa, sus ventajas y desventajas en la
evaluacion de impacto y la importancia de contar con la participacion de los actores involucrados.

Leccién 2.5 — Seleccidon
de métodos y enfoques

La leccién proporciona el razonamiento para elegir los métodos y enfoques mas adecuados para
la realizacién de una evaluacién de impacto dentro del contexto y las limitaciones del programa.

Unidad 3. Interpretacién
y comunicacién de

los resultados de la
evaluacién de impacto

La unidad ofrece pautas para extraer conclusiones de la evaluacién de
impacto y cédmo comunicar los resultados a los actores involucrados.

Leccidn 3.1 — Analisis
e interpretacion de los
datos de impacto

La leccidn ilustra los conceptos bésicos para el anélisis e interpretacién de datos
cuantitativos y cualitativos a fin de atribuirle al programa los cambios observados.

Lecciéon 3.2 — Documentacion
y presentacion de informes
sobre los resultados

La leccion presenta pautas para presentar los resultados de la evaluacién de impacto de la forma
més adecuada para responder a las necesidades de los actores involucrados en el programa.

CONSIDERACIONES RESPECTO DE LA SENCUENCIA

La primera unidad presenta conceptos basicos como requisitos comunes para todas
las demas unidades del curso (es decir, el método de requisito).

Las otras unidades siguen el mismo orden de las acciones en el mundo real (es decir, el principio del contexto laboral).

En la Unidad 2 se ha aplicado tanto el principio de requisito como el de teleobjetivo:

> La leccidn 2.1 presenta una resefa de los tres métodos que se analizan de manera individual
en las lecciones 2.2, 2.3 y 2.4 (en otras palabras el principio de teleobjetivo).

> La leccién 2.5 cubre el objetivo mayor de seleccionar un método de evaluacién. Por lo tanto, la informacién presentada
en las lecciones 2.1 a 2.4 es un requisito para el objetivo de la leccién 2.5 (en otras palabras, el método de requisito)
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Se elabord un documento resumen, el cual fue usado posteriormente por los autores
como modelo para el desarrollo de contenidos para la leccién.

Plan del curso

UNIDAD 1: EVALUACION DEL IMPACTO DE LOS PROGRAMAS DE SEGURIDAD ALIMENTARIA ]

Objetivode aprendizaje

Al final de esta unidad, los participantes deben ser capaces de entender lo que son las evaluaciones de impacto, los
contextos enlos que la evaluacion deimpactose llevana caba, |a forma en que se relacionan con el seguimiento, la
evaluacién de ruting, y su principal limitacién, es decir: Iz imposibilidad de atribuir totalmente el impacto al
programa de actividades.

Leccion 1.1: ¢ Qué es la Evaluacidn de Impacto?

Objetivos de aprendizaje
Alfinal de esta leccion, los estudiantes deben ser capaces de:

= definir el concepto de evaluacion de impacto;
» entender el proposito de una evaluacion de impacto, y

* describirla relacién entre |a evaluacidn de impactoy el seguimientoy la evaluadion.

Publico objetive

Todas los grupos de piiblico objetivo

Directrices para el facilitador

Esta leccidn presenta los conceptos basicos deimpactoy la evaluacion del impacto en el contexto de |a seguridad
alimentaria. Esta dirigido a todos las grupos de publico objetivo, sinembarge, tiene como cbjetive especifico
sensibilizar a los tomadores de decisiones, administradores de programas y los disefiadores enlaimportancia de
llevar a cabo evaluaciones de impacto para mejorar los programas de seguridad alimentaria

Contenidos Alcances [notas del autor)
i€ es |a Evaluacion de Proporcione una definicion de la evaluacion de impacto. Incluya la descripcion de sus
Impacto? componentes, tales como: resultados, indicadores de evalugcion de linea de base /

impacto (afadirlas pantallas de las caracteristicas de los indicadores del curso sobre
evaluacion del estado / metas nutricionales). Haga hincapié en la importancia de
comprender €l pancrama general (no s6lo 1a medicién de indicadores ..).

Haga hincapié en gue el prindipal cbjetivo de una evaluacion de impacto es identificar
los cambios que se han atribuido al programa. Explique cudles son las limitaciones de
la evaluacidn deimpacto gue hace gue seaimposible atribuir plenamente los cambios
medibles para programar actividades.

Brecha de atribucin

Expligue los diversos contextos en los que se realiza una evaluacion de impacto (es
decir, para fines de rendicién de cuentas [ auditoria o para el aprendizaje [directivo
del programa y las lecciones aprendidas de suinfluencia en otros programas y
politicas).

Propdsito de hacer una
evaluacionde impacto

Vinculos entre la Centrarse en |a diferencia ylas relaciones entre 1a evaluacion del impacto, el
evaluacidnde impactoyel seguimientoyla evaluacion. Haga hincapié en la importancia de vincular la
monitoreoy evaluacidn informacidn generada en |z rutina de M & E para |a evaluaciéndel impactoy cdmo
puede un canal del sistema de M & E en |a evaluacion del impacto. (Direccion del
Programa de desarrollo)

Recursos (ver lltima pagina para las citas completas) FAQ, IFPRI, otros modulos de aprendizaje a distancia, ACDI/
ASDI, PESA-América Central, Institutos de investigacion canadiense.

Para ayudar a los autores a elaborar y
desarrollar el contenido pedagdgico,
el plan del curso ofrece los siguientes
datos y orientacion para cada leccion:

Los objetivos de la unidad describen
la principal habilidad que los alumnos
habran adquirido al concluir la unidad.

Objetivos de aprendizaje de la
leccién, en los que se describen
los conocimientos y habilidades
que los alumnos deberan adquirir
al final de cada leccién

El publico destinatario principal
indica el grupo destinatario
principal de la leccién (Grupo 1
y/o Grupo 2, segln la definicion
anterior de grupos destinatarios).

Las pautas para el autor
permiten definir el alcance y
enfoque de la leccion.

Notas sobre el alcance de cada
etapa de aprendizaje, que ofrecen
sugerencias a los autores sobre la
informacién que deben incluir y

los temas y conceptos que deben
desarrollar de forma pormenorizada.

Sugerencias de recursos para

cada leccién que indican fuentes
adicionales de informacién que podrian
ayudar a abordar las necesidades

de los autores y los alumnos




3.7 EN RESUMEN

PRINCIPALES PUNTOS DE ESTE CAPITULO

> Un primer paso es preparar una declaracion clara del objetivo del curso de e-learning.

> Mientras mas informacién pertinente sobre los alumnos se retina, mayores
probabilidades existiran de desarrollar un curso eficaz de e-learning (por ej.,
perfiles laborales, conocimientos previos, contexto de aprendizaje).

> Cuando el curso esté orientado al trabajo, realizar un anélisis de tareas es una buena forma de
asegurar de que se incorporaré contenido pertinente. Si el curso no esta orientado al trabajo,
se debera realizar un anélisis de temas para determinar las relaciones entre conceptos.

> La definicién de los objetivos de aprendizaje especifica las expectativas
en lo que dice relacién con los resultados de los alumnos.

> Los objetivos y los temas pertinentes se organizan posteriormente en una
estructura l6gica empleando varios métodos de secuenciacion.
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4. DEFINICION DE ESTRATEGIAS PARA
LA ENSENANZA, LA EVALUACION
Y LA PRESENTACION

¢Vamos a ofrecer un taller autodirigido o en linea
empleando herramientas de comunicacién via Web? ;Qué
nivel de interactividad tendra el curso? ;Qué tipo de medios]
se emplearan? ; Audio, video o solo textos y graficos?

Ya se determiné cuél seré el contenido del curso. Pero
antes de iniciar la etapa de desarrollo, se debera definir
la modalidad en que se ofrecera el curso a los alumnos.

Luis, el disefador instruccional, sugiere crear contenido
interactivo para el estudio autodirigido, con gréficos,
animaciones y pruebas, y ofrecer la posibilidad de que
los alumnos puedan socializar y debatir en linea.

A Clara le preocupa el tiempo que demorara su
desarrollo y las limitaciones presupuestarias. El equipo
también esté consciente de que existen algunas
limitaciones tecnolégicas que deberan ser verificadas.
Por ejemplo, de nada serviria ofrecer el curso a

través de un aula virtual sincrénica si los alumnos

no cuentan con una buena conexién a Internet.

En este capitulo se proporcion analgunas pautas para la toma de decisiones respecto
del disefio global del curso. Se presentaran los siguientes temas:

> Metodologia pedagdgica para el e-learning;
> Formatos de presentacion, y

> Métodos de evaluacién.

L1 DEFINICION DE ESTRATEGIA PEDAGOGICA

ANALISIS “ DESARROLLO IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES
NE(?ES,D ADES SECUENCIA CONTENIDOS DISTRII'3UCION APRENDIZAJE
e P ESTRATEGIA PEDAGOGICA N GRATICS ettt CONDUCTA
DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA ETORIEOD) LOS ALUMNOS RESULTADOS
N T DE CONTENIDOS EEEGEE&LO DE

Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION AT

Una vez definida la estructura del curso, el DI deberé proponer la mejor combinacién
de métodos y técnicas para un curso de e-learning especifico.



El disefio de un curso de e-learning incluird una combinacién de las siguientes metodologias pedagdgicas:

> Métodos expositivos — que ponen el énfasis en la “absorcién” de nueva informacién. Los métodos
expositivos incluyen presentaciones, estudios de caso, ejemplos desarrollados y demostraciones.

> Métodos de aplicacién — que ponen el énfasis en los procesos activos que emplean los alumnos para realizar
tareas de procedimiento o basadas en principios para adquirir nuevos conocimientos. Los métodos de aplicacion
incluyen el método de demostracién-practica, material de apoyo para el trabajo, ejercicios basados en casos
0 en escenarios, juegos de rol, simulaciones y juegos serios, investigacién guidada y trabajos de proyecto.

> Métodos colaborativos — que ponen el énfasis en la dimensién social del aprendizaje y motivan a
los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera colaborativa. Estos métodos
incluyen discusiones guiadas en linea, trabajo colaborativo y tutoria entre iguales.

Métodos de aprendizaje

METODOS EXPOSITIVO METODOS DE APLICACION METODOS COLABORATIVOS
Presentaciones Método de demostracidén-préactica | Discusion guiada en linea
Estudios de caso Material de apoyo para el trabajo Trabajo colaborativo
Ejemplos desarrollados Ejercicios basados en casos Tutoria entre iguales
Demostraciones Juegos de rol

Simulaciones y juegos serios

Investigacién guiada

Trabajos de proyecto

Cada método puede presentarse en distintos formatos, empleando diversos tipos de medios y herramientas
comunicacionales. Por ejemplo, una presentaciéon puede ser en formato PowerPoint o en video grabado (o en
vivo). Se puede llevar a cabo un debate en linea en un foro de discusiéon o mediante una llamada por Skype.

Los formatos de presentacion se seleccionan en base a factores asociados a los alumnos, las limitaciones
tecnolégicas y organizacionales (por e€j., presupuesto) y la disponibilidad de tiempo.

Métodos expositivos

Los métodos expositivos obligan a los alumnos a escuchar y leer y observar. Un ET o instructor
entrega conocimientos sobre un tema determinado, al que se le pueden incorporar pruebas
y ejercicios para evaluar la memorizacién y/o comprensiéon del contenido.

Los métodos expositivos se usan para obtener informacién, pero pueden combinarse con otros métodos para
crear distintos tipos de cursos de aprendizaje. En otros cursos, el componente expositivo se emplea normalmente
para proporcionar orientacion y los conceptos basicos antes de entrar a las etapas mas practicas y complejas.

Las presentaciones, especialmente en formato de video, también se pueden emplear para
sensibilizar e influir en las actitudes de los alumnos frente a temas especificos.

Los métodos expositivos incluyen:

> presentaciones: informacién organizada sobre un tema especifico

> estudios de caso: casos reales y significativos relacionados con un tema

\%

ejemplos desarrollados: ejemplos del tema con comentarios y referencias explicitas a la teoria

> demostraciones: ilustraciones de cémo se puede realizar una tarea
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En el e-learning, estos métodos pueden presentarse empleando diversos formatos, como se indica a continuacion:

FORMATOS DE PRESENTACION PARA METODOS EXPOSITIVOS

Contenido didactico simple, como documentos y presentaciones en PowerPoint, sin interactividad.

— == E-lessons (lecciones) interactivas empleando textos, imégenes, audio,
— a animaciones y practica (es decir, preguntas y comentarios).

Presentaciones hechas por un experto tematico o instructor que se transmiten en
tiempo real o son grabadas para que los alumnos puedan verlas en cualquier momento.
Las lecciones pueden ser grabadas en formato de video o audio (podcasts).

Webinar (seminario via Web) y aula virtual

El instructor presenta el contenido a un grupo de alumnos que estan conectados a la
plataforma al mismo tiempo. Los alumnos pueden interactuar con el instructor, hacer
preguntas y recibir comentarios a través de video o audio conferencias, o por chat.

El instructor puede emplear software especial conocido como “software para aula
virtual”. Estos programas por lo general incluyen una diversidad de herramientas
sincrénicas como pizarras digitales, el intercambio de aplicaciones, audio conferencias
y chat. Los alumnos aprenden a usar estas herramientas para interactuar con el
instructor y con otros alumnos, hacer y responder preguntas, votar, etc.

Métodos de aplicacién

Los métodos de aplicacion involucran a los alumnos en actividades practicas que van desde ejercicios simples (como en
el método de demostracion-practica) hasta métodos mas complejos como simulaciones y actividades de investigacion.

Si se emplean estos métodos, se recomienda contar con un tutor o instructor
para ofrecer orientacién y facilitar la reflexion entre los alumnos.

> Métodos de demostracién-practica

Este método es usado para ensefar un procedimiento — por lo general, un procedimiento de software, por
ejemplo, como generar un mapa usando software para sistemas de informacién geogréfica (SIG) - empleando
el aprendizaje directivo. Un procedimiento es demostrado primero por un experto o instructor, y luego

a los alumnos se les pide practicar el procedimiento interactuando con el sistema o el software.



En el e-learning, este método se puede aplicar empleando dos formatos, como se indica a continuacion:

FORMATOS DE PRESENTACION PARA METODOS DE DEMOSTRACION-PRACTICA

Lecciones interactivas empleando una combinacién de animaciones y simulaciones
operacionales (basadas en una secuencia de operaciones) que permiten a los
alumnos interactuar con el sistema y recibir comentarios sobre sus acciones.

Aula virtual en la cual el instructor muestra la aplicaciéon usando herramientas para compartir
aplicaciones y permite a los alumnos tomar el control de la aplicacién para practicarla.

> Material de apoyo para el trabajo

El material de apoyo para el trabajo proporciona conocimientos en el momento oportuno. Por lo general,
este material ofrece respuestas inmediatas a preguntas especificas, lo cual ayuda a los usuarios a llevar

a cabo tareas laborales. Por ejemplo, a los alumnos se les podria entregar una lista de verificacién para
ayudarlos a elaborar un bosquejo de estrategia comunicacional para un publico especifico.

Este método se puede aplicar empleando los siguientes formatos de presentacion:

FORMATOS DE PRESENTACION DE MATERIAL DE APOYO PARA EL TRABAJO

Documentos impresos como listas de verificacion, glosarios técnicos y manuales

Ayuda en linea o sistemas interactivos en linea mas sofisticados

> Ejercicios basados en casos o escenarios

Los ejercicios basados en casos se usan para desarrollar habilidades cognitivas dentro de un
dominio especifico. A los alumnos se les pide aplicar conocimientos en una situacién concreta.
Este método por lo general se elabora en funcién de un escenario, por ejemplo, una situacién
excepcional que obliga a los alumnos a tomar decisiones y elegir entre varias alternativas.

Por ejemplo, podria ser necesario que los alumnos elijan el mejor método para evaluar el impacto
de un programa de seguridad alimentaria. A los alumnos se les entrega una resefa de los distintos
métodos de evaluacion, criterios e informacion sobre el programa especifico a ser evaluado. Los
alumnos posteriormente reciben comentarios de un experto respecto de la alternativa escogida.
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Esto método de ensefianza se puede aplicar empleando los siguientes formatos de presentacion:

FORMATOS DE PRESENTACION PARA METODOS BASADOS EN CASOS

I

Las lecciones lineales de e-learning empleando textos, imagenes, audio,
animaciones y practica (preguntas y comentarios); a los alumnos se les proporciona
retroalimentacién a través de comentarios respecto de la idoneidad de las
alternativas que han escogido, para continuar luego con la siguiente situacion.

Simulaciones electrénicas basadas en escenarios ramificados (conocidos también
como simulaciones experienciales); cada alternativa seleccionada por el alumno
produce una consecuencia que genera retroalimentacion. Esta retroalimentacion se
entrega a través de una situacién de seguimiento que genera otras alternativas.

Actividades guidadas por un tutor en las cuales se presenta una situacién excepcional con
la informacién y las herramientas necesarias para encontrar una solucién al problema; a
cada alumno se le pide formular su propia solucién empleando la informacién disponible.
El tutor puede ofrecer sus comentarios durante y al completarse el trabajo.

<

Actividades realizadas de manera grupal y no individual; esto también permite
practicar las habilidades interpersonales (por €j., la capacidad de negociacién).

> Juego de rol

El juego de rol se usa para desarrollar habilidades interpersonales. Los alumnos deben
aplicar principios relacionados con conductas (por ej., principios comunicacionales) en una

situacion concreta. Los alumnos reciben comentarios respecto de su conducta.

Por ejemplo, los alumnos podrian ser divididos en grupos de dos —uno es nombrado “legislador” y el otro “experto en

seguridad alimentaria”. El "experto” debe convencer al “legislador” que tome acciéon en base a las recomendaciones

del experto. Una vez terminada la simulacién, el tutor/instructor comenta el desempefio de los alumnos.

En el e-learning, este método se puede aplicar empleando los siguientes formatos de presentacion:

FORMATOS DE PRESENTACION PARA JUEGOS DE ROL

Simulaciones electrénicas basadas en escenarios ramificados (conocidas
también como simulaciones experienciales); la alternativa seleccionada por cada
alumno produce una consecuencia que genera un comentario. El comentario se
presenta en una situacion de seguimiento que genera otras alternativas.

Los juegos de rol realizados como parte de una actividad grupal por los alumnos
empleando herramientas comunicacionales como chats, audio o video conferencias y
foros de discusién; cada alumno es asignado un rol especifico. Los alumnos interactdan
con los demas alumnos para lograr objetivos individuales y/o una meta comun.




> Simulaciones simbdlicas y juegos serios

Las simulaciones simbdlicas se emplean para desarrollar la comprensién cientifica de sistemas
complejos (por ej., ecosistemas) o capacidades de gestion estratégica en las organizaciones. Los
alumnos aprenden a interactuar con el sistema para entender las dindmicas subyacentes.

Por ejemplo, si los alumnos necesitan analizar el estado de un cultivo entre una temporada y
otra, pueden “jugar” con el sistema para ver las principales etapas del cultivo en base a datos de
precipitaciones y vegetacion, y observar las consecuencias del estrés en la vegetacion.

En el e-learning, este método se puede aplicar empleando los siguientes formatos de presentacion:

FORMATOS DE PRESENTACION PARA SIMULACIONES Y JUEGOS

Simulaciones simbdlicas, basadas en el modelo matematico de un
sistema, simulan un sistema natural, social o econémico.

Los juegos didacticos son simulaciones con algin componente competitivo,

[ -, . . .
I una meta con desafios y una serie de reglas y restricciones.

> Investigacién guiada

El tutor o instructor encarga a los alumnos realizar una investigacién sobre un tema especifico. El
instructor puede guiar a los alumnos en la recopilacién y organizacién de la informacién. Por ejemplo, a
los alumnos se les podria pedir realizar una investigacion sobre los sistemas de informacién de seguridad
alimentaria (SISA) en sus respectivos paises. El instructor ofrece sugerencias a los alumnos sobre cémo
encontrar la informacién necesaria y cémo ilustrar el SISA empleando un diagrama de Venn.

En el e-learning, este método se puede aplicar empleando los siguientes formatos de presentacion:

FORMATOS DE PRESENTACION PARA LA INVESTIGACION GUIADA

Foros de discusién, e-mails, chats y audio o video conferencias para
la comunicacién entre el alumno y el instructor o tutor.

Wikis, blogs y documentos compartidos para presentar los resultados.

> Trabajo en proyectos

El tutor o instructor le encarga al alumno desarrollar un producto o proyecto aplicando los principios y
conceptos que ha aprendido a su contexto especifico. Por ejemplo, a los alumnos se les podria pedir elaborar
un informe sobre la seguridad alimentaria aplicando los principios que aprendieron durante el curso.

En el e-learning, este método se puede aplicar empleando los siguientes formatos de presentacion:

FORMATOS DE PRESENTACION PARA EL TRABAJO EN PROYECTOS

Foros de discusién, e-mails, chats y audio o video conferencias para
la comunicacién entre el alumno y el instructor o tutor.

Wikis, blogs y documentos compartidos para presentar los resultados.
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Métodos colaborativos

Los métodos colaborativos estan basados en el didlogo y la discusién entre los facilitadores

y los alumnos. Estos métodos agregan una dimension social a la experiencia del aprendizaje,
aplicando los principios del constructivismo social y el aprendizaje colaborativo. Permiten a los
alumnos compartir y discutir con sus compafieros y recibir retroalimentacion personal.

> Discusiones guiadas en linea

Las discusiones guiadas estan disefiadas para facilitar el aprendizaje y aumentar los conocimientos y habilidades. El
facilitador hace preguntas a los alumnos para estimular y guiar la reflexién y el pensamiento critico. Estas discusiones por
lo general estan integradas a otros métodos, tales como presentaciones, investigaciones o ejercicios basados en casos.

Las discusiones guiadas también facilitan la comunicacién y el intercambio de conocimientos entre los alumnos. Por
ejemplo, después de realizar una investigacién sobre sistemas de seguridad alimentaria de manera individual, se podria
pedir a los alumnos describir al facilitador y a los otros alumnos cémo funcionan esos sistemas en sus respectivos paises.

En el e-learning, este método se puede aplicar empleando los siguientes formatos de presentacion:

LOS FORMATOS DE PRESENTACION PARA LAS DISCUSIONES GUIADAS

Foros de discusion, e-mails, chats o audio o video conferencias.

> Trabajo colaborativo

Los alumnos trabajan juntos para realizar diversos tipos de actividades, tales como evaluaciones, analisis o para realizar
alguna tarea o proyecto. Este método requiere que los alumnos colaboren, se escuchen, discutan y negocien; desarrollan
habilidades interpersonales mas alld de las habilidades para un determinado dominio y para la resolucién de problemas.

Por ejemplo, los alumnos se podrian separar en grupos pequefios para que evalien el impacto
de un programa de seguridad alimentaria aplicando los principios aprendidos durante el curso.
Cada grupo debe entregar informes de evaluacién como producto de la tarea asignada.

En el e-learning, este método se puede aplicar empleando los siguientes formatos de presentacién:

FORMATOS DE PRESENTACION DEL TRABAJO COLABORATIVO

u Foros de discusion, e-mails, chats o audio o video conferencias

UJ/' para la comunicacién entre los alumnos.

Wikis, blogs y documentos compartidos para el trabajo colaborativo.




> Tutoria entre iguales

Los alumnos se monitorean y apoyan mutuamente. Tienen la oportunidad de aprender del trabajo de sus
compafieros y practicar métodos de tutoria. Este método es Util para proyectos de capacitacion para instructores.

Por ejemplo, a cada alumno se le podria pedir examinar el informe de seguridad alimentaria elaborado por otro alumno

y entregar sugerencias sobre cémo mejorar el documento siguiendo los principios aprendidos durante el curso.

En el e-learning, este método se puede aplicar empleando los siguientes formatos de presentacion:

FORMATOS DE PRESENTACION PARA LA TUTORIA ENTRE IGUALES

éivﬁ

Foros de discusion, e-mails, chats, audio o video conferencias,
wikis, blogs y documentos compartidos.

Resumen de las metodologias y formatos pedagégicos

El siguiente cuadro presenta un resumen de los principales usos y las ventajas y desventajas
de los diversos métodos pedagdgicos. La mayoria de los cursos combinan dos o mas
métodos de e-learning empleando distintos tipos de formatos de e-learning.

Métodos
expositivos

METODO

Presentaciones,
estudios de caso,

ejemplos
desarrollados,

demostraciones

USADO PARA

Facilitar la
adquisicién de
conocimientos
(principalmente
conocimientos
conceptuales y
conocimientos
objetivos),
orientacién,
motivacion,
cambios de actitud

FORMATOS DE
PRESENTACION

Recursos
pedagdgicos
simples
(documentos o
presentaciones
en PPT)

VENTAJAS

Elaboracién rapida

DESVENTAJAS

No existe
interactividad —
aprendizaje pasivo

Lecciones de
e-learning
interactivas

Flexible: permite
el uso de
diversas técnicas
pedagdgicas

Interactividad de
nivel bajo/medio
- riesgo de que

se convierta en
aprendizaje pasivo

Uso correcto

de técnicas
pedagdgicas

y elementos
multimedia para
evitar riesgos

Webcasting
(lecciones en
video y podcasts)

Relativamente facil
de desarrollar

No existe
interactividad —
aprendizaje pasivo

Debe tomarse en
consideracion el
tipo de conexién

a Internet con que
cuentan los alumnos

Webinars (video
conferencia, audio
conferencia,
basados en el chat)

Aula virtual

Permite la
interaccion entre
el instructor y
los alumnos

Requiere poco
esfuerzo para
convertir el
material

El instructor debe
estar preparado
para ensenar en
linea y usar material
de apoyo adecuado

Debe tomarse en
consideracién el
tipo de conexién

a Internet con que
cuentan los alumnos
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METODO

Métodos de Método de
aplicacién demostracion-
practica

USADO PARA

Desarrollar
habilidades de

procedimientos

FORMATOS DE
PRESENTACION

Combinacién
de animacién
y simulacién
operacional

Aula virtual
(empleando el
intercambio de
aplicaciones)

VENTAJAS

Permite a los
alumnos practicar

DESVENTAJAS

Usado
principalmente
para software y
procedimientos
médicos simples

Debe tomarse en
consideracion el
tipo de conexidén

a Internet con que
cuentan los alumnos

Material de apoyo
para el trabajo

Proporciona
informacién y
orientaciénen el
momento oportuno

Documentos
impresos tales
como listas de
verificacion,
glosarios técnicos,
plantillas, manuales

Sistemas de ayuda
y expertos en linea

Promover la
transferencia del
aprendizaje al
desemperio laboral

Los sistemas
expertos
sofisticados
requieren de un
disefio complejo

Ejercicios basados
en casos

Desarrollar
habilidades
cognitivas para un
trabajo especifico

Lecciones de
e-learning
interactivas

Buen nivel de
interactividad

Se requiere de
bastante tiempo
para su disefio

Simulacién
electrénica basada
en escenarios
ramificados

Altamente
interactivo

Se requiere de
bastante tiempo
para su disefio

El costo de
produccién de
simulaciones
multimedia
puede ser alto

Se requiere el
apoyo en linea de
un tutor o instructor

Actividad individual
con tutor

Altamente
interactivo +
retroalimentacion
personalizada

Se requiere de
bastante tiempo
para su disefio

Se requiere el
apoyo activo en
linea de un tutor
o instructor

Debe tomarse en
consideracién el
tipo de conexién

a Internet con que
cuentan los alumnos

Actividad grupal
en linea

Altamente
interactivo +
dimensién social

Se requiere de
bastante tiempo
para su disefio

Se requiere el
apoyo activo
en linea de un
facilitador

Debe tomarse en
consideracién el
tipo de conexién

a Internet con que
cuentan los alumnos




Métodos de
aplicacién

METODO USADO PARA FORMATOS DE VENTAJAS DESVENTAJAS
PRESENTACION
Juegos de rol Desarrollar Leccidon de Buen grado de Se requiere de
habilidades e-learning interactividad bastante tiempo
interpersonales interactiva para su disefio
Estimular cambios Simulacién Altamente Se requiere de
de actitud electrénica basada | interactivo bastante tiempo
en escenarios para su disefio
ramificados
El costo de
produccién de
simulaciones
multimedia
puede ser alto
Actividad grupal Altamente Se requiere de
en linea interactivo + bastante tiempo
dimension social para su disefio
Debe tomarse en
consideracién el
tipo de conexién
a Internet con que
cuentan los alumnos
Se requiere el
apoyo activo
en linea de un
facilitador
Simulaciones y Adquirir un Simulaciones Altamente Se requiere de
juegos serios conocimiento simbdlicas interactivo bastante tiempo
acabado de para su disefio y

sistemas complejos

Permite practicar
un nivel alto

de desempefio
cognitivo (aplicar,
analizar)

produccién y tienen
un alto costo

Se requiere el
apoyo activo
en linea de un
tutor o ET

Juegos didéacticos

Altamente
interactivo

Permite practicar
un nivel alto

de desempefio
cognitivo (aplicar,
analizar)

Se requiere de
bastante tiempo
para su disefio y
produccién y tienen
un alto costo

Se requiere un
disefio adecuado
para que sea
efectivo

Se requiere el
apoyo activo
en linea de un
tutor o ET

Investigacion

Construccién activa

Foros de discusion,

Permite practicar

Se requiere el

guiada de conocimientos e-mail, chat, un nivel alto apoyo activo
audio y video de desempefio en linea de un
conferencias cognitivo(analizar, facilitador para

- crear) ofrecer ayuda
Wiki, blog, rayuday
retroalimentacion

documentos
compartidos

Trabajo en Construccién activa | Foros de discusion, | Permite practicar Se requiere el

proyectos de conocimientos e-mail, chat, un nivel alto apoyo activo

audio y video
conferencias

Wiki, blog,
documentos
compartidos

de desempefio
cognitivo(analizar,
crear)

en linea de un
facilitador para
ofrecer ayuda y
retroalimentacién
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METODO

Métodos
colaborativos

Discusién guiada
en linea

USADO PARA

Estimular el
pensamiento critico
y la reflexién

Facilitar las
comunicaciones
entre los alumnos

Desarrollar
habilidades

interpersonales

Estimular cambios
de actitud

FORMATOS DE
PRESENTACION

Foros de discusion,
e-mail, chat,

audio y video
conferencias

VENTAJAS

Permite la
reflexién,
socializaciéon e
intercambio de
conocimientos

DESVENTAJAS

Menos eficaz

que el trabajo

en proyectos
colaborativos para
alcanzar objetivos
de aprendizaje

Debe tomarse en
consideracion el
tipo de conexién

a Internet con que
cuentan los alumnos

Trabajo
colaborativo

Estimular el
pensamiento critico
y la reflexién

Desarrollar
habilidades para
la resolucién de
problemas

Desarrollar
habilidades

interpersonales

Estimular cambios
de actitud

Foros de discusion,
e-mail, wiki, blog,
chat, audio y video
conferencias,
documentos
compartidos

Permite a los
alumnos demostrar
sus conocimientos
de manera explicita
a través de la
argumentacion

Se requiere el
apoyo activo

en linea de un
facilitador para
ofrecer ayuda y
retroalimentacion

Debe tomarse en
consideracion el
tipo de conexién

a Internet con que
cuentan los alumnos

Tutoria entre
iguales

Estimular el
pensamiento critico
y la reflexién

Desarrollar
habilidades

interpersonales

Estimular cambios
de actitud

Foros de discusion,
e-mail, wiki, blog,
chat, audio y video
conferencias,
documentos
compartidos

Ideal para
proyectos de
capacitacion para
instructores

Podria ser necesaria
la facilitacién

Debe tomarse en
consideracion el
tipo de conexién

a Internet con que
cuentan los alumnos




L2 DEFINICION DE LA ESTRATEGIA DE
ENTREGA DE CONTENIDQS

ANALISIS “ DESARROLLO IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES
NEC'ESIDADES SECUENCIA CONTENIDOS DISTRII,3UCION mE
AN DEL csorecmreoaoaca | | DaRrouo oSt | | cesTonoe s SONBUCTA.
DES'TINATARIO b E?Eng'I"\I‘ETGEIQBE ENTREGA I(DS;;);;(:CC)):_ZDI)DE LOS ALUMNOS RESULTADOS

ANALISIS DE TEMAS : RECURSOS

Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION DIDACTICOS

Al seleccionar los formatos de presentacién, se debe tomar en consideracién varios factores, entre ellos:

> Factores asociados a los alumnos;
> Aspectos tecnoldgicos, y

> Requerimientos organizacionales.
Factores asociados al alumno

Los siguientes factores deben ser tomados en consideracién en lo que respecta los alumnos:

> Su comodidad con los canales de presentacién - Las audio y video conferencias pueden ser frustrantes para
los alumnos cuya primera lengua no sea el espafiol; en este caso es mas apropiado el e-mail o los foros de
discusion debido a que permiten a los alumnos tomarse todo el tiempo necesario para leer y escribir.

> Su nivel de conocimientos técnicos especializados - Si llevan poco tiempo usando
e-mail, podrian tener dificultades para trabajar con pizarras digitales y video conferencias.
Es importante determinar cuanto apoyo técnico se les puede ofrecer.

> Su disponibilidad de tiempo - Si los alumnos estan ocupados, estan ubicados en distintas
zonas horarias o no pueden cefiirse a determinados horarios debido a que deben compartir
un computador a ciertas horas, es preferible usar herramientas asincrénicas.

Aspectos tecnolégicos

Las capacidades computacionales de los alumnos, la infraestructura y la conectividad deben tomarse en
consideracion antes de tomar cualquier decision en aspectos tecnoldgicos. Es importante saber si los
alumnos cuentan con acceso facil a sistemas de redes. Algunas actividades pueden realizarse solo con el
apoyo de una conexién a Internet, en tanto otras pueden desarrollarse para el e-learning autodirigido. Si
la conexién a Internet es limitada, podria emplearse un CD-ROM u otro tipo de formato sin conexién a
Internet que permitan a los alumnos realizar todo o parte del curso sin necesidad de estar conectados.

Si conoce las limitaciones de ancho de banda podré elegir el formato de presentacién mas adecuado. A continuacién

se presenta un calculo estimativo de las velocidades de conexién necesarias para los distintos formatos de e-learning:

FORMATO DE E-LEARNING VELOCIDAD DE LA CONEXION A INTERNET
NECESARIA PARA SU DESPLIEGUE/USO

Video conferencias, webcast en vivo Desde 100 Kbps hasta 2 Mbps
Audio conferencia Desde 56 Kbps hasta 128 Kbps
Compartir aplicaciones, animaciones Desde 256 Kbps hasta 1 Mbps
Pizarra digital, diapositivas Desde 56 Kbps hasta 384 Kbps
Chat, mensajeria instantanea 128 Kbps

E-mail, foros de discusién, pantallas con texto e imagenes Desde 56 Kbps hasta 128 Kbps

Fuente: http://support.apple.com/kb/ht2020 - Ultima visita: 30 de junio, 2011
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También es importante tomar en consideracién el tipo de computadores y software que usan los alumnos,
particularmente cuando se esta creando cursos de e-learning en contextos de desarrollo. Los requerimientos
técnicos, incluyendo las capacidades multimedia, influyen en la seleccién de medios y plug-ins.

Un curso de capacitacion multimedia podria requerir de ciertas configuraciones especiales de hardware (por
ej., una memoria de gran capacidad, procesadores rapidos, monitores de alta resolucién y tarjetas de audio

y video). Los reproductores de medios, conocidos también como plug-ins (por ej., Adobe Acrobat Reader o
plug-ins para Flash Player) podrian ser necesarios para desplegar multimedia e interactuar con el alumno. De
ser asi, también deberian estar a disposicién de los alumnos para que los puedan descargar gratuitamente. Se
recomienda restringir el nimero de estos reproductores para asi evitar que los alumnos tengan que descargar
demasiadas aplicaciones. Si los cursos se ofrecen sin conexién a Internet, por ejemplo en un CD-ROM, una
alternativa podria ser incluir en el CD todos los reproductores necesarios para que pueda desplegarse el curso.

Emplear una diversidad de medios no mejorara necesariamente la efectividad de la actividad de
e-learning. Para esto es mas importante contar con un buen disefio pedagdgico que con efectos
especiales de multimedia. Por ejemplo, generalmente se recomienda usar audio; el video y las

animaciones complejas podrian no ser necesarias y ser reemplazados por una serie de imagenes.

Requerimientos y limitaciones organizacionales

Existe una gran diversidad de requerimientos y restricciones organizacionales, tales como tiempo
disponible y presupuesto, que influyen en la seleccién de formatos de presentacion.

Desarrollar cursos autodirigidos, especialmente si tienen mucha multimedia, puede demorar mas tiempo del que se
necesita para preparar un aula virtual. Cuando se hace necesario ofrecer clases a la mayor cantidad posible de personas
en el menor tiempo posible, la solucién adecuada podria ser ofrecer una serie de clases virtuales de gran tamafio. Invertir
en el desarrollo de un curso completo autodirigido podria ser mas sensato si la intencién es cumplir metas de capacitacion
a largo plazo en vez de abordar necesidades de capacitacién més inmediatas y urgentes. No obstante, los costos de
desarrollo de contenido interactivo han bajado significativamente debido al desarrollo de nuevas herramientas de autor.

Los cursos dirigidos por un instructor tienen un bajo costo en términos de su desarrollo, pero
presentarlos es caro, en tanto los cursos autodirigidos basados en contenido interactivo son
caros para desarrollar pero su presentacion tiene un bajo costo. Por lo tanto, es importante saber
cuantos alumnos participaran en el curos para evaluar su impacto en términos de costo.



L3 BUENAS PRACTICAS

Las herramientas asincrénicas y sincronicas de aprendizaje y colaborativas permiten elegir soluciones
de e-learning que abordan necesidades especificas. Dentro de las buenas practicas se incluyen:

> Combinacién de soluciones estructuradas y otras ad hoc: Por ejemplo, se puede desarrollar
un extenso plan de estudios para el analisis de la seguridad alimentaria como curso
auténomo, en tanto se pueden usar talleres virtuales cortos para ilustrar actualizaciones a una
metodologia o pautas para resolver un problema que haya surgido recientemente.

> Ubicacién: Si su grupo de alumnos se encuentra geograficamente disperso y su diversidad
hace necesario hacer traducciones y ajustes culturales, usted podria decidir desarrollar un
curso general de e-learning autodirigido en espafiol para todos sus alumnos seguido de clases
virtuales en el idioma local para abordar asuntos locales y diferencias culturales.

> Permitir descargas: Aln en contextos de infraestructura altamente desarrollada, los alumnos no cuentan con
acceso permanente a Internet. Deben poder descargar el contenido en linea y trabajar sin conexién a Internet.

> Cursos asincrénicos: Material de e-learning elaborado para el e-learning autodirigido combinado
con espacios de colaboracién asincrénica, como foros de discusién y e-mail. Esto funciona bien
para alumnos que no pueden seguir un horario rigido de trabajo en aula pero que quieren
enriquecer el aprendizaje a través de discusiones con otros alumnos y un facilitador.

L4 DEFINICION DE LA ESTRATEGIA DE EVALUACION

ANALISIS “ DESARROLLO IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES
NEC,ESIDADES SECUENCIA CONTENIDOS DISTRII'3UCION APRENDIZAJE
QB'QLLIES DEL ESTRATEGIA PEDAGOGICA SE%ER%&%?SL icE;T\l/?D’\/IAgEsLSE CONDUCTA
DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA HIORIECAD) LOS ALUMNOS RESULTADOS
O Y —— DE CONTENIDOS , gggﬁggg;m DE

Y TAREAS r ESTRATEGIA DE EVALUACION S Aeeos

Otra decisién importante dice relaciéon con la estrategia de evaluacion para su
curso. Es muy importante examinar esto desde la fase de disefio.

Primero debe determinar el propésito de la evaluacion. Podria ser para: examinar la calidad del curso para
mejorarlo antes de que se implemente (evaluacién formativa); medir la efectividad de la capacitacién y el
aprendizaje de manera inmediata una vez que se haya implementado el curso (evaluacién confirmativa); o
evaluar un curso antiguo para ver si aln tiene validez o necesita ser modificado (evaluacién sumativa).

Luego debera determinar si desea evaluar el progreso de los alumnos y/o certificar sus conocimientos.
Esto también influye en el tipo de prueba de evaluacion que se elegira para incluir en el curso.

De hecho, podria querer evaluar los conocimientos y habilidades de los alumnos antes de iniciar el
curso, en cierta etapa del curso (por ej., una evaluacién intermedia) y/o al finalizar el curso®.

Como fuera indicado anteriormente, es importante cerciorarse de que las pruebas de evaluacién responden a los
objetivos de aprendizaje. Por lo tanto, se recomienda comenzar a elaborar las pruebas de evaluacién en las primeras
etapas del proyecto, apenas hayan sido definidos los objetivos de aprendizaje para cada unidad pedagdgica.

20 Vea el capitulo 8.4 para més detalles sobre los distintos tipos de evaluacién y de métodos de evaluacién del aprendizaje.



4.5 EN RESUMEN

PRINCIPALES PUNTOS DE ESTE CAPITULO

> EI DI debe proponer la mejor combinacién de métodos y formatos de e-learning
para satisfacer necesidades especificas de aprendizaje. Debe prestarse
especial atencién a las limitaciones tecnoldgicas y de recursos.

> Los objetivos de aprendizaje pueden cumplirse empleando una amplia gama de métodos pedagdgicos,
tales como lecciones interactivas autodirigidas, simulaciones basadas en casos u operacionales,
discusiones en linea, actividades colaborativas, aulas virtuales, pruebas de evaluacién y encuestas.

> Se pueden emplear distintos elementos multimedia para elaborar contenidos para el e-learning, como
textos, gréficos, animaciones, audio, fotografias y secuencias. La combinacién de medios correctos
depende del enfoque pedagdgico asi como de las restricciones tecnoldgicas y de recursos.

> Al decidir entre emplear enfoques en linea o sin conexidn, sincrénicos o asincrénicos, es
importante tomar en consideracién factores asociados al alumno (por ej., sus conocimientos
técnicos especializados y disponibilidad de tiempo) y aspectos técnicos (por €j.,
requerimientos de hardware y software y la velocidad de la conexién a Internet).

> La estrategia global de evaluacién y los métodos para evaluar el progreso de los
alumnos también deben ser definidos como parte de la fase de disefio.



PARTE 1l — CREACION DE CONTENIDO INTERACTIVO

ANALISIS DISENO DESARROLLO IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES

—_— CONTENIDOS -
NECESIDADES = DISTRIBUCION APRENDIZAJE

ANALISIS DEL - DESARROLLO DEL GESTION DE LAS
PUBLICO ESTRATEGIA PEDAGOGICA GUION GRAFICO A CVIDADES DE CONDUCTA

DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA (STORYBOARD) LOS ALUMNOS RESULTADOS

DE CONTENIDOS DESARROLLO DE
RECURSOS
DIDACTICOS

ANALISIS DE TEMAS
Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION

EL CONTENIDO DEL E-LEARNING DEBE ELABORARSE Y PRESENTARSE
CON PRECISION PARA SER EFICAZ. SE DEBEN USAR TECNICAS
PEDAGOGICAS DE MANERA CREATIVA PARA OFRECER UNA
EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE ATRACTIVA'Y MOTIVADORA.

SIBIEN EL CONTENIDO DEL E-LEARNING PUEDE INCLUIR DIFERENTES
ELEMENTOS, DESDE SIMPLES RECURSOS DIDACTICOS (POR

EJEMPLO, DOCUMENTOS Y PRESENTACIONES PPT) A CONTENIDO
INTERACTIVO, SIMULACIONES Y MATERIAL DE APOYO PARA EL
TRABAJO, ESTA SECCION SE CONCENTRARA PRINCIPALMENTE EN

EL DESARROLLO DE LECCIONES (E-LESSONS) INTERACTIVAS. LAS
LECCIONES INTERACTIVAS SON EL METODO MAS COMUN PARA
IMPARTIR CONTENIDO DE E-LEARNING. OFRECE UN NIVEL MEDIO

DE INTERACTIVIDAD Y PERMITEN A LOS DISENADORES USAR UNA
VARIEDAD DE TECNICAS Y MEDIOS PEDAGOGICOS.

ESTA SECCION EXPLICARA EL PROCESO DE DESARROLLO DE

UNA LECCION INTERACTIVA, INCLUIDA LA PREPARACION DEL
CONTENIDO, LA APLICACION DE TECNICAS Y MEDIOS PEDAGOGICOS
Y LA CREACION DE PRODUCTOS INTERACTIVOS FINALES USANDO
SOFTWARE Y HERRAMIENTAS DE AUTOR ADECUADAS..
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5. PREPARACION DEL CONTENIDO

iLlegé la hora de entrar en accién!

El curso de e-learning incluird un conjunto
de lecciones de e-learning autodirigido
para ilustrar conceptos basicos.

Ana, la ET, esté a cargo de preparar todo el contenido
y la informacién necesaria — el “corazén” del curso.

.
Ana, experta en seguridad alimentaria

Este capitulo ofrece sugerencias para los ET para la preparacion y elaboraciéon de
contenidos para el e-learning. Se presentaran los siguientes temas:

> Coémo pueden los ET ofrecer la informacién y los conocimientos necesarios; y

> Cdmo escribir contenidos para el e-learning.

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES
NE(?ESIDADES SRR CONTENIDOS DISTRII’?:UCION ME
ﬁSBAL"IEg DEL ESTRATEGIA PEDAGOGICA QE?SER&L@&EL (A;E%T\'/?D'\LSES"SE CONDUCTA
DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA SO HD) LOS ALUMNOS RESULTADOS
AL DE TEAS DE CONTENIDOS ’ ggéﬁﬁggém DE

Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION A

5.1 DE QUE MANERA CONTRIBUYEN LOS EXPERTOS EN
LA MATERIA AL DESARROLLO DEL E-LEARNING

En la capacitacion tradicional, los ET compilan el material para los alumnos y lo ensefian directamente, mientras que en el
e-learning, los ET entregan a los DI la informacién y los conocimientos que necesitan para elaborar material y actividades
de e-learning. Para los cursos donde se debe formular conocimientos y habilidades especificas a un &mbito (por ejemplo,
cursos de e-learning sobre andlisis de la seguridad alimentaria), los ET deben proporcionar a los DI contenido de alta
calidad. Sin embargo, el aporte de un ET puede variar dependiendo de la cantidad y calidad del material disponible.

De hecho, es muy probable que ya se cuente con un conjunto de materiales para un tema
especifico. Estos pueden incluir:user manuals and technical documentation;

> Manuales de usuario y documentacién técnica;
> Folletos para cursos en aula y apuntes de conferencias;

> Presentaciones empleando, por ejemplo, PowerPoint;



\"

Estudios de caso documentados;

\%

Fotografias, imagenes, gréficos, cuadros y otro material ilustrativo;

\%

v

Material de referencia, como tesauros y glosarios especializados.

¢PUEDE EL MATERIAL DISPONIBLE USARSE COMO MATERIAL

DE E-LEARNINGS IN EFECTUAR CAMBIOS?

Material de capacitacion, como guias de estudio personal, guias web y otro material de aprendizaje a distancia; y

Desgraciadamente, el material y los documentos de capacitacién disponibles no se pueden transformar

automaticamente en material de e-learning solo poniéndolos a disposicion en un sitio web.

El e-learning se diferencia de la capacitacién presencial y requiere un formato especifico. En el caso

particular del e-learning autodirigido, el material debe disefarse cuidadosamente y debe contener apoyo
pedagdgico adecuado para que los alumnos puedan ir avanzando en el curso de manera independiente.

Por ejemplo:

> Una presentacion en PowerPoint creada para las sesiones de capacitacion presencial
no es contenido para el e-learning porque no incluye todas las explicaciones
y ejemplos que el presentador ofrece en un aula tradicional; o

> Un articulo de 20 péginas disponible en linea no es contenido de e-learning
porque su disefio no coincide con objetivos de aprendizaje especificos y porque
desplazarse por paginas de texto no es la mejor manera de leer en linea.

Aunque la preparacion de material es menos exigente en el aprendizaje sincrénico dirigido por un
instructor, sigue siendo necesario adaptar el material existente al nuevo entorno de aprendizaje.

Pueden ocurrir dos situaciones:

...SE PODRIA SOLICITAR AL ETPROPORCIONAR:

1) el material disponible provee | > vinculos entre el material fuente existente y las

contenido de alta calidad y
suficiente para cubrir cada
leccién en la linea trazada.

lecciones trazadas (por ejemplo, el capitulo 1 de
un manual sobre andlisis de vulnerabilidad puede
cubrir el contenido de la leccién 2.3 de un curso de
e-learning sobre anélisis de seguridad alimentaria).

ejercicios practicos (por ejemplo, preguntas y comentarios)
y ejemplos adicionales si el DI lo requiere.

glosario de términos y descripciones pertinentes.

bibliografia recomendada y punteros de
recursos para la(s) leccién(es).

> desarrollard guiones
gréficos para las
lecciones que integren
el contenido extraido
de diferentes materiales
fuente, con ejercicios
practicos y ejemplos
provistos por el ET.

2) el material existente
no cubre adecuadamente
el contenido de las
lecciones trazadas.

contenido basico para la leccién que garantice la cobertura
adecuada de los objetivos de aprendizaje de las lecciones.

ejercicios practicos (por ejemplo, preguntas y comentarios)
y ejemplos adicionales si el DI lo requiere.

glosario de términos y descripciones pertinentes.

bibliografia recomendada y sugerencias
de recursos para la(s) leccién(es).

> desarrollarad guiones
graficos para las lecciones
que integren el contenido
de las lecciones, ejercicios
practicos y ejemplos ad
hoc elaborados por el ET.
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En cualquiera de los casos, los ET también deben revisar los guiones gréficos para
cerciorarse de que el DI haya interpretado correctamente el contenido.
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5.2 CONSEJOS PARA EL DESARROLLO DE
CONTENIDOS Y ESTILO DEL LENGUAJE

Si los ET estan a cargo de desarrollar el contenido para las lecciones de e-learning, deben revisar el esquema del
curso (o plan del curso) para tener claridad sobre los temas que deben cubrir y qué enfoque tomar a la hora de ilustrar
dichos temas (es decir, el nivel de detalles, el lenguaje que se debe usar, las preferencias para ilustrar conceptos a
través de ejemplos o estudios de caso). Con esas indicaciones, los ET pueden comenzar a escribir el contenido.

Los siguientes son algunos consejos para los ET sobre |a autoria en el contenido de las lecciones.

CONSEJOS PARA LA ELABORACION DE CONTENIDOS

> Antes de elaborar el contenido para las lecciones asignadas,
revise los objetivos de aprendizaje propuestos.

> Asegurese de que el contenido y las pruebas de evaluaciéon de conocimientos “coincidan”
con los objetivos de la leccion en cada etapa del proceso de flujo de trabajo.

> Ofrezca todo los conocimientos necesarios para cumplir los objetivos de aprendizaje, incluyendo
cualquier informacién que podria parecer obvia para usted pero que los alumnos pueden desconocer.

> Use ejemplos que sean familiares para todos o para la mayoria de los alumnos. Las
personas que toman en curso tendran historias diferentes, por lo que deberia usar una
variedad de ejemplos. Esto ayudard a los alumnos a entender y recordar conceptos.

> Clasifique los temas para cada leccién de la siguiente manera:
> Se debe saber: forma parte esencial del contenido; el alumno tiene que entender estos conceptos.

> Vale la pena saber: el alumno puede arreglarselas sin esta informacién, pero podria
ser Util para comprender mejor el tema, o estimular el interés del alumno.



El contenido de autor para las lecciones no es lo mismo que escribir libros o articulos cientificos. Los siguientes consejos
sobre el estilo del lenguaje podrian ser Utiles para los ET al momento de producir contenidos para las lecciones.

CONSEJOS SOBRE EL ESTILO DEL LENGUAJE

> Escriba de manera directa, simple y clara. Para lograrlo, hagalo con oraciones cortas. Una
regla béasica es que una oracién no deberia tener mas de 25 palabras. Es importante no
entregar al lector mas ideas o informacién de las que pueda manejar de una vez.

> Evite tecnicismos.

> Sise esta dirigiendo a un publico multicultural, evite jerga,
coloquialismos y ejemplos especificos de alguna cultura.

> Sea sensible al hecho de que muchos alumnos no son hispanoparlantes nativos. El
lenguaje informal es totalmente aceptable pero intente usar un espafol neutro.

> Reduzca al minimo el uso de oraciones compuestas. Cuando vea dos puntos o un punto y coma,
revise la oracién para ver si se puede simplificar y aclarar dividiéndola en frases mas cortas.

> Use pronombres personales (por ejemplo, “usted”) para referirse a los
alumnos. Esto personaliza la instruccién e involucra al lector.

> Use listas con vifietas cuando corresponda.

> Use lenguaje inclusivo de género y no sexista (ejemplo de uso sexista: “A lo largo
de los anos, el hombre ha continuado usando recursos no renovables a tasas cada
vez mayores”; ejemplo inclusivo de género: “A lo largo de los afios, las personas
han continuado usando recursos no renovables a tasas cada vez mayores”).

> Use la voz activa. En una construccién pasiva, el agente de la accién suele desaparecer de
escena. Use la voz pasiva solo cuando la voz activa suene excesivamente forzada.

> Explique los acrénimos cuando aparezcan por primera vez.
Considere ponerlos en el glosario si corresponde.

5.3 EN RESUMEN

PRINCIPALES PUNTOS DE ESTE CAPITULO

> Existen fundamentalmente dos formas a través de las cuales los ET puede
proporcionar el conocimiento requerido en un curso de e-learning:

> Puede proveer a los Dl referencias a documentos y material fuente, y
> Pueden escribir directamente el contenido para una leccion.

> En cualquiera de estos casos, deben revisar el guion gréafico y proporcionar
informacién adicional donde sea necesaria (por ejemplo, pueden incluir comentarios
sobre ejercicios o completar ejemplos y escenarios creados por el DI).

> Los contenidos se desarrollan en base al plan del curso (o curriculo), que
describe los objetivos y temas de aprendizaje que se cubriran.

> A la hora de producir contenido, los ET deben proporcionar todo el conocimiento
necesario para cumplir los objetivos de aprendizaje y evitar informacién innecesaria.

> El lenguaje debe ser directo, informal y facil de comprender para una diversidad de
personas, ademas de tomar en consideracion cuestiones culturales y de género.



6. CREACION DE GUIONES GRAFICOS

¢Cémo puedo estructurar y presentar este contenido
para facilitar el aprendizaje? ;Cémo puedo
explicar mejor y, a su vez, cautivar al alumno?

Ana, la ET, le ha entregado la informacién del
bosquejo de cada leccién a Luis, el DI.

Ahora Luis debera transformar esa informacién
en contenido de e-learning atractivo.

Para esto, emplearé técnicas pedagdgicas,
multimedia y elementos interactivos para elaborar
los guiones graficos de las lecciones.

Luis, disefiador Instruccional

Este capitulo presenta pautas concretas para elaborar guiones graficos para lecciones de e-learning interactivas
aplicando distintas técnicas pedagdgicas y elementos de multimedia. Este capitulo examinara los siguientes temas:

> Coémo estructurar un guion gréfico para una leccion;

> Coémo usar técnicas pedagdgicas para presentar el contenido de las lecciones;

> Coémo agregar ejemplos;

> Coémo usar elementos de multimedia (por €., texto, gréficos, audio, video, animaciones), y

> Coémo elaborar ejercicios y pruebas de evaluacién.

ANALISIS “ DESARROLLO IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES
NE(?ESIDADES CECUENCIA CONTENIDOS DISTRIBUCION APRENDIZAJE
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DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA BICIIEEE) LOS ALUMNOS RESULTADOS
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Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION DIDACTICOS

6.1 ;QUE ES UN GUION GRAFICO?

El DI usa el contenido entregado por el ET para disefiar cada leccién de e-learning. El guion
gréfico de la leccién es el documento que resulta de esta actividad de disefio.

¢Qué es un guion gréfico?

El término “guion gréfico”, en inglés “storyboard”, proviene del mundo cinematogréfico para describir la
representacién en forma de ilustraciones de las escenas de una pelicula. En el e-learning, el guion gréfico
describe pantalla a pantalla lo que ocurrira en la leccién final. El guion gréafico no es un producto final. Es
un producto intermedio que los desarrolladores Web usan después para crear la leccién interactiva final.



Mas especificamente, para cada leccion, el DI:

> revisa el contenido entregado por el autor;

> selecciona la técnica didactica més apropiada para presentar este tipo de
contenido (por ej., narracién, enfoque basado en escenarios, etc.);

> determina la secuencia del contenido de la leccidn;

> crea un guion grafico que especifica cuales elementos apareceran en cada pantalla de la leccién. Estos elementos
incluyen: texto, imagenes y otros medios, preguntas interactivas, ventanas “Mas informacién” y anexos.

A continuacién se presenta un ejemplo de guion gréfico creado en PowerPoint. Estos guiones
también pueden crearse empleando un programa de procesamiento de texto.

21 Storyboard_ES_20_12_2010_FINAL ppt [Compatibility Mode] - Microsoft PowerPoint . 0= x La diapositiva
Home Insert Design Animations Slide Show Review View OEKC Elearning Authoring '@ PowerPoint PrinCipaI
[Eo-oE=724 h SA 2= | presenta los
elementos visuales
Unidad 2: Métodos y Enfoques para Evaluar el Impacto (texto y gréficos)
Leccidn 2.1: Vision General de Métodos y Enfoques Diapositiva 5 de 25 que apareceran

en la pantalla de

« la leccién final.

También muestra el
numero de pantalla

y los titulos de la
unidad, la leccién y el
paso de aprendizaje.

£Qué hace que una evaluacion de impacto sea rigurosa?

Enresumen: éa qué tipo de preguntas responden los dos criterios expuestos en las
diapositivas anteriores?

CRITERIOS PREGUNTAS

W@%ﬁﬁ Usando un grupo de control

1) éQué cambios se han producido
en la poblacion que participa desde
el principio del programa?

s = ..
( Eva!uar}do la situacion antes y 2)éEn qué medida estos cambios se
después de la ejecucion del programa pueden atribuir al propio
programa?

Pulse cada opcion y arrastrela hasta el recuadro escogido. Luego pulse
“Verifique”.

Test: Unir Criterios y Preguntas En la seccién Notas
Respuesta correcta: a2, bl de la pagina, el DI

incluye informacién

Respuesta correcta: Correcto. La comparacion de los datos recogidos durante la linea de base (antes de para desarrolladores

iniciar la implementacién) y los datos recogidos después de derto periodo de actividad del programa X R
permite la medicién de cambios en los indicadores de impacto pre-determinados a lo largo de la vida del « sobre las |r_1teraCC|ones,
programa. La recogida de datos de los participantes del programa y de un grupo de control es una : las animaciones y

Hi — e —————————— m —— e B el audio asociado

Slide 5 of 25 | “Struttura predefinita™ @ English (United States) | u B8 F %ﬁ;}lﬁ =+ is;!lt-'*ﬁ s =! a esa pantalla.

En las siguientes secciones se presentan algunas pautas para el uso de técnicas pedagdgicas y la
integracion de elementos de multimedia y preguntas interactivas para crear un guion gréfico.
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6.2 ESTRUCTURA DE UNA LECCION INTERACTIVA

Para crear el guion grafico para una leccién interactiva, el DI reorganiza el contenido que le ha entregado el
ET en una secuencia de diapositivas que corresponderan a las pantallas de la leccién interactiva final.

Por ejemplo, esta es una tipica estructura de una leccién:*'

OBJETIVOS DE INTRODUCCION CONTENIDO RESUMEN
APRENDIZAJE

(1 pantalla) (1 a 3 pantallas) (4 a 25 pantallas) (1 pantalla)

Examinemos los componentes de una leccién en mayor detalle:

COMPONENTES DE LA LECCION EJEMPLO

1) Objetivos de Unidad 1: Evaluacién de Impacto de Programas de Seguridad Alimentaria
aprendizaje Leccidn 1.1 : Introduccién a la Evaluacion de Impacto Diapositiva 1de 27

Una primera pantalla
con una descripcién
clara e informal
de los objetivos
de aprendizaje

de la leccién.

Al finalizar esta leccion, usted
estara en capacidad de:

« identificar distintas razones para
realizar una evaluacion de
impacto; y

* comprender los conceptos
basicos de la evaluacion de
impacto.

21 | a estructura estandar de una leccién de e-learning esta basada en los nueve eventos pedagdgicos de
Gagné: 1) Ganar la atencidn; 2) Informar al alumno de los objetivos; 3) Estimular el conocimiento previo; 4)
Presentar el material; 5) Proporcionar orientacién para el aprendizaje; 6) Suscitar el rendimiento; 7) Proporcionar
retroalimentacion; 8) Evaluar el desemperio, y 9) Mejorar la retencién y la transferencia (Vea Gagné 1985)



ENTES DE LA LECCION

2) Introduccién

Una o mas pantallas
introductorias que
describen como

los conocimientos
adquiridos del curso
seran empleados y los
beneficios que traen
esos conocimientos.

El objetivo de

la introduccién

es motivar a los
alumnos a continuar
con la leccién.

EJEMPLO

Unidad 1: Evaluacion de Impacto de Programas de Seguridad Alimentaria
Diapositiva 2de 27

ol Es probable que antes de haber decidido

= empezar este curso ya haya hecho o esté
planeando hacer una inversion significativa de

© éComo ha tiempo vy recursos en algun tipo de accion para

mejorado el \ mejorar la seguridad alimentaria.
programa la |
vida de los ! El propgsito de este curso es explicar como

podemos valorar si nuestra inversion esta
produciendo el impacto deseado.

participantes?

En esta leccion se introducira el concepto de
evaluacion de impacto y se analizardn las
principales razones para llevarla a cabo.

También se mostraran algunos de los
principales desafios de las evaluaciones de
impacto de programas de desarrollo, que se
estudiardn en profundidad en otras lecciones
del curso.

Este icono indicara donde, a lo largo del curso, algunos temas se van a ‘
| tratar con mayor profundidad.

3) Contenido (parte
central de la leccién)

Una serie de pantallas
(entre 4y 25) que
forman la parte
central de la leccién.
Estas combinan:

> texto;

> elementos de
multimedia;

> ejemplos, y
> ejercicios.

El objetivo es facilitar
el aprendizaje de
conocimientos y
habilidades.

Se pueden emplear
diversas técnicas
pedagdgicas para
presentar el contenido.
Estas técnicas, asi
como las pautas para
el uso de elementos
de multimedia,
ejemplos y ejercicios,
se presentaran

mas adelante en
este capitulo.

Unidad 1: ion de Ii cto de de
Leccion 1.1 : Introduccion a la Evaluacion de Impacto Diapositiva 9 de 27

&Por qué realizar una evaluacion de impacto? J

Otro motivo para llevar a cabo una

éDénde, cémo y evaluacion de impacto, es generar
por qué tuvo efecto informacién para orientar la
el programa? implementacion del programa y

mejorar su disefio.

Este tipo de aprendizaje se denomina
| A | “aprendizaje interno”.

En este contexto, la evaluacion de impacto
esun componente esencial del sistema de
seguimientoy evaluacién del programa.

Diapositiva 20 de 27
Proporciona informacién objetiva sobre el

desempefio del programa en un ejercicio

mas amplio de evaluacion.

la seguridad alimentaria de un programa de desarrollo,

@ Evaluacién de impacto y Y de fiere a:

N
Este tema se tratara con mayor profundidad en la leccién 1.4: La Evaluacién
deImpacto en el Disefio del Programa.

habrian prevalecido si no se hubiera ejecutado el
e comparan los indicadores de resultados y de
icipante con los del grupo de control.

() Los cambios en los indicadores de resultados y de impacto que se
observaron en la poblacién participante entre el momento de inicio y fin
del programa.

Por favor indicar su respuesta.
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COMPONENTES DE LA LECCION EJEMPLO

4) Resumen Unidad 1: Evaluacion de Impacto de Programas de Seguridad Alimentaria
Una lista de los Leccidn 1.1 : Introduccion a la Evaluacin de Impacto Diapositiva 26 de 27

principales puntos

de la leccién.

La evaluacion de impacto de un programa determina en que medida los cambios
El objetivo del resumen observados en la situacion de la seguridad alimentaria comparados con la
es ayudar al alumno a situacion de linea de base pueden ser atribuidos a los efectos del programa.
memorizar los puntos La evaluacion de impacto satisface las necesidades de los actores implicados
mas importantes de, al menos, tres maneras importantes: faci\\tan@ola rendicion de cuentas;

de la leccién. informandoa Io; responsab\es_ d(_a Ig implemem_:acion del programa vy de la mejora
del disefio del mismo (aprendizaje interno); e informando a los responsables del
desarrollo de politicas y programas (aprendizaje externo).

La medida dltima del impacto en programas de seguridad alimentaria a gran
escala es su capacidad para inducir mejoras a largo plazo en la situacion
nutricional de la poblacion, en consonancia con la definicion de seguridad
alimentaria.

Evaluando el escenario contrafactual, es decir detectando qué habria ocurrido
en la poblacion participante si no se hubiera desarrollado el programa, es posible
determinar hasta qué punto el programa ha contribuido a los cambios observados
en los participantes.

Existen metodologias especificas de evaluacion que pueden utilizarse para
ayudara resolver la simultaneidad de efectos de distintos factores ajenos al
programa, y a identificar vinculos plausibles entre el programa y los cambios
observados en la poblacion.

6.3 TECNICAS PARA LA PRESENTACION DE CONTENIDO

Al momento de crear guiones gréficos para una leccién, existen varias técnicas que pueden emplear los ID para
presentar contenido, dependiendo del tipo de contenido y el enfoque pedagdgico que se quiera aplicar.

En esta seccidn se presenta una resefia de las siguientes técnicas, incluyendo
descripciones y pautas de cudndo y cémo emplear cada una:

> narraciones;

> enfoques basados en escenarios;

> enfoque tipo “caja de herramientas”, y
> método de demostracién-practica.

Narraciones

> ;Qué son las narraciones?

Las narraciones proporcionan informacion a través de un relato que coloca el contenido en un contexto realista e ilustra
las acciones y decisiones de uno o mas personajes. Puede incluir ilustraciones, imagenes o secuencias de video.
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A continuacién se presenta un ejemplo de una leccién que emplea narracion:

EJEMPLO: UNA LECCION QUE EMPLEA NARRACION

Esta leccién forma
parte de un curso
denominado “La
comunicacion para la

4

La leccion relata

la historia de dos
especialistas en
comunicaciones,
Fernando y Luisa, y
de Paulo, un oficial de
comunicaciones de
una ONG que les esta
ayudando a promover
una nueva tecnologia
para aumentar la
produccion.

Paulo guiara a sus
colegas a través

del proceso de
organizacion de

una campana
comunicacional. El
relato entrega a los
alumnos las pautas y
conceptos pertinentes
para organizar este
tipo de campania.

seguridad alimentaria”.

La comunicacion . . ;
para la Seguridad Alimentaria

Introduccién

3. Comunicindose con los formuladores de politicas
3.2 i cabildeo para la seguridad alimentaria
‘Seguridad Alimentaria: informacién para la Toma de Decisiones [ Mena ]

Fernando v Luisa son especialistas en
comunicacién de una organizacién de investigacién
que ayuda a manejar un proyecto de seguridad
alimentaria en Sudamérica.

Estdn promoviendo una nueva tecnologia de riego
para usar en Ecuador.

Se han contactado con organismos internacionales
y ONG para conseguir apayo e inducir a los
formuladores de politicas a actuar.

Una de |as ONG se ha mostrado muy interesada en
el proyecto. Paulo, el encargado de comunicaciones
de la ONG, ha ofrecido su apoyo para promover la
nueva tecnologfa y aumentar los rendimientos.

© FAO 2012

iCémo podemos influir

Necesitamos una estrategia
muy bien pensada para una campafia
de comuricacion, si realmente
qgueremes tener un impacto sobre
este problema.

vy Fernando
o

o 3des0 p

En esfuerzos para
influir en las politicas, los
tiempos pueden ser muy
importantes.

en este proceso?

Veamos las ventanas de oportunidad que se

candose con los formuladores de politicas
ldeo para Ia seguridad alimentaria

La formulacién de las politicas puede ser un
proceso muy largo -siguiendo su propia légica-.
Una vez que se ha tomade una dedisién, pusde
ser muy dificil que se cambie. Posiblemente
haya que esperar varios afios para tener otra
oportunidad de influir en |a politica. Por lo tanto,
es esencial anticiparse a las decisiones
politicas y entender el calendario v ritmo de los
procesos que culminan en 1a toma de decisidn.

pueden usar para acceder al proceso...

> ;Cuéndo deberia usarse la narracién?

La técnica de narracion puede ser Util si necesita:

> entregar conocimientos especificos para el trabajo;

> describir procesos complejos donde los distintos actores realizan acciones diferentes. La narracién
puede aclarar quién hace qué cosa y ayuda a los alumnos a seguir el flujo de eventos ;

> agregar un elemento humano a la leccién para que los alumnos sigan el relato de personas reales, y

> destacar la utilidad del conocimiento porque, a través de la narracién, se puede
mostrar cdmo este conocimiento puede incorporarse a una situacion real.
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SUGERENCIAS PARA USAR NARRACION

> Cree un contexto realista y verosimil. Esto es muy importante ya que sirve para motivar a los alumnos debido
a que se sienten identificados con los personajes de su historia. Los alumnos necesitan sentir que el relato
refleja de alguna manera su propia experiencia y que los desafios que enfrentan los personajes podrian
ocurrirles a ellos en la vida real. Esto les hara valorar la utilidad del conocimiento que esté presentando.

> Los personajes no necesitan estar presentes en todas las pantallas. Las “pantallas narrativas”, que
muestran las acciones y el didlogo de los personajes pueden alternarse con “pantallas tedricas”, es
decir, pantallas que entregan conceptos y directrices. Las pantallas narrativas pueden usarse para que la
atencién de los alumnos se centre en asuntos especificos. Por ejemplo, se pueden emplear para:

> introducir un tema nuevo: una pantalla narrativa puede introducir un tema (por ej., una tarea especifica o
un problema nuevo que los personajes deben resolver) seguida de dos o tres pantallas tedricas para ilustrar
el tema; luego, se puede usar una pantalla narrativa nuevamente para presentar el siguiente tema;

> ilustrar acciones o decisiones criticas — una pantalla narrativa puede describir
acciones y decisiones que suelen conducir a errores comunes o dudas;

> desarrollar ejercicios — una pantalla narrativa puede usarse para pedir a los alumnos que
respondan preguntas sobre el relato, aplicando directrices a esa situacién especifica.

> Preste atencion a temas de género y culturales al momento de desarrollar sus personajes. Usted
debe conocer a su publico destinatario para poder definir ciertas caracteristicas de su relato
como origen geografico, nombres y vestuario mas adecuadamente. Los didlogos entre los
personajes deben integrarla perspectiva de género y las particularidades culturales.

> Trate de que el didlogo sea realista, con frases cortas y empleando lenguaje informal. Las
explicaciones complejas se deben presentar en las pantallas tedricas, no en los didlogos.

Enfoques basados en escenarios

> ;Qué es un enfoque basado en un escenario?

Las lecciones que emplean este enfoque se elaboran en funcién de un escenario. Generalmente, se trata
de un desafio para el cual el alumno debera tomar decisiones eligiendo entre diversas alternativas. A los
alumnos se les entrega toda la informacién necesaria para que puedan tomar las decisiones correctas.

También se proporciona retroalimentacion a los alumnos para cada alternativa para explicar por qué dicha alternativa
elegida es correcta o no. La retroalimentacién también puede mostrar las consecuencias de sus acciones.

EJEMPLO: UNA LECCION EMPLEANDO EL ENFOQUE BASADO EN ESCENARIQS

Examinemos una leccion que muestra los pasos necesarios para crear una biblioteca digital para un determinado escenario.

Introduccion

Paula es una bibliotecaria que trabaja en la Universidad de Ingenieria.

Como el Gltimo semestre se estd acercando, los estudiantes de ingenieria siempre quieren consultar
la coleccidn de Tesis

Buenos dias, Paula
~=— Me gustaria consultar un par de
estas tesis

Introduccion

La leccién aborda

la creacién de una
biblioteca digital de
tesis estudiantiles
en una facultad

de ingenieria.

Lo siento, pero entregué la
lltima copia de estos informes
justo ayer...

ijOh nol Las necesito para

__trabajar en el tema de mi
proyecto.

El caso se presenta,

H Paula, Bibliotecaria
Gl Gene el L. de la Universidad
problema, al inicio.

Este s un prablema frecuente.

Aveces, los estudiantes también
se guejan de las paginas rotas en
los informes debido a la consulta

frecuente

La Biblioteca es incapaz de
ocuparse satisfactoriamente de
la situacién.
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Introduccion

Probablemente, la mejor manera de
resolver el problema es montar una
biblioteca digital de tesis y proporcionar el
acceso en linea a éstos en la red del
campus

Al alumno se le pide
ayudar a Paula, la
bibliotecaria de la
facultad, a tomar
algunas decisiones.

Planificacion del proyecto

Estas decisiones (Como debe
se deben tomar

en funcién de

la informacién
presentada, asi como
en las reacciones

de sus colegas.

biblioteca di¢ E| farmato del documento para almacenamiento y |a entrega es un asunto muy importante. EI Comité
ha identificado el siguiente criterio para la seleccidn del formato:

Muchas tesis contienen diagramas, formulas, escrituras no
ramanas, etc. Es importante mantener la apariencia y sentido de
las tesis originales, y reproducir &l contenido original con precision.

Con base en las
consideraciones del Comité
¢cudl es el formato mads
apropiado para el
almacenamiento y entrega?

Se entrega informacién O POF
conceptua| © Microsoft Ward
. 3 - - © XML
sucintamente a traves N NS
] 82 El formato se debe basar i
de Ia retroallmentac'°”- preferente-mente en estandares iLa solucién debe ser Haga clic en su
y sin patentes. eficiente al costo! respuesta.

> ;Cuéndo deberia emplearse el enfoque basado en escenarios?

Este enfoque permite a los alumnos aprender principios estratégicos aplicandolos a
situaciones concretas y observando las consecuencias de sus decisiones.

El enfoque basado en escenarios puede ser Util si se necesita:

> desarrollar habilidades interpersonales o para la resolucién de problemas;
> ensefar principios estratégicos en vez de conocimientos conceptuales u objetivos, o

> elaborar un ejercicio interactivo al final de una unidad conceptual, es decir, como una leccién de practica
después de una serie de lecciones que proporcionan conceptos y principios subyacentes.

Para aplicar este tipo de enfoque, se requiere de un alto grado de coordinacion entre el Dl y el ET debido a
que el DI debe contar con la informacién suficiente para disefiar una situacién realista, entregar a los alumnos la
informacién necesaria para las decisiones que deberan tomar y ofrecerles la retroalimentacién correspondiente.

SUGERENCIAS PARA EL USO DE ENFOQUES BASADOS EN ESCENARIOS

> Elabore un escenario. Piense en cémo los alumnos usarén la informacién en
la leccién y elabore el escenario en funcién de eso. Invite al ET a involucrarse
para asegurar que el escenario sea pertinente y verosimil.

> Trabaje con el ET para entender cuéles decisiones tomaria una persona en ese
escenario. Los ET pueden aportar distintas experiencias y posibles resultados.

> Entregue a los alumnos solo |a informacién necesaria para tomar decisiones. Puede ser como
parte de la descripcion del escenario, como parte de la retroalimentacion a las respuestas de
los alumnos o como parte de la informacién disponible que ellos pueden solicitar cuando la
necesiten (por ej., a través de un enlace “Mas informacién” a informacién adicional).

> Defina alternativas posibles para cada decisién critica. Las alternativas no deben ser obvias.

> Cada seleccién genera una consecuencia; proporcione retroalimentacion
detallada para cada alternativa mostrando sus consecuencias.

71



72

Caja de herramientas

¢Qué es una leccién de tipo “caja de herramientas”?

Una leccién puede ofrecerse en forma de una “caja de herramientas” que les permite a los

alumnos ir seleccionando entre una serie de temas independientes en vez de seguir un enfoque

secuencial. A los alumnos se les invita a seleccionar los temas de mayor interés para ellos.

EJEMPLO DE UNA LECCION DE TIPQ “CAJA DE HERRAMIENTAS”

Esta leccién ilustra
las principales
caracteristicas de
diversas herramientas
colaborativas. Los
alumnos pueden
acceder a las
descripciones de las
herramientas desde
la pantalla del menu.
Cada herramienta

se presenta de
manera sistematica
proporcionando

las principales
caracteristicas,
posibles aplicaciones,
limitaciones y
ejemplos.

Web 2.0 y Medios Sociales

Herramientas y Servicios de Redes Sociales
Grupal y Herr Colaborativas

m Informacion adicional
Temas de la leccion

para el Desarrolio

Temas

* Introduccion Usted puede volver a

» Trabajo en grupo y herramientas de colaboracién esta pantalla en

» Correo electronico cualquier momento

* Listservs, listas de correo y boletines electronicos pulsanda en el botén
m | istservs “Temas de la leccidn™
* Bolstines electrénicos

* Blogs

#* Microblogs

» Compartir video

® Compartir fotos

® Podcasting

* Chats y mensajeria instantanea '

® Chats de voz y VolP (Voz por IP)

* Video chats

» Herramientas de gestion del proyecto

» Manejo de relaciones con el cliente {CRM

© FAO 2010 4 2de50 p

> ;Cudando debe usarse una leccion de tipo “caja de herramientas”?

Las lecciones de tipo “caja de herramientas” son una buena alternativa si necesita presentar

bloques cortos de contenido de una misma categoria, pero que son bastante independientes

entre si. Los bloques de contenido pueden ser descripciones de herramientas, etapas de un

procedimiento, etapas de un proceso o preguntas frecuentes para un determinado tema.

A los alumnos se les invita a navegar por la caja de herramientas de manera no lineal dado que no es necesario

que esté en orden légico ya que los alumnos podrian estar interesados solo en algunas herramientas.

SUGERENCIAS PARA DESARROLLAR UNA LECCION DE TIPO “CAJA DE HERRAMIENTAS”

> Proporcione una introduccién antes de ingresar a la pagina del menu con una resefia de las
diversas herramientas para guiar a los alumnos en la seleccién de opciones del mend.

> Presente cada herramienta de forma sistematica, por ejemplo, empleando las mismas categorias de
informacién (por ej., descripcidn; propdsito; ejemplo; fortalezas; debilidades) para cada herramienta.




Método de demostracién-practica
> ;Qué es el método de demostracién-practica?

El método de demostracién-practica es empleado para ensefiar un procedimiento. Primero se muestra el
procedimiento y luego se le pide al alumno practicar el procedimiento interactuando con el sistema.

EJEMPLO: LECCION EMPLEANDO EL METODO DE DEMOSTRACION-PRACTICA

Digitalizacion y

bibliotecas digitales ) e Sl

6.2 Reunir y enriquecer documentos usando la GLI Pagina 11 de 23
[ 9 v L C ] <] >
Sobre este médulo. Paso 1: Reunir los documentos

Vista general

Votunendovasao Entoncas, hacarcs cic x

La leccién ensena

0 - Contenidos del cursa en Aceptar para B Ayuda
como |mp0rtar Caracteristicas especiales continuar con el = -
proceso. Para crear una nueva coleccion llene los campos que estin a...
documentos a una Colaboradores e o
| ¥m alshial Aiores Mo Niana Titulo de la coleccion: IWurdPDF
coleccion lglta surge, mastrando los L. :
emp|eando el software juegos de metadatos Descripcidn de contenidos:

ik disponibles. Esta coleccién demuestra la habilidad de Greenstone de
para blbllOteCBS manejar documentos provenientes de diferentes archivos.

. Ahora se necesita:
digitales Greenstone.

= verificar la casilla
de verificacién del

Primero se muestra conjunto de

la tarea verbalmente metadatos
y a través de una apiopiatos, p el
. ., Dublin Core (los
nimacion...
a acio elementos de DC Construir esta coleccion con base en: I ueva coleccion... ¥
Mi curso aparecen en la
Buaqcedn mitad inferior de la Aceptar | Cancelar |
. | pantalla). y
Recursos - pulsar Aceptar

Ver animacién

para definir la
coleccidn.

Ayuda y soporte

Informacion legal

Digitalizacion y

b'lbi'lOtecas d"gh"afes 22 ?::w":::;;umr dnc:r:emos nsa::;)n:(;u Pagina 12 de 23
[ -Gomaro- 29 v I C < ">
Sobre este mddulo. Paso 1: Reunir los documentos
Vista general
...luego se le pide Volumen de trabajo Ahora es su tumo para hacerlol
al alumno realizar la Contenidos del curso Yase ha mata\a'dn GTEEI‘ISIDI.'IE
tarea interactuando Caracteristicas especiales para usted. Aqui hay lo que tiene

que hacer:
Colaboradores

con el sistema.

Autores Ejercicio interactivo

El sistema ofrece
retroalimentacion
especifica para las
alternativas incorrectas
o retroalimentacion
positiva final si el
alumno no comete
ningln error.

Para hacer este ejercicio utilice la
interfaz Greenstone a la izquierda

1) Cree una nueva coleccidn
usando GLI
2) Defina una coleccidn con base
en una nueva configuracién y que
tenga el siguiente titulo y
descripcién (copie los dos textos
a continuacion):
WordPDF
Esta coleccion demuestra la
habilidad de Greenstone de manejar
documentos provenientes de
diferentes archivos.

Mi curso

Bisqueda

%

o Inicio J@@g@%@
Recursos
—
i
—_—

Informacion legal

G

3) Seleccione el set de
Wetadatos Dublin Core
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> ;Cuando debe emplearse el método de demostracion-practica?

Este método puede emplearse para ensefar procedimientos, por lo general, procedimientos de software.

SUGERENCIAS PARA ELABORAR LECCIONES DE DEMOSTRACION-PRACTICA

> Se puede usar animacion (por ej., animacién en Flash) para hacer una demostracion
de un procedimiento. Esto debe ir acompanado de una explicacién verbal
detallada en la forma de texto escrito o un comentario en audio.

> Permita que el alumno controle la animacién incluyendo botones
para reproducir, pausar, detener y recargar.

> Elabore un simulacro para que los alumnos puedan practicar el procedimiento.

> El simulacro permite a los alumnos realizar diversas acciones (por ej., seleccionar alternativas o escribiendo
texto). Si el alumno comete un error, el sistema arrojard un mensaje de error, y si el alumno realiza la
accién correcta, el sistema le permitird continuar al siguiente paso hasta el final del procedimiento.

6.4 AGREGAR EJEMPLOS

Es muy importante agregar ejemplos para que los conceptos ilustrados tengan sentido para
los alumnos. Los ejemplos pueden emplearse de manera deductiva e inductiva:

> para ilustrar un concepto mostrar los pasos de un procedimiento que fue introducido previamente (deductivo) o

> para estimular el pensamiento y la reflexion antes de entregar definiciones y principios (inductivo).

SECUENCIAS DEDUCTIVAS E INDUCTIVAS

Secuencia didactica Secuencia inductiva
Definicién (teoria) Ejemplo o caso Ejemplo o caso Definicidn (teoria)

Las secuencias deductivas reflejan un enfoque conductual que coloca el énfasis en el fortalecimiento
de la respuesta, en tanto las secuencias inductivas reflejan un enfoque constructivo en el cual se coloca
el énfasis en los procesos activos que los alumnos usan para construir nuevos conocimientos.

Los ejemplos pueden reducir la brecha entre la teoria y la practica. Puede ofrecer a los alumnos ejemplos de cémo
realizar una tarea junto con una explicacion del procedimiento o principio subyacente; posteriormente, se les puede pedir
responder preguntas sobre los ejemplos para estimular la reflexién en torno al tema y prepararlos para una situacion real.



EJEMPLO: SELECCION DE INDICADORES DE MEDIOS DE VIDA

Examinemos una leccion que entrega directrices para la seleccidn de indicadores de medios de vida en contextos especificos.

Como seleccionar indicadores de medios de vida

Veamos ahora cdmo se escogieron los indicadores en un contexto especifico.

Primero, se presenta 3
una situacién como
ejemplo. Los alumnos
pueden abrir el
archivo en PDF y leer
sobre la situacion de
los pueblos de las
montanas de Nias.

'@ Descripcidn de la situacidn

Fulse el icono para leer el gjemplo.

A los alumnos también Se han seleccionado los siguientes indicadores para este grupo humano de medios de vida

se les entrega una lista similares:

de indicadores que

un analista experto + Términos de intercambio ent_re 1 e_I ingres_n derivado_del caqchn y la cria de cerdos y (2) la
ha seleccionada compra de productos esenciales alimentarios y no alimentarios;

+ Accesofingreso del cultivo de arroz propio y en aparceria;

+ Accesofingreso de trabajo en el pueblo de Nias o en Sumatra;
» Brotes de enfermedades entre cerdos y otros animales;

« Niveles de enanismo nutricional y anemia entre nifios.

para esa situacion.

iPor qué se han seleccionado estos indicadores?

Como seleccionar indicadores de medios de vida

Los indicadores de los medios de vida de los Nias de las montafias se han seleccionado por varias
razones:

La mezcla de indicadores cubre la mayoria de los aspectos de los medios de vida:
la vulnerabilidad, las estrategias de medios de vida, los procesos v los resultados.

"

Proveen la maxima informacion sobre el estado de

— los medios de vida. La mayoria de los ingresos
Lu.eg.o,‘se presentan los Los indicadores \ provienen de ventas de cerdo y caucho, de cultivar el
principios subyacentes reflejan { . I arroz, y del trabajo en Nias y Sumatra. Por lo tanto, la
empleados por estrategias de | evaluacidn de los términos de intercambio entre (1) las
el experto para medios de 4 |\ ventas de caucho y cerdo y (2) las compras esenciales
seleccionar esos vida / | de alimentos y otros articulos, combinadao con el
- |sostenibles. | '-, accesofingreso del cultlvofaparcerla de arroz y la venta
indicadores.

\ de mano de obra, proveen una visidn integral del estado
".Il:le los medios de vida y de la vulnerabilidad del momento.

Y

Los indicadores son generalmente faciles de medir. La informacidn sobre precios y
sueldos es relativamente facil de conseguir, y la informacion sobre el enanismo
nutricional y la anemia, aunque costosa, también se obtiene facilmente. También es
facil dar seguimiento a la informacidn sobre los brotes de enfermedades porcinas.

T

Los indicadores son faciles de incorporar en un marco para evaluar el
estado de los medios de vida y seguridad alimentaria.
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Después, se entregan
tres ejemplos nuevos
junto con la lista

de indicadores
seleccionados en
cada situacién y

una explicacién de
las razones para

cada una de ellas.

Sobre este curso

Vista general
Volumen de trabajo
Autores
Sobre el programa
Mi curso
Busgueda
Recursos

Ayuda y soporte

En linea

Informacion legal

Este curso fue elaborade por ls
FAO. El financiamiento fue
propercionado por Ia Unién

Europea y la Oficina Regional

de la FAC para América Letina

y el Caribe

Evaluacidn y Analisis de

Medios de Vida

3. Indicadores de medios de vida N
Pagina 18 de 24

EIPEFEWE

Cdmo seleccionar indicadores de medios de vida

Weamos ahora cudles indicadores se han seleccionado para las siguientes situaciones:

Ejemplo: Pescadores artesanales en Benin

@ Descripcidn de |a situacidn

Indicadores de medios de
vida seleccionados

@ Descripcidn de |a situacid

o Indicadores de medios de
vida seleccionados

@ Descripcidn de |2 situacidn

Indicadores de medios de
vida seleccionados

Finalmente, usando
un nuevo ejemplo,

a los alumnos se les
pide responder una
serie de preguntas
sobre la seleccién de
indicadores en esa
situacion particular.

Como seleccionar indicadores de medios de vida

Consideremos el siguiente ejemplo:

Ejemplo: economia urbana de Hargeisa

b | 4

@ Descripcidn de la situacidn

Indicadores de medios de
vida seleccionados

&Cual de las siguientes frases refleja mejor la forma en que los indicadores de los grupos de medios
de vida urbanos difieren de los de las poblaciones rurales?

= | que las rurales.

Las poblaciones urbanas tienen un conjunto mas diverso de estrategias de medios de vida

(@]
‘ Las poblaciones urbanas dependen mas del mercado que las rurales. ‘

(@]
‘ Las poblaciones urbanas son menos vulnerables a los efectos de la sequia. ‘

Por favor indicar su respuesta.

SUGERENCIAS PARA ELABORAR EJEMPLOS

> Integre diversos tipos de medios para presentar ejemplos (por
ej., una imagen y texto o narracién en audio).

> Si el ejemplo es largo o complejo, dividalo en componentes mas pequefios.

> Trate de usar algunos no-ejemplos, por ej., ejemplos de aplicaciones de principios incorrectas.

> Use un contexto laboral realista en su ejemplo; esto fomentara la transferencia del conocimiento al trabajo.

> Para habilidades estratégicas, use a lo menos dos ejemplos que ilustran el mismo principio subyacente en
distintos contextos. Luego, pida a los alumnos que los compare y que identifiquen los principios comunes.




6.5 |INTEGRAR ELEMENTOS DE MULTIMEDIA

Existen diversos tipos de elementos de multimedia que pueden combinarse para crear lecciones que cautiven a los
alumnos. Preste especial atencién al momento de integrar incorporar elementos de multimedia a su guion gréfico para
evitar la sobrecarga de la memoria operativa de los alumnos, ya que esto puede perjudicar el proceso de aprendizaje.??

Elementos de multimedia: Texto

El texto escrito es un “medio” importante para comunicar el contenido de un curso. Debe prestarse
especial atencién a como se despliega graficamente y su integracién con las imagenes.

Los siguientes principios se aplican para el despliegue de texto en la pantalla de una leccién:

SUGERENCIAS PARA USAR TEXTO

> El texto debe desplegarse en pantalla para facilitar la lectura y para aclaraciones.

> De ser posible, use diagramas, gréficos y organigramas pues estos
ayudan a los alumnos a entender mejor el contenido.

> Use convenciones graficas de manera sistematica; por ejemplo, el estilo
cursiva debe ser usado para el mismo propdsito siempre.

> Use listas o tablas para ayudar a los alumnos a organizar la informacion.
> Use vifietas o espacios en blanco para separar los items en una lista o para centrar la atencién en ellos.

> PreocUpese del espaciado entre las palabras y el interlineado para facilitar la lectura.

Elementos de multimedia: Graficos

Los gréficos incluyen ilustraciones, imagenes, diagramas e iconos, desde imagenes
fotograficas realistas hasta representaciones esquematicas e incluso cuadros.

Los gréficos pueden tener diversas funciones comunicacionales, entre ellas:

> decorativa: para agregar elementos estéticos y humoristicos;

> representativa: para retratar un objeto de manera realista;

> nemotécnico: para proporcionar indicaciones para recuperar informacién objetiva;

> organizacional: para mostrar las relaciones cualitativas dentro de los contenidos;

> relacional: para mostrar relaciones cuantitativas entre dos o mas variables (por ej., gréficos circulares o lineales);

> transformacional: para mostrar cambios en objetos a través del tiempo o
espacio (normalmente realizados usando animaciones y video), e

> interpretativa: para ilustrar una teoria, principio o relacion de causa-efecto.

Los gréficos pueden jugar un rol fundamental ya que promueven el aprendizaje, aparte de agregar elementos visuales
mas interesantes a la pantalla. En el e-learning, el uso de gréficos pertinentes puede facilitar el aprendizaje ya que:

> resaltan un elemento de contenido especifico;

> sugieren analogias entre conceptos nuevos y conocimientos ya adquiridos;
> ayudan a entender conceptos;

> simulan el entorno laboral y situaciones reales, y

> motivan a los alumnos al presentar el material de manera més interesante.

2 |as pautas que se presentan en este Capftu/o hacen referencia a la teoria de la carga cognitiva. Los espec/alistas en teoria
cognitiva afirman que, dado que la memoria operativa es limitada, se produce una sobrecarga cognitiva si la complejidad
del material didactico no se administra de manera adecuada, y esto interferiré en el proceso de aprendizaje.

23 Clark R.C. and Lyons, C. (2010).Graphics for Learning: Proven Guidelines for Planning,
Designing, and Evaluating Visuals in Training Materials. Wiley & Sons Ltd.
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Los siguientes ejemplos pueden usarse con fines comunicacionales.

EJEMPLO: GRAFICOS CON FUNCION REPRESENTATIVA

Estas imagenes
realistas ilustran
distintos tipos de
informes de politicas
para un curso de
Comunicacién para la

Seguridad Alimentaria.

3 G ica con los for es de politi

3.3 La preparacion de los informes de politicas

m Info adicional

La comunicacion . _ )
para la Seguridad Alimentaria

Seguridad Alimentaria: Informacién para la Toma de Decisiones

éQué son los informes de politicas?

Los siguientes son ejemplos de informes de politicas de distintas organizaciones:

Pulse cada informe de politicas para abrirfo.

© FAO 2012

La ilustracién a la
derecha describe una
situacion realista en
un entorno laboral.

La Comuﬂicacién 1. El disefio de una estrategia de comunicacion
para la Seguffdad Aﬁmentan‘a 1.4 Planifique y evalie sus actividades de comunicacion

Seguridad Alimentaria: Informacién para la Toma de Decisiones m

Introduccién

Tania trabaja en un proyecto que
promueve la seguridad alimentaria en una
zona proclive a la sequia, y estd a cargo
de disefiar una estrategia de comunicacidn
para el proyecto.

A estas alturas, ha desarrollado los
elementos de su estrategia: ha identificado
v analizado a sus receptores, ha
determinado sus objetivos y mensajes, y
ha escogido los canales que va a usar.

Ahora puede convertir estos elementos en
una estrategia completa de comunicacién.




Esta lista visual se
entrega al principio
y al final de cada
leccién para que los
alumnos puedan

hacer un repaso de los

pasos del proceso.

EJEMPLO: GRAFICOS CON FUNCIONNEMOTECNICA

1. El disefio de una estrategia de comunicacion
1.1 Identificar y analizar a los receptores

m Info adicional

La comunicacion : _ :
para la Seguridad Alimentaria

Seguridad Alimentaria: Informacion para la Toma de Decisiones

Definir los intereses y necesidades de informacién de los receptores

Al definir los intereses y necesidades de informacidn de sus receptores, usted ha completado la primera etapa
del disefio de una estrategia de comunicacidn:

/%, COMO DISENAR UNA ESTRATEGIA DE COMUNICACION

=

<

1dentificar y analizar a sus receptares. ﬂ

Definir los objetivos de la comunicacion.

.

Decidir qué mensajes transmitir a sus grupos objetivos.

Escoger los canales para la comunicacidn.

Crear un plan de trabajo para la comunicacion.

Evaluar las actividades comunicacionales.

® FAD 2012 C 425de28 p

Este diagrama simple
aclara la relacién
entre los conceptos
de desnutricién

y de inseguridad
alimentaria.

EJEMPLO: GRAFICOS CON FUNCION ORGANIZACIONAL

Evaluacion y Analisis
del Estado Nutricional

1. Estado nutricional y seguridad alimentaria =
Pagina 5de 22

EPE-PFEPEC

La relacion entre conceptos

Vista general
Volumen de trabajo
Autores

Inseguridad Alimentaria

Sobre el programa
Mi curso
Busqueda

Recursos

Ayuda y soporte

En linea

Informacion legal

Este curso fue elsborado por la
FAO. El finandiamiento fue
proporcionado por la Unicn

El concepto de inseguridad alimentaria abarca el concepto de hambre, pero es méas amplio, y
engloba también otras situaciones. Conocer y analizar cada término permite vislumbrar acciones

Eurcpea y s Oficina Regionsl preventivas para evitar que las personas lleguen a estos estados.
de la FAD pars América Latina
y &l Caribe.

o Conozcamos como se miden los diferentes tipos de desnutricidn
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EJEMPLO: GRAFICOS CON FUNCION INTERPRETATIVA

Conceptos y Marcos
de Seguridad Alimentaria

3. Analisis de Ia seguridad alimentaria
Pagina 11 de 21

[ _oni_J | < | >

Marcos conceptuales

Vista general

Empecemos por examinar con cierto detalle el marco conceptual de la FAQ y SICIAV (Sistema de
Informacidn y cartografia sobre la inseguridad alimentaria y la vulnerabilidad) sobre la seguridad
alimentaria:

Volumen de trabajo

Autores

Sobre el programa Pulse cada opcion para més informacicn

Este diagrama i
L g 1 Mi curso NIVEL NACIONAL, SUBNACIONAL Vs A HEONAS
ilustra la relacién de Eivgeda ECONUNTARI
causa—efecto entre = 2
Recursos Contexto de Economia Estrategias de
los elementos de # vulnerabilidad alimentaria medios de vida,
seguridad alimentaria e aefos Y Comsurmo de
g 8 En linea Disponibilidad actividades de alimentos
a nivel nacional, vt AR do e Ia familia
a1 8 2R Informacion legal + 4
familiar e individual. t + .
ccesoa Estado
Sk alimentos 1 T nutricional
+ + * WP -
Este curso f_ue e\fzb:}{ada porla Acceso a Practicas de Utilizacion
FAD. El financismiento fue e s dad de
ropercicnado paor la Unign i CAIHI SN, aRnenls
Eurcpes y la Oficina Regional
de la FAO para América Latina Salud y
ek anta. saneamiento
o Nota sobre terminologia

PASO 1: Decision sobre las fuentes de datos que se van a utilizar

£Son suficientes los dates secundarios para realizar una
evaluacion de impacto cuantitativa? éDispone de tiempo suficiente para una
i encuesta cuantitativa?
Nota: los datos secundarios sen suficientes si tienen una =
calidad y nivel de desagregacidn adecuadas y los indicadores NO Nota: Intente también encontrar modos de
de seguridad alimentaria pueden crearse a partir de ellos reducir el tiempo de la encuests si fusra
necesario.
=t NO * +

éDispone de fondes suficientes para una
encuesta cuantitativa?

Este organigrama
ilustra un conjunto de

Nota: Intente también encentrar modos de
reducir el coste del estudio si fuera necesaria.

directrices para decidir ” e
T utilice datos — st
qUe t|p0 de datos secundarios
ZDispone de tiempo y Y
deben usarse para combinado con | fondos suficientes para  j&— ¢Dispone de capacidades y aptitudes
N N reforzar las capacidades? NO  ~ apropiadas para realizar una
analizar la seguridad encuesta cuantitativa?
alimentaria de La st si
d I S realizacion NO * T

acuerdo al contexto. deuna éLas condiciones son apropiadas para una

5:::;:00:/ encussta cuantitativa?

b participativa ST
“———— Irzl Paso 3: Disefic de La utilizacién de
o ek Recopile datos datos secundarios |
primarios ara complementar é?
(encuesta cuantitativa) .. el .

* Nota: En caso de contar con datos insuficientes COmaRace iz

para una evaluacion cuantitativa completa, 4 /,4 s La realizacién de una

spmvgche lo que esté disponible, aungue sea evaluacién cualitativa/

parcial. participativa

Ir al Paso 2: Enfoque




SUGERENCIAS PARA USAR GRAFICOS

> Trate de evitar graficos que no sirvan para complementar la informacién de su texto. Los
gréficos que solo cumplen una funcién decorativa no ayudan a los alumnos a entender el
texto y deben evitarse. Agregar imagenes superfluas puede interferir con el proceso de
comprension del material presentado, perjudicando el proceso de aprendizaje.

> Sj usa palabras impresas para comentar los graficos, ubiquelas cerca de la parte del
gréfico al cual hacen referencia para no dividir la atencién del alumno.

> Sj usa palabras habladas (narracion), presente el grafico correspondiente
al mismo tiempo para no dividir la atencién de los alumnos.

> Use fotografias digitalizadas para crear un contexto realista y para
hacer analogias con situaciones de la vida real.

> Una ilustracion animada puede emplearse para mostrar una serie de
pasos de un procedimiento o las etapas de un proceso.

> Una matriz, un mapa conceptual o un diagrama de arbol puede mostrar relaciones dentro del contenido.

> Los gréficos lineales pueden usarse para mostrar tendencias y permite a
los alumnos hacer comparaciones entre dos o mas variables.

> Los graficos de barra pueden usarse para comparar cantidades y dimensiones.

> Los graficos circulares muestran las relaciones entre las partes de un elemento
y el elemento completo y sirven para mostrar proporciones y tasas.

> Se recomienda usar organigramas para describir procedimientos complejos.

> Los diagramas permiten organizar y dar sentido, por lo tanto, se recomienda usarlos cuando
lo que se busca es ayudar a los alumnos a “almacenar” y “recuperar” informacién verbal.

> Al elaborar un cuadro de texto, cercidrese de que las relaciones secuenciales se vean reflejadas
adecuadamente y ordene las secuencias de izquierda a derecha o desde la parte superior de
la pagina hacia abajo, de caso contrario creara confusion ya que no sigue el flujo “natural”.
Al usar cuadros de texto, proporcione instrucciones para interpretar y usar el cuadro.

> Cercidrese de que los diagramas, graficos y capturas de pantalla correspondan a sus descripciones.

Elementos de multimedia: Animaciones

Una ilustracién animada puede mostrar una serie de pasos de procedimientos o transformaciones.

SUGERENCIAS PARA EL USO DE ANIMACIONES

> Permita a los alumnos enfocarse en un objeto a la vez.
> Use flechas para dirigir la atencién a los detalles seleccionados o direccionar.

> Separe animaciones largas o complejas en segmentos y permita a los alumnos
acceder a cada segmento a su propio ritmo en vez de mostrarlos todos de
manera continua (por ej., agregando botones “Reproducir” y “Pausa”).

> No use demasiados efectos de animacion en el texto ya que no cumplen ninguna
funcién pedagdgica y podria terminar irritando a los alumnos.
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Elementos de multimedia: Audio

Cuando el audio se usa de manera eficaz, aumenta significativamente la efectividad del curso. Se puede emplear audio
junto con texto en pantalla para resumir o desarrollar los puntos mas importantes, o para acompafiar secuencias de video.

La narracién en audio es mas eficaz que el texto impreso para entregar comentarios en animaciones, secuencias
de video o una serie de fotogramas estaticos que muestran una transformacién. De hecho, el canal visual de los
alumnos puede sobrecargarse si tienen que procesar gréficos y las palabras impresas a las cuales hace referencia.

SUGERENCIAS PARA EL USO DE AUDIO

> Mantenga el audio breve.

> Use audio como complemento de los elementos visuales en pantalla. Por ejemplo, durante una
demostracion de procedimientos, se puede emplear audio para explicar pasos animados.

> Si usa audio para comentar gréficos y animaciones, presente el gréfico
junto con la narracién para no dividir la atencién del alumno.

> Evite la redundancia en el audio. No lo utilice para “leer” el texto en pantalla;
mas bien, combine la narracién en audio con resimenos escritos.

> Use texto escrito para los mensajes clave que deben mantenerse en pantalla el tiempo
necesario para que los alumnos puedan consultar y repasar la informacién.

> Evite agregar audio “superfluo”, como musica de fondo y sonidos a una animacién narrada. Si
los alumnos le prestan atencién a los sonidos, poca atencién le prestaran a la narracion.

Elementos de multimedia: Video

El video es el Gnico medio que permite reproducir comportamientos, procesos o procedimientos de la
misma manera en que aparecen en la vida real. Se puede usar para presentar un estudio de caso y es
particularmente efectivo en juegos de rol para ilustrar situaciones de comunicacién interpersonal.

El video requiere de conexiones rapidas (ancho de banda). En muchos casos, los
gréficos o animaciones pueden usarse para reemplazar el video.

SUGERENCIAS PARA USAR VIDEO

> Las secuencias de video siempre deben ir acompafnadas de comentarios
ya sea en forma de texto escrito o narracién en audio.

> En situaciones con conexiones lentas, una secuencia de video puede
ser reemplazada por una secuencia de imagenes.

> Evite usar video que solo muestra un instructor hablando.



EJEMPLO DE UN CURSO USANDO VIDEO

* Pre-assessment

El Programa de la | can’t, Aneesh. | need
to work on some reports.

Naciones Unidas para
el Desarrollo elaboré
un curso denominado
“Prevencién de
acoso, acoso sexual

y abuso de autoridad
en el trabajo” que
permite a los alumnos
desplegar un escenario
de juego de rol en
forma de video o
como una secuencia
de imagenes.

Screen 13 of 20

* Pre-assessment

SCENARIO

| choose between viewing the scenario as either
“Images” or a “Video". that corresponds to
your choice. Please note that both versions contain exactly

Los alumnos que eligen
the same content.

la versién “Imagenes”
veran el escenario
como una secuencia de
imagenes con vifietas.

Screen 12 of 20




6.6 DESARROLLO DE EJERCICIOS Y
PRUEBAS DE EVALUACION

Los ejercicios y pruebas de evaluacién deben disefiarse con la finalidad de reforzar el logro de
los objetivos pedagdgicos. Las preguntas juegan un papel importe al cautivar a los alumnos y
mantenerlos interesados, por lo tanto, Uselos siempre que sea posible en su guion gréfico.

En un curso con fines laborales, las preguntas deben elaborarse sobre la base de una situacién
laboral realista para reforzar conocimientos y habilidades que pueden transferirse al trabajo.

Desarrollo de ejercicios y pruebas de evaluacién para diversos tipos de conocimientos

Se necesitan distintos tipos de ejercicios y pruebas para los distintos tipos de contenido.
En el siguiente cuadro se ofrecen algunas sugerencias para fomentar y evaluar:

> |a memorizacién de hechos;
> la comprensiéon de conceptos y procesos, y

> |a aplicacion de procedimientos y principios estratégicos.
p P yp p g

SUGERENCIAS PARA EL DESARROLLO DE EJERCICIOS Y PRUEBAS

Tipo de contenido Sugerencia

Hecho > Invite a los alumnos a recordar caracteristicas o especificaciones

> Invite a los alumnos a identificar imagenes u objetos

Concepto > Invite a los alumnos a hacer la distincién entre ejemplos y no-ejemplos

> Invite a los alumnos a reformular el concepto

Procedimiento > Invite a los alumnos a practicar a través de una simulacién operacional

> Invite a los alumnos a realizar el procedimiento

Principio > Haga preguntas sobre los principios subyacentes en un ejemplo desarrollado

> Invite a los alumnos a aplicar pautas para resolver un problema
dentro de un contexto laboral o un estudio de caso

EJEMPLO DE EJERCICIO: APLICACION DE UN PRINCIPIO DE COMUNICACION

Durante la reunién

Converse sobre el tema

Escuche |a respuesta del formulador de politicas, v esté atento al
lenguaje corporal v a las expresiones de la cara que revelen el
pensamiento detrads. Si no entiende lo que dice el formulador de
paoliticas, pida aclaracidn.

La leccién ofrece
pautas sobre cémo
comunicarse con
legisladores para

o A Esté preparado para contestar preguntas y cualguier objecion que el
sensibilizarlos respecto

formulador de politicas tenga. Pero concéntrese en sus propias

de su iniciativa j : prioridades y lo que quiere que haga el formulador de politicas.

La reunion se puede convertir en un dialogoe o negociacion. Eso est3
La pahta“a ala bien. A usted le conviene aprender todo lo que pueda sobre el pensamiento del formulador de politicas.
derecha presenta Llegue listo para negociar, pero con claridad sobre la medida en que estaria dispuesto a transar.

algunas pautas de
coémo escuchar una b Recuerde que |3 idea no es triunfar en una pelea verbal.

negociacion... Su meta es intercambiar ideas, influenciar al formulador de politicas v llegar a un acuerdo.
Por lo tanto, es tan importante escuchar como hablar. A veces el saber por qué un formulador

de politicas se opone a su posicion tiene tanta importancia como el saber si le apoya.



...y el ejercicio muestra
lo que ocurre cuando
estas pautas se
aplican de manera
correcta e incorrecta.

Durante la reunion

Paulo ha presentado su mensaje a Evelyn. Esta es su reaccion inicial:

iPero si reducimos
las tarifas para los camiones en
Ecuador, el gobierno no tendr3 el

. dinero necesario para reparar los
T caminos!

A suU juicio, écdmo debe responder Paulo?

® Usted tiene razon. Pero la reduccion de
tarifas ayudard a aumentar la produccién,
asi que la pérdida de ingresos sera
compensada automaticamente por
otras formas de impuestos...

) iEso no es ciertol Los palicias que
reciben los pagos son corruptos v
se apropian de la mayor parte del

dinero! l/a)
3 B9

Por favor indicar su respuesta.

Si, esta es la opcidn correcta. En vez de contradecirle a Evelyn, Paulo debe mitigar sus preocupaciones.
Podria seguir con pruebas de gue al aumento de produccién compensaria la pérdida de ingresos. Tambign
podria mencionar que la reduccién de tarifas reduciria las oportunidades para la corrupcian.

Formatos de preguntas

En el e-learning autodirigido, los ejercicios y pruebas estdn compuestos principalmente por preguntas
asociadas a alternativas de respuesta y retroalimentacién. Por lo general tienen la siguiente estructura:

> Una pregunta o declaracion;

> Un mensaje operacional que indica al alumno cémo realizar la operacion
solicitada (por €j., haga clic, arrastre, presione una tecla);

> Una serie de alternativas; la respuesta correcta, y retroalimentacion para respuestas correctas e incorrectas.

Los formatos de preguntas usados més frecuentemente incluyen:

>

>

seleccion multiple;

respuestas multiples;
emparejamiento;

ordenar;

llenar los espacios en blanco, y

respuesta corta/ensayo.
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A continuacién se presenta una breve descripcion y un ejemplo de cada uno de estos formatos.

TIPO DE PREGUNTA

EJEMPLO

Verdadero o Falso

Una declaracion
con dos alternativas
(verdadero/falso o
si/no), donde solo
una esa correcta.

Evaluacion y Andlisis
R ER Nl L M 1. 2Qué es Ia vulnerabilidad?

Pagina 5 de 19
EEPE-FPEPED

¢ Qué significa la vulnerabilidad?

Vista general
Volumen de trabajo
Contribuyentes

Autores

Mi curso 2 50n siempre vulnerables los pobres?

Recursos

Ayuda y soporte

Informacidn legal

O 8i ® No

Correcto. El término pobreza normalmente se aplica al estado actual de bienestar de una

mdesesenial persona. La winerabilidad, en cambio, se refiere a la posibilidad de un deteriora futuro del
propercionsda por ls e bienestar (por ejemplo, carecer de acceso a alimento suficiente). Aunque es cierto que los

Europea y la Oficina Regional pobres frecuentemente tienen altas probabilidades de permanecer pobres, algunos logran

Lol F"I’;’“‘T_”‘“ iz mejorar sus medios de vida y escaparse de la pobreza.
ol Caribe.

® =

Seleccién muiltiple

Una declaracién
que ofrece distintas
alternativas; solo
una es la correcta.

Este tipo de
interaccion permite
ofrecer diversos tipos
de retroalimentacion
para la alternativa
seleccionada.

La Resiliencia en el
Analisis de la Seguridad Alimentaria

Seguridad Alimentaria: Informacion para la Toma de Decisiones

m Info adicional

1. éQué es la resiliencia?

£Como se distingue la resiliencia de otros conceptos relacionados?

Después de revisar la relacién entre |a resiliencia, la estabilidad y la sostenibilidad, épuede usted
decir cudl de los siguientes es el objetive especifico del andlisis de |a resiliencia?

© Permitir 3 los hogares y comunidades volver al estado en que estaban antes de
un choque, manteniendo l1as mismas actividades y recursos.

© Permitir 3 los hogares y comunidades mantener el flujo de bienes y servicios en
cierto nivel o tasa.

@® Mejorar la capacidad de los hogares y de la comunidad para responder a
choques y estreses de manera constructiva y creativa.

Por favor seleccione una respuesta.

Correcto. La identificacidn de las distintas estrategias de medios de vida permite analizar el nivel de
resiliencia a la inseguridad alimentaria alcanzado por cada grupo de medios de vida.

© FAD 2013




TIPO DE PREGUNTA EJEMPLO

Respuestas mUItlples La comunfcacjo'n . . . . Camunica'r!duse mr}.lus formuladores de poli!ifas
La respuesta correcta para fa Segu’ﬂdad Aﬂ'mentaﬂa 3.1 Presentar informacién a formuladores de politicas

consta de mas de Seguridad Alimentaria: Infermacion para la Toma de Decisiones m

una alternativa, todas £Quiénes son los formuladores de politicas?
las cuales deben

seleccionarse Ayude a Fernando v a su colega Luisa a identificar
. Para alcanzar a cuales formuladores de politicas deben enfocar;
nuestros objetivos, necesitamos
apuntar a los formuladores de
politicas a nivel provincial v [ Miembros del érgano nacional de coordinacion de
nacional. seguridad alimentaria.

[1Personal de érganos de las Naciones Unidas.
[]efes tradicionales.
|| Comisionado provincial.

[ 1lefes de agencias distritales para la alimentacidn v la
agricultura.

["1El asesor presidencial sobre la seguridad alimentaria.

Seleccione sus respuestas (2 o mas) y pulse "Verifigue”

Emparejamiento La Resiliencia en el e ——
21t = & H « cQue es la resiliencia?
Este tipo de interaccién Andlisis de la Seguridad Alimentaria

presenta dos series Seguridad Alimentaria: Informacion para la Toma de Decisiones m

de elementos. El El enfoque basado en la resiliencia para el anélisis de la seguridad alimentaria
alumno debe asociar
cada elemento de la
primera serie con uno
de la segunda serie.

cCdmo se afectan mutuamente |a vulnerabilidad, las estrategias de medios de vida y |a resiliencia de un
hogar? éPuede usted completar el diagrama siguiente?

El ejemplo ilustra
un ejercicio de tipo influirs en... ‘
"arrastrar y colocar”.

la vulnerabilidad

las estrategias de medios
de vida

influird en... ‘

la resiliencia

Pulse cada opcidn y arrdstrela hasta el recuadro escogido. Luego pulse "Verifique”.

® FAD 2013 21 de 27 p
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TIPO DE PREGUNTA

Ordenar

El alumno debe
ordenar varios
elementos en una
secuencia, por €j., la
secuencia légica de
varias frases, pasos
u operaciones que
deben ejecutarse.

EJEMPLO

La logica del programa

En la siguiente secuencia que representa |a ldgica del programa, {podria colocar los ejemplos de los recuadros

inferiores en el lugar correcto?

Recursos/
Insumos

Actividades

Plan de trabajo del programa

Productos

Efectos a corto v
medio plazo

Efectos a largo
plazo e impacto

Resultados previstos del programa

Los agricultores
aumentan sus
INgresos y su

Los agricultores
adoptan nuevas

seguridad técnicas y
alimentana a diversifican su
traveés de una produccion.

produccion
diversificada.

Demaostraciones
llevadas a cabo
para los
agricultores para
la produccién de
hortalizas.

Mejorados las Personal
capacidades y disponible,
conocimientos fondos v

de los materiales para
agricultores ejecutar las
sobre la actividades.
produccion de
hortalizas.

Pulse cada opcidn y arrdstrels hasta el recuadro escogido. Luego pulse "Verifique”,

Llenar espacios
en blanco

Puede ser una
declaracién incompleta
que deben llenar los
alumnos o una frase

a la que le falta una

0 mas palabras o
numeros. Los alumnos
deben llenar los
espacios en blanco con
el término correcto.

La respuesta es
revisada por el
sistema que entrega
la retroalimentacién
correspondiente.

Cobertura, exclusion e inclusion: jcudntas personas?

i Puede usted calcular los porcentajes de cobertura. exclusion e inclusion en este caso?

Use |a tabla siguiente

Total Beneficiarios Mo beneficiarios

Total 100 20 80

Grupo objetivo 30 19 11

Cobertura=|j % | Error de exclusion = |:| %

(subcobertura)

Grupo no 70 1 69
objefivo Error de inclusion =|:| %

Ponga su respuesta

en los varios recuadros y luego pulse “Verifique”.

Verifique




TIPO DE PREGUNTA

Respuesta corta/
breve ensayo

El alumno puede
formular la respuesta a
la pregunta empleando
sus propias palabras.
Esto dificulta la revision
de las respuestas de
los alumnos debido

a que es imposible
prever todas las
posibles respuestas.
No obstante, puede
usarse una respuesta
formulada por un
experto para efectos
de comparacién, como
indica el ejemplo,

o puede guardarse

el ensayo y enviarlo

a un tutor en linea

para su evaluacién.

EJEMPLO

Ejercicio

2. Entender la organizacion del Codex
2.6  Relacion entre las normas del Codex y la OMC

® Menti del curso @ Informacién adicional

Especifique por qué el Acuerde MSF de la OMC utiliza las normas elaboradas por la Comisidn del
Codex Alimentarius como referencia y compare sequidamente su respuesta con la propuesta.

@

Escriba su respuesta en el recuadro y pulse Respuesta

Respuesta

[

C < 15de16 [>

En el siguiente cuadro se presenta un resumen de las principales caracteristicas de cada tipo de pregunta:

Verdadero o Falso

VENTAJAS

Facil de crear

Puede proporcionar retroalimentacion
para cada alternativa especifica

DESVENTAJAS

Existe un 50% de probabilidad de que los
alumnos elijan la alternativa correcta

El alumno no crea la respuesta

Seleccién muiltiple

Muy flexible (puede usarse
para diversos propdsitos)

Puede proporcionar retroalimentacion
para cada alternativa especifica

Dificil de crear (debera elaborar alternativas
incorrectas verosimiles y escribir comentarios
distintos para cada una de ellas)

El alumno no crea la respuesta

Respuestas multiples

Muy flexible (puede usarse
para diversos propdsitos)

Bastante dificil de crear (deberd elaborar
alternativas incorrectas verosimiles)

El alumno no crea la respuesta

Emparejamiento

Muy fécil de crear

Se corre el riesgo de que sea demasiado
facil para los alumnos

El alumno no crea la respuesta

Ordenar

Relativamente facil de crear

El alumno no crea la respuesta

Llenar espacios en blanco

Facil de crear

Rara vez es apropiado

Dificil de medir

Respuesta corta/breve ensayo

La respuesta la crea el alumno

Muy dificil de medir
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Elaboracién de preguntas

La siguiente pauta se puede aplicar para cualquier tipo de pregunta interactiva:

SUGERENCIAS PARA ELABORAR PREGUNTAS

> Deben elaborar ejercicios para todos los temas o tareas criticas.
> El texto de la pregunta debe ser lo mas claro e inequivoco posible.

> Las alternativas incorrectas deben ser verosimiles. Una alternativa que es evidentemente
errénea no cumple ninguna finalidad y solo hace perder el interés del alumno.

> El objetivo de las alternativas incorrectas no es distraer al alumno sino, mas bien, anticiparse
a errores comunes para que se pueda ofrecer retroalimentacién con informacién atil.

> Las respuestas de texto deben tener mas o menos la misma extensién en todas las alternativas. Si
una de las respuestas es mucho mas larga que las demas, el alumno creera que esa es la correcta.

> Entregue retroalimentacion en la forma de explicaciones: después de que el alumno responda
la pregunta, explicando de manera sucinta por qué la respuesta estuvo o no correcta.

6.7 RECURSOS ADICIONALES

También se puede incluir apoyo pedagdgico adicional en el disefio de las
lecciones o el curso. Estos recursos pueden incluir, por ejemplo:

v

el contenido de la leccién en versiones que pueden imprimirse;

> tutoriales de tipo “primeros pasos” que ofrecen a los nuevos alumnos una breve resefia de las funciones de navegacion;
> material de apoyo para el trabajo que puede descargarse (por ej., listas de verificacién, cuadros “if/then” [si/entonces]);
> glosario con términos clave y explicaciones relacionadas;

> bibliografia y/o enlaces a recursos Web para que los alumnos puedan averiguar mas sobre el tema, y

> pop-ups (elementos emergentes) o “mouse-overs” (accionado al colocar el cursor encima) que
proporcionan informacién adicional sobre temas especificos sin interrumpir el progreso de la leccion.



EJEMPLO: iCONO “MAS INFORMACION”

Politicas de Seguridad Alimentaria:
Formulacion y Ejecucién

2. Marco de de ia

Pagina 6 de 27
[ eni_J | < | >

Roles y funciones de instituciones gubernamentales

Vista general
En la varios paises de Latinoamérica, los encargados de coordinar y pramover la seguridad
alimentaria son los Comités Nacionales de Seguridad Alimentaria formados por Ministerios de
sectores relacionados con la SA vy la sociedad civil

Mas informacién

Volumen de trabajo
Contribuyentes.

Autores

En otros cor
ocuparse de | Pros y contras de que el Ministerio de Agricultura sea el coordinador
Recursos alimentaria| general de la PSA

Mi curso
Haciendo clic en
el icono “i”, los
alumnos obtienen mas
informacién en una

ventana emergente.

Ayuda y soporte Existen pros y contras cuande el Ministerio de Agricultura realiza la coordinacidn

informacian fegal general de las PSA.

A pesar de su mandato legitimo respecto de temas centrales de la seguridad
alimentaria gque son de particular importancia en una economia/sociedad basada en
la agricultura. las politicas de seguridad alimentaria también estdn dirigidas a
problemas que pertenecen a los ambitos de otros ministerios

Este cursc fue desanoliado por

e s il Surge por lo tanto la pregunta de si el Ministro de Agricultura, como ministerio

proporcionzde por 1z Unidn sectorial, tiene |a autoridad y poder para involucrar activamente a otros ministerios
Eu Ecnico de v para eficazmente coordinarlos para organizar la formulacién e implementacion de
o f Eeal las politicas de seguridad alimentaria.
ic Is Oficins Regionsl de
la FAC para América Latina y
el Caribe

o Pros y contras de que el Ministerio de Agricultura sea el coordinador general de la PSA

6.8 EN RESUMEN

PRINCIPALES PUNTOS DE ESTE CAPITULO

> La tipica estructura de un guion gréfico para una leccién incluye los siguientes elementos: objetivos
de aprendizaje; introduccién; contenido y ejercicios (la parte central de la leccion); resumen.

> La parte central de la leccién consta de una combinacién de texto,
elementos de multimedia, ejemplos y ejercicios.

> Se puede emplear una serie de técnicas pedagdgicas para presentar el contenido, por ejemplo, narracién,
enfoques basados en escenarios, “cajas de herramientas” y el método de demonstracién-practica.

> Incorporar ejemplos es fundamental ya que facilita la comprensién de
conceptos y la aplicacion de principios estratégicos.

> Se pueden emplear distintos tipos de medios para ilustrar el contenido. Es muy importante
usarlos correctamente y evitar sobrecargar la memoria operativa de los alumnos.

> Los ejercicios y pruebas de evaluacion facilitan el logro de los objetivos de aprendizaje. En el e-learning
autodirigido, los ejercicios y pruebas de evaluacién constan fundamentalmente de preguntas asociadas
a alternativas de preguntas y retroalimentacién. Se deben crear preguntas para temas o tareas criticas
y estas deben incluir retroalimentacion en la forma de explicaciones para reforzar el aprendizaje.
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7. DESARROLLO DE RECURSOS DIDACTICOS

¢ Qué conjunto de herramientas debemos usar para
crear la versién interactiva definitiva del curso?

Clara esta considerando la posibilidad de usar una
de las herramientas de autor disponibles para que
el curso sea interactivo y publicarlo en linea.

El equipo de desarrollo usara esta herramienta para
crear las lecciones interactivas definitivas e incorporarlas
a través de una interfaz grafica atractiva que permita

a los alumnos acceder al contenido del curso.

Este capitulo ofrece informacién sobre el Ultimo paso de la etapa de desarrollo, que consiste en la creacién
de los recursos didacticos interactivos definitivos. El capitulo ilustrara los siguientes temas:

> Herramientas de autor para producir recursos didacticos de e-learning; y

> Cémo seleccionar la herramienta de autor correcta.

DESARROLLO

IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES
CONTENIDOS . —

NECESIDADES SECUENCIA DISTRIBUCION APRENDIZALE

ANALISIS DEL DESARROLLO DEL GESTION DE LAS P

PUBLICO ESTRATEGIA PEDAGOGICA GUION GRAFICO ACTIVIDADES DE CONDUCTA

DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA (STORYBOARD) LOS ALUMNOS RESULTADOS

P I— DE CONTENID

ANALISIS DE TEMAS o o8 g'égﬁsgg'g"o DE

Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION

DIDACTICOS




7.1 ;QUE IMPLICA EL DESARROLLO DE
LOS RECURSOS DIDACTICOS?

Una vez listo el guion gréfico (storyboard), el equipo de desarrollo crea la version interactiva
definitiva de las lecciones. Se preparan versiones alfa y beta para fines de prueba y
revisién antes de distribuir el curso en linea y/o a través de un CD-ROM.

El desarrollo de los recursos didacticos puede requerir la colaboraciéon de un grupo de profesionales, especificamente:

> Un integrador del curso para organizar todos los componentes y establecer la interfaz del curso;
esta persona también puede ser la encarga de las pruebas de certificacién de calidad;

> Desarrolladores gréficos para crear graficos y animaciones, incluidos botones e iconos de navegacion;
> Desarrolladores multimedia para la edicién de audio y video;
> Codificadores HTML/XML si hay necesidad de crear modelos personalizados, y

> Programadores para desarrollar interacciones complejas.

No todos estos roles se requieren en todos los casos; ello depende de la combinacién de
medios y del nivel de interactividad requerido. Por ejemplo, solo se necesita un integrador
de curso y disefiadores graficos para cursos compuestos solamente de texto e imagenes, con
un nivel mediano de interactividad y creados usando una herramienta de autor.

7.2 HERRAMIENTAS DE AUTOR

Se pueden usar diversas herramientas para producir contenidos para el e-learning, dependiendo
del formato de archivos que va a utilizar y el producto final que desea ofrecer.

En un sentido muy general y a nivel mas simple, incluso las herramientas con formato de
diapositivas, como Microsoft PowerPoint o procesadores de texto, se consideran herramientas
de e-learning. Aunque dichas herramientas no son adecuadas para presentar interactividad,
pruebas y puntajes, pueden ser suficientes para crear recursos de aprendizaje simple.

Para desarrollar contenido interactivo, se relinen diversos elementos (por ejemplo, texto,
ilustraciones, animaciones, audio, video, interactividad). Existen dos formas de hacerlo:

> Usando herramientas de programacion creadas para generar contenido para la Internet (no
solo para e-learning) y adaptarlas a necesidades especificas de e-learning, o

> Usando herramientas especiales, conocidas como herramientas o recursos de autor
(authorware), creadas especificamente para desarrollar cursos de e-learning.

Por lo general, las herramientas de programacion (particularmente las mas sofisticadas y complejas)
requieren experiencia profesional y gran cantidad de tiempo, en cambio las herramientas de autor pueden
ser utilizadas por personas sin conocimientos de programacién. La principal ventaja de las herramientas
de autor es que son mas faciles y rapidas de usary, por ende, reducen el tiempo de desarrollo.
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El siguiente cuadro resume otras caracteristicas y diferencias entre ambos enfoques.

Habilidades requeridas

HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION

No son amigables con el usuario;
requieren conocimientos
avanzados de programacion

HERRAMIENTAS DE AUTOR

Amigables con el usuario; no es necesario
tener conocimientos de programacion

Usuarios

Usadas por desarrolladores/
programadores

Usadas por desarrolladores de contenido,
ID, personal no técnico

Facilidad de uso

Dificiles de usar

Relativamente faciles de usar

Curva de aprendizaje®

Alta

Relativamente baja

Tiempo de desarrollo

Requieren mucho tiempo
de desarrollo

Réapidas de desarrollar y transferir; reducen
los gastos técnicos generales

Costo de desarrollo

Bajo

Alto si estan patentadas, pero hay
ofertas de software gratis

Arquitectura del conjunto
de instrucciones

Programa de bajo nivel;
necesita ser compilado

Programa de alto nivel con herramienta visual de alto nivel

Tiempo de ejecucién

Programa se ejecuta rapidamente

Los programas se ejecutan lentamente

Propésito de uso

Se pueden usar para
herramientas multipropésito
abiertas (como sitios Web)

Utilizadas para facilitar el disefio multimedia y pedagégico

Control sobre el entorno
de e-learning

Control completo; archivos fuente
disponibles para personalizacién

Menos control; sin acceso o con acceso
limitado a archivos fuente

Hay muchas categorias de herramientas de autor, cada una con sus particulares caracteristicas, nivel de complejidad,

lugar de instalacién (por ejemplo, el escritorio o en la Web) o interfaz grafica visual. Estas herramientas van desde

convertidores de Microsoft PowerPoint muy simples a poderosas cajas de herramientas para el e-learning rapido.

Estas herramientas de autor mas complejas, denominadas cajas de herramientas auténomas, no dependen de otras

herramientas; el curso completo de e-learning se crea al interior de un solo conjunto integrado de herramientas.

Todas las herramientas de autoria deben tener algunas capacidades basicas, incluidas:

>

>

Interactividad y navegacién — contenido manejado por menus y capacidad de desplazamiento dentro del contenido;

edicién — publicador de contenido para facilitar cambios/actualizaciones;

programacion visual — uso de botones, iconos, material grafico para arrastrar y soltar;

prevista/playback — habilidad de ver o probar un proyecto en marcha;

interoperabilidad entre plataformas — capacidad de ejecutarse en todas las plataformas;

interoperabilidad entre navegadores — capacidad de ejecutarse en diferentes navegadores;

integraciéon — con las principales aplicaciones de e-learning y modelos de cumplimiento, como el Modelo
de referencia de objetos de contenido compartibles (SCORM, por su sigla en inglés) y Comité CBT
[capacitacién informética] de la Industria de la Aviacién (AICC), para la transmision de LMS; y

transmision de contenido de aprendizaje en multiples formatos — con capacidad

para usar SCORM para LMS, web, CD-ROM y Microsoft Word.




Alternativas de navegaciéon

Cada persona tiene su propio método de estudio: algunas prefieren echar una mirada
rapida y general al contenido y luego regresar a una unidad especifica, mientras que otros
prefieren seguir un orden predefinido. En el aprendizaje de adultos, es particularmente
importante permitir que el alumno tenga control sobre el proceso.

Las interfaces de los cursos generalmente permiten las siguientes técnicas de navegacion:
> menus del curso y lecciones, que permiten al alumnos seleccionar lecciones y temas especificos en el curso, y

> botones “anterior”, “siguiente” y “recargar” que permiten controlar el ritmo de la leccién.

El modelo SCORM

Para asegurar su carga correcta y accesibilidad desde un LMS, las lecciones y cursos de
e-learning deben cumplir una serie de estandares técnicos y pedagdgicos.

Por ejemplo, el modelo SCORM (Modelo de referencia de objetos de
contenido compartibles) comprende los siguientes estandares:

> estandares de empaquetado que permiten la ejecucion de los cursos en diferentes LMS;

> especificaciones de tiempo de ejecucion sobre la manera en que los LMS pueden
lanzar los cursos y cémo informar sobre los resultados al sistema, y

> estandares de metadatos para crear y publicar registros de metadatos sobre cursos, lecciones y temas.

En sus primeras fases, muchas herramientas de autor eran simples “complementos” para PowerPoint,
capaces de convertir un conjunto de diapositivas directamente de PowerPoint. Por ejemplo, iSprint
Presenter® o Articulate? transforman presentaciones normales de PowerPoint en Flash.

EJEMPLO: PRESENTADOR DE ARTICULATE

La herramienta Articulate se aloja en PowerPoint.

. Q‘ o) - s Presentationl.ppt [Compatibility Mode] - Microsoft PowerPoint
\
a3
7/ Home Insert Design Animations Slide Show Review View Articulate
‘@ ) @ Sync Animations E‘ @ () Attachments [Q]Learning Games & [ Player Templates N
3 > \ ) ==p = ‘-ALJ
“S 4P Import Audio — = € Flash Movie | Web Object {6} Presentation Options
Record Add » : _ Quizmaker Engage Slide = Preview Publish
Narration Annotations (M4 Audio Editor Quiz  Interaction Properties @) Help and Support ~ v
Narration Insert Tools Publish

Al presionar Preview > Preview slides o Publish, una presentacion de PPT se convierte automaticamente en Flash.
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A medida que las herramientas de autor evolucionaron, fueron incorporando una serie de caracteristicas Utiles

y nuevos modelos faciles de usar para adaptarse a interacciones con mayor riqueza de medios, creadores de
pruebas, convertidores de videos y otros, para lograr experiencias de aprendizaje mas atractivas y completas. En
general, las herramientas de autor permiten elegir entre distintos productos dependiendo del formato de producto
requerido. Estas herramientas pueden producir diversos productos: formatos Web, CD-ROM o SCORM para ser
impartidos a través de LMS (SCORM 1.2, SCORM 2004) y MS Word para el material de referencia impreso.

Ademas, algunos servicios alojados, faciles de usar en linea, como los creados por las comunidades de
Articulate o Course Lab, permiten la publicacién, transmisién y seguimiento en linea del contenido. En
este caso, los servicios alojados actian como un LMS y permiten a los usuarios definir los parametros
y la estructura del curso, y finamente invitar a otros usuarios a ver cursos publicados.

EJEMPLO: OPCIONES DE PUBLICACION DE ARTICULATE ENGAGE

Publish l_,ldb
‘09 PUBLISH YOUR PRESENTATION
PRESENTER TO FLASH FOR LMS DELIVERY
@ WEB Publish Location
Folder: C:\Users\Tisovic\Documents\My Articulate Projects E]
q fa ARTICULATE
Las opciones de =¥ ONLINE

publicacién de Properties

Articulate en Articulate —
Engage incluyen' %’ LMS Published title: ~ Presentation1
Web anja dO en~ Player template:[carparate Communications ']E]
'
servicio en linea, LMS, 9) cD S (focovaud.png v
CD o MS Word u Presenter: [(IJse slide-level presenters) V]E]
LMS: I[scoaM 1.2 ~ || Reporting and Traking... ]
—_—
WoRD
@ PODCAST

@ Learn more about publishing Publish

EJEMPLO: OPCIONES DE PUBLICACION DE COURSELAB

Course Publication &J

Publication type Kl A
Select publication type s

Publish course files to:

Aparte de los *) Run from CD
productos en CD/

SCORM, CourseLab () Run under SCORM 1.2 LMS

ofrece un servicio ) Run under SCORM 2004LMS

de hospedaje en el

servidor My Courselab. (©) Run under AICC LMS

com para pruebas de )

cursos y aprendizaje. @ Use My CourselLab" section of CourseLab.com.

(This allows to test course or perform learning using CourselLab.com as LMS)

<Back | Net> | [ Cancel
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EJEMPLO: APARIENCIA/PERCEPCION Y NAVEGACION EN ARTICULATE

Player Template: E-Learning Course (Single-level}* &J
Player Templates 17—\
Specify the behavior and appearance of the Articulate Presenter player. | @.

e
_J Layout Color Schemes
\3, Navigation Color scheme: [Creamy V] [ Edit Color Schemes... }

?) Player Controls

D ==
Articulate ofrece '& Text Labels ﬁ
la posibilidad de %] @ .
cambiar la apariencia LL@ Colors e i
y percepcion del ‘
reproductor (por {é‘} Other ‘ L

ejemplo, colores,
pruebas, disefio,
navegacion).

€@ Learn more E-Learning Course (Single-evel) v] [File... ] [Preview... ] [ Close ]

Otra herramienta, Adobe Captivate? (ahora parte de la caja completa de herramientas para desarrollar contenido
profesional de e-learning) surgié como un software de simulacién y demostracién, pero gracias a estilos de objetos
y abundantes elementos interactivos, se ha transformado en una herramienta de desarrollo multipropésito.

Algunas herramientas estan incorporadas directamente en LCMS, como eFront® o aTutor.? Incluyen
componentes de autor y son capaces de crear o agregar contenido y construir pruebas en linea.

7.3 TIPOS DE HERRAMIENTAS DE AUTOR

Las herramientas de autor se pueden agrupar en tres categorias globales segun la arquitectura de autor que usen:

> herramientas basadas en plantillas;
> herramientas basadas en lineas cronoldgicas, y
> herramientas basadas en objetos.

Muchas herramientas recientes combinan algunas de ellas. Por ejemplo, CourselLab® ofrece elementos de plantillas
y objetos. Rapid Intake®' es una herramienta basada en plantillas, pero también provee archivos fuentes de plantillas
sobre |a base de lineas cronoldgicas (archivos Flash FLA), que permiten a los desarrolladores personalizar las plantillas.

Z http://www.adobe.com/products/captivate/
2 http://www.efrontlearning.net/

2 http://atutor.ca/

30 http://www.courselab.com/

31 http://www.rapidintake.com/



Herramientas basadas en plantillas

La idea tras los sistemas basados en plantillas es ofrecer una galeria de plantillas por defecto y pre construidas
para diferentes tipos de pantallas, tanto estaticas como interactivas (por ejemplo, pantallas de pruebas y
preguntas). En los sistemas de autor basados en plantillas, la autoria/edicién comienza con la seleccién

de la plantilla adecuada para luego llenarla con contenido usando el editor de contenido visual.

La interfaz, el formateo y el disefio del producto final (reproductor) son relativamente faciles de controlar usando skins
(entornos gréficos) personalizables. Las plantillas ofrecen coherencia visual y cognitiva; todas las pantallas de un curso
no seran idénticas, pero tendran caracteristicas, esquemas de color, temas, disefio, etc. muy similares. El sistema basado
en plantillas es ventajoso tanto para los disefiadores del curso como para los alumnos. El uso de plantillas y skins reduce
drasticamente el tiempo de produccién y simplifica el flujo de trabajo. Para los disefiadores, esto asegura que los
elementos del curso se agreguen correcta y sistematicamente en cada pantalla mientras que los alumnos se familiarizan
con los elementos y la estructura del curso, evitando asi tener que desplazarse innecesariamente de una pantalla a otra.

EJEMPLO: COURSE LAB

New Course

First module
Provide module name and select design template.

Module Name:

My Templates x
Seleccién de Relief? = t
plantilla de disefio Standard
Minimal
Clouds

Empty
Import

Pese a la variedad de plantillas que existen, los sistemas basados en ellas pueden limitar de cierta forma
la creatividad y el disefio. En primer lugar, el disefio puede ser rigido e inflexible, con dimensiones

y posiciones fijas de los elementos en la pantalla. También surgen problemas més graves cuando

una coleccién de plantillas prefabricadas no satisface ciertas necesidades pedagdgicas.

Las ediciones recientes de paquetes de software (por ejemplo, Rapid Intake®?y CourselLab) lograr superar
este problema incorporando la posibilidad de personalizar y generar nuevas plantillas a la medida.

32 http://www.rapidintake.com/index.php?option=com_ccboard&view=forumlist&ltemid=110



Ademas, hay servicios que ofrecen soluciones de plantillas de alta calidad e interactivas para profesionales del e-learning.
E-Learning Templates®**es un mercado de plantillas que ofrece plantillas Flash totalmente personalizables, compatibles
con la mayoria de las herramientas de autor (por ejemplo, Articulate, Captivate, Rapid Intake, AdobePresenter).

Herramientas basadas en lineas cronolégicas

Estas herramientas, como Adobe Flash, por lo general se usan para crear animaciones y sélidas aplicaciones interactivas
con su propio idioma de encriptado y linea cronolégica que organiza y controla el contenido en el tiempo.

EJEMPLO: ADOBE FLASH UTILIZADO EN UNA PANTALLA DE BIENVENIDA ANIMADA EN EL DESARROLLO DE CURSOS IMARK

En la pantalla de Flash abajo, el contenido se organiza en dos capas (ver la columna de la izquierda). Las capas se ubican
una detras de la otra, cada una con un trozo de contenido, imagen, texto, etc. La parte del medio representa una accion
dividida en marcos, cada una de ellas con solo parte de la accién. El encabezado de reproduccién es un indicador del marco
que actualmente se visualiza en la vista previa, donde se mueve de izquierda a derecha a través de la linea cronolégica.

| splashlA_fr.fla* | : 7 5 2 = FRAM ES

22 L ) 50 55 6
=

»
=3
N
o
[’
=

Lo

CCTCT e
BO0R0OO0O 3
® |Oo |0 |Oo o |o

o
o |’ ¢
.
.

5
< —
m
pe
wn

L LAYERS e PLAYHEAD

Herramientas basadas en objetos

Las herramientas basadas en objetos construyen contenido usando un conjunto de objetos listos para usar que
se pueden modificar facilmente cambiando sus propiedades. La biblioteca de objetos cubre todos los elementos
de la pantalla, entre ellos: formularios, simulaciones, botones, titulos, recuadros de texto, escenarios, etc.

Las herramientas basadas en objetos, como SmartBuilder® o Course Lab, ofrecen métodos relativamente
creativos y flexibles para el disefio de cursos toda vez que eliminan las restricciones que imponen

las plantillas. La fase de autor empieza con propiedades vacias en pantalla que luego se pueblan de
objetos faciles de crear, mover, redimensionar y reutilizar. Sin embargo, las herramientas basadas en
objetos requieren mas tiempo de desarrollo que las herramientas basadas en plantillas.

33 http://e-learningtemplates.com/
34 http://www.adobe.com/products/flash.html

3 http://www.suddenlysmart.com/
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EJEMPLO: CREACION DE UNA VENTANA EMERGENTE CON LA BIBLIOTECA DE OBJETOS DE COURSELAB

Este ejemplo ilustra como construir una ventana emergente estandar usando un objeto emergente de la biblioteca
de objetos (CourseLab). Se selecciona un objeto emergente y se arrastra hasta la pantalla. Puede modificar la
apariencia y el comportamiento de los objetos abriendo la ventana de propiedades correspondiente.
Object Library v X
Agents Standard popup window lﬁ
Balloons
External Base color: [Lightblue v]
Form
Lists i
- 4 Header text:
Media Haiia cniie Facarlos tant
Navigation Here goes header text bt s o
Window text:
Popup
] Here goes window text r Here goes window text
- / Window inner margin: 5  pixels
Relief Standard o (o] o
[¥] Show close button
Questions [T Hide window on left mouse click
Simulations
Textboxes \
Title

7.4 QUE HERRAMIENTA DE AUTOR ELEGIR

No hay herramienta de autor correcta o incorrecta; la mejor opcién es la que satisface
sus necesidades y presta el mejor apoyo al enfoque pedagdgico.

La mejor manera de seleccionar una herramienta de autor es creando una hoja de requerimientos y agrupando
todos los prerrequisitos y funciones necesarios para respaldar todos los modelos de instruccién.

Si opta por su propia herramienta de autor basada en cédigos, esta lista puede ser Gtil como especificacion de los
requisitos de software. Si debe escoger una o més soluciones disponibles en el mercado, puede comparar sus requisitos
con las caracteristicas de cada producto. Casi todos los proveedores proporcionan descripciones detalladas de las
principales caracteristicas y componentes de su producto, organizan demostraciones y ofrecen versiones de prueba.

Los siguientes son algunos factores importantes a considerar a la hora de evaluar las herramientas de autor:

> Capacidades de edicién/actualizacién: Estas permiten la edicion rapida a través de un publicador de
contenido. La edicién rapida y las actualizaciones faciles permiten aprovechar mejor el tiempo.

> Costos de desarrollo o del producto: Su presupuesto debe cubrir costos de licencias propietarias, hardware,
infraestructura y costos de implementacién o desarrollo, en el caso de productos de autodesarrollo. Si no
hay mucho presupuesto, también se pueden considerar herramientas de autor de fuente abierta.

> Productos ofrecidos: Determine de qué manera el curso de e-learning se impartiré a los usuarios
finales. Las herramientas de autor usan uno o mas de los siguientes productos:

> LMS, si se despliega en un sistema de gestion de aprendizaje. Este producto requiere
recursos didacticos para cumplir con los estandares técnicos de SCORM;

> CD-ROM para despliegues auténomos;

> navegador Web (se debe considerar la interoperabilidad);
> podcast;

> dispositivos moviles, y

> MS Word —produce una versién imprimible del material de referencia.

3 La lista no es exhaustiva puesto que puede haber otros elementos decisivos que considerar (por ej.habilidades de localizacién
para contenido multilinglie o productos en dispositivos méviles). Los items no estan enumerados segtin importancia..
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> Curva de aprendizaje: Esto representa el tiempo necesario para aprender a usar la herramienta. Con cada
herramienta se necesita tiempo para entender cémo funciona, sus principales caracteristicas, las acciones
que puede realizar, etc. Si bien es cierto las herramientas de autor disminuyen el tiempo que se necesita para
programar los sistemas, realizan tareas muy complejas y por lo tanto aprender a usarlas tarda un tiempo.

> Oportunidades de capacitaciéon: Usted puede aprender acerca de la herramienta con guias en linea, webinars,

soporte y foros en linea. Ademas, muchos proveedores imparten sesiones de capacitacion presenciales
o a través de Internet. En el caso de una solucién de autor desarrollada internamente, elabore un manual
de capacitacion bien documentado para que otras personas puedan trabajar con la herramienta.

> Integracién: Esto especifica si una herramienta se integra bien con los principales LMS y/u
otro software, como PowerPoint, u otros programas y herramientas para medios.

> Libertad creativa: Se trata de la capacidad de expresar y adaptar interacciones, elementos
de navegacion, pruebas y otras caracteristicas en el disefio del curso. Algunas herramientas
sin capacidades de personalizacién pueden imponer restricciones a su creatividad.

> Equipo a cargo de la produccién de recursos didécticos: El nimero de miembros del equipo, su experiencia

y capacidad para manejar ciertas tareas son factores fundamentales en cualquier proceso de seleccién.

> Apoyo de la industria y la comunidad: Contar con apoyo es fundamental para resolver fallas y
problemas y recibir consejos Utiles. Las herramientas mas populares cuentan con més soporte en foros
en linea y grupos de usuarios, los que ofrecen soporte técnico gratuito para los usuarios, publican
manuales y gufas y organizan seminarios via Web y clases en linea. Algunos ejemplos de comunidades
o foros de productos son: Articulate Community,¥” CourseLab Community®® y Rapid Intake®.

Las revistas especializadas y los institutos de investigaciéon en e-learning realizan estudios exhaustivos
de todas las herramientas de autor disponibles en este momento. Establecen criterios para orientar a
los usuarios a lo largo del proceso de seleccién y proporcionan perfiles e informacién sobre el proceso
de autor de cada herramienta y caracteristicas de rapido desarrollo. Algunos ejemplos incluyen:

> The elearning guide (La guia de e-learning);*

> El Centre for Learning and Performance Technologies (Centro de tecnologias de aprendizaje y desempefio)*, y

> Brandon Hall Research*2.

37 http://www.articulate.com/community/

38 http://www.courselab.com/db/cle/forum.html|

37 http://www.rapidintake.com/index.php?option=com_ccboard&view=forumlist&ltemid=110
40 http://www.elearningguild.com/

41 http://c4lpt.co.uk/Directory/Tools/instructional.html

42 http://www.brandon-hall.com/publications/LCRapidAT/LCRapidAT.shtml
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7.5 EN RESUMEN

PRINCIPALES PUNTOS DE ESTE CAPITULO

> Las lecciones interactivas son creadas por el equipo de desarrollo y se consolidan en recursos didacticos.

> Existe una serie de herramientas de autor para producir recursos didacticos. Estas
herramientas estan especialmente disefiadas para producir contenido de e-learning sin la
necesidad de tener conocimientos de programacion. Sin embargo, muchas veces se hace
necesario recurrir a editores de medios para desarrollar gréficos y otros elementos.

> Existen tres tipos principales de herramientas de autor: basadas en plantillas; basadas
en lineas cronoldgicas y basadas en objetos. A diferencia de las herramientas basadas
en plantillas, las herramientas basadas en objetos ofrecen mayor flexibilidad para
desarrolladores de contenido, pero requieren mas tiempo de desarrollo.

> Cuando seleccione su herramienta de autor, considere factores importantes
como la experiencia del equipo, los costos de desarrollo, los resultados previstos,
la libertad creativa y el apoyo de la comunidad o del proveedor.
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PART IV — GESTION Y EVALUACION DE ACTIVIDADES EDUCATIVAS

ANALISIS DISENO DESARROLLO IMPLEMENTACION EVALUACION

ANALISIS DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DESARROLLO DE INSTALACION Y REACCIONES

—_— CONTENIDOS -
NECESIDADES = DISTRIBUCION APRENDIZAJE

ANALISIS DEL - DESARROLLO DEL GESTION DE LAS
PUBLICO ESTRATEGIA PEDAGOGICA GUION GRAFICO A TVIDADES DE CONDUCTA

DESTINATARIO ESTRATEGIA DE ENTREGA (STORYBOARD) LOS ALUMNOS RESULTADOS

DE CONTENIDOS DESARROLLO DE
RECURSOS
DIDACTICOS

ANALISIS DE TEMAS
Y TAREAS ESTRATEGIA DE EVALUACION

LA ETAPA DE IMPLEMENTACION ES LA ENTREGA EFECTIVA DEL
CURSO. LOS RECURSOS DIDACTICOS SE INSTALAN EN UN SERVIDOR Y
QUEDAN A DISPOSICION DE LOS ALUMNOS. EN CURSOS FACILITADOS
Y DIRIGIDOS POR UN INSTRUCTOR, QUE INTEGRAN CONTENIDOS

CON COMPONENTES DE TUTORIA EN LINEA Y APRENDIZAJE
COLABORATIVO, ESTA ETAPA TAMBIEN INCLUYE LA GESTION Y
FACILITACION DE LAS ACTIVIDADES DE LOS ALUMNOS.

EVALUAR LAS ACTIVIDADES PEDAGOGICAS ES FUNDAMENTAL
TANTO EN CURSOS EN LINEA AUTODIRIGIDOS COMO FACILITADOS.
LA EVALUACION LE PERMITE EVALUAR EL AVANCE DE LOS ALUMNOS
Y LA CALIDAD Y EFECTIVIDAD DEL CURSO, Y MEJORAR LAS
ACTIVIDADES Y CONTENIDOS PEDAGOGICOS EN EL FUTURO.

ESTA SECCION PROPORCIONARA UNA VISION GENERAL DE LAS
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE COLABORATIVO Y TAREAS DE
FACILITACION Y DE QUE MANERA UTILIZAR LAS PRUEBAS DE
EVALUACION PARA VER EL AVANCE DE LOS ALUMNOS. LA SECCION
TAMBIEN REVISARA CUALES PLATAFORMAS PEDAGOGICAS PUEDEN
ALOJAR SU CURSO.



8. PRESENTACION Y EVALUACION DEL CURSO

¢Como gestionaras y facilitaras el curso?
¢En qué tipos de actividades estas pensado?

Clara ha invitado a alguien nuevo al equipo. Es
Sandra, una tutora en linea, con experiencia en el
disefo y realizacion de talleres y cursos en linea.

Usara herramientas de comunicacién sincrénica asi
como para facilitar el intercambio de conocimientos
y la colaboracién entre los alumnos.

Este capitulo entrega orientacion sobre la gestion y la evaluacion de las
actividades pedagdgicas y presentara los siguientes temas:

> Estructura de un curso en linea;
> Tareas de facilitacién en linea;

> Uso de herramientas de comunicacion en linea, incluidos los medios sociales (por
ejemplo, blogs, chat, podcast) para el aprendizaje en linea; y

> Evaluacién de cursos en linea.

8.1 COMPONENTES DE UN CURSO DIRIGIDO
0 FACILITADO POR UN INSTRUCTOR

Los cursos en linea facilitados o dirigidos por un instructor normalmente se organizan en sesiones, las que pueden
ser diarias o semanales, dependiendo de la duracién del curso y de la disponibilidad de tiempo de los alumnos.

Los siguientes son los componentes tipicos de un curso en linea:

> Evento de lanzamiento
> Actividad pedagdgica previa o inicial

> Ciclo de actividades pedagdgicas (basicas)

\%

Evaluacion final

\%

Retroalimentacién y conclusién
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EVENTO DE

LANZAMIENTO

ACTIVIDAD
PEDAGOGICA
PREVIA

CICLO DE
EVENTOS
PEDAGOGICOS

EVALUACION

FINAL

RETROALIMENTACION
Y CONCLUSION

> Evento de lanzamiento

El evento de lanzamiento introduce los objetivos y la agenda del curso, debe motivar a los participantes
y ofrecer una visién general de las actividades y métodos que se utilizaran. Esta actividad puede ser una
conferencia de audio o un conjunto de correos electrénicos, y puede incluir un mensaje en video o podcast.

> Actividad pedagdgica previa o inicial

Se puede proponer a los participantes una actividad pedagdgica inicial antes del comienzo oficial del
curso; por ejemplo, estudiar la primera leccién interactiva. Es muy importante que la actividad inicial deje
una buena impresién en los participantes, puesto que serd su primera experiencia y les permitira decidir
si el curso les gusta o no. También es una buena oportunidad para que los participantes se acostumbren a
la plataforma pedagédgica en linea y para que los administradores vean si hay problemas técnicos.

PREPARACION PREVIA EN UN CURSO EN LINEA FACILITADO SOBRE COMUNIDADES EN LINEA

Una semana antes del comienzo del curso, la sesion previa muestra un mensaje de bienvenida,
el programa del taller y algunas actividades de preparacidn.

@ Course: Online Course: Introduction to Online Communities (20.11.06-08.12.06) - Windows Internet Explorer

[=lEEs

% 4 | @ Course: Online Course:Introduction to Online Co... | |

@Q' 1) o = sewphplides ~[é [ x || Live search 2~

o~ v @@ v [ Page v {3 Tools v

»

Virtual Workshop

Intfroduction to Online Communities
C &L » Array

Resources

é Discussions
[ 21 Purpose Checklist
— Wikis

Welcome!
In these few days prior to the workshop, we are opening up the
space so you can get oriented. You can tell us about yourself by
filling out your profile and take some time to get comfortable with
the site tools.

Learning Logs Please try to complete the following by Monday, 20 November:

Listen to the Welcome Podcast

Update your profile - click on your name in the "Online Users” section in the left

navigation area to get started. Then click on the “edit profile” tab.

Introduce yourself in the "Community Cafe”, one of our ongoing discussions.

If you have not done so already, please take the learning profile survey and post the
Cybrary results in the leaming log we have set up for you. This is a good way to get used to

making a post here in our Moodle space.
A Take the first IMARK lesson.

Glossary

People

4 Participants

o Case Studies Wiki

o

o
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o

l?\ Podcast: Welcome to the Workshop
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> Ciclo de actividades pedagdgicas (basicas)

El curso consiste en una serie de actividades pedagdgicas que se pueden programar de
manera semanal o diaria. Las actividades pedagdgicas pueden incluir aprendizaje autodirigido
asi como una gama de actividades individuales y colectivas, entre ellas:

> Lecturas, audiovisuales y estudio autodirigido: Esto puede incluir diferentes tipos de contenido, como recursos
pedagodgicos simples (documentos y presentaciones), contenido en video y audio y lecciones interactivas en linea.

> Tareas individuales y trabajo en proyectos grupales: El facilitador solicita a los alumnos llevar a
cabo trabajo de proyecto o una tarea, ya sea en grupo o individualmente. También se puede pedir
a los alumnos comentar sobre las tareas de los demas. Una tarea debe estar bien estructurada
y contar con una discusion posterior sobre las estrategias que se usaron para realizarla.

> Compartir reflexiones: Los alumnos pueden comentar e intercambiar ideas sobre las actividades del curso
o contribuir al aprendizaje en grupo compartiendo sus conocimientos sobre un dmbito especifico.

> Hacer preguntas: Los alumnos pueden plantear preguntas especificas a los facilitadores o al ET.

> Debates iniciados por el facilitador en linea: El facilitador puede pedir a los alumnos que vienen
de organizaciones y contextos diferentes que aporten ejemplos concretos sobre la forma en
que los conceptos aprendidos durante el curso se aplican a sus situaciones especificas.

> Discusiones esponténeas: Los participantes pueden iniciar discusiones. Es importante que el
sistema haga un seguimiento de las conversaciones para que los facilitadores en linea puedan
revisarlas con posterioridad y evaluar la participacion de los integrantes del curso.

EJEMPLO DE UNA DISCUSION INICIADA POR EL FACILITADOR EN UN CURSO EN LINEA SOBRE FINANZAS RURALES

Online Content & Discussions

| Please follow the order as indicated below. Read the text first. Then answer the related questions in the discussion forums.
—

e

2] #1.1: Role of RAF in development and paverty reduction
T #1.2: Nature and causes of poverty in rural areas

T #1.3: History of agricultural lending programs

9% Discussion #11-#13

/€ Rural Finance (Philippines): History of directed agricultural loan programs - Windows Interet Explorer

|E=8 OB =)
@Q- (@ hutp: o discuss.php?d=549 « 9] x| [ Live search £ |
¥¢ 4t |} Rural Finance (Philippines): History of directed ag... | | M v B v ® v [hPage v G Tools v

Luego de leer
documentos sobre
desarrollo agricola

y reduccién de la
pobreza, se pide a los

- A | 7 F ve
Rural Finance Online Course
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alumnos responder
algunas preguntas
considerando el
contexto de su pais
y las experiencias
personal.

Display replies flat, with oldest first

__ History of directed agricultural loan programs
by Rural Finance Facilitator - Tuesday, 22 January 2008, 12:02 AM

Are you aware of any directed rural agriculture loan programmes in your country? Please provide a historical analysis of these porgrammes and
their impact on the rural people

N

Reply
o® Re: History of directed agricultural loan programs
\«. by Amachel Plaza - Tuesday, 11 March 2008, 01:41 AM
yes i am aware of of the rural agriculture loan programmes. but i observe in our locality the government programs did not succeed why7 its
because of lack of itoring or lack of t or even no strick credit descipline among benefi the beneficiary thought that
if the funds is coming from the government lhey think lhat it is ok if they cannot pay thier loans. as they oberve also that no one will be in prison if
they did not pay thier loan.thats why the p d of the for the of the poor did not succeed.as an effect, the rural

people still suffering from borrowing funds of higher interests.

Show parent | Reply

Re: History of directed agricultural loan programs
by Calvin Miller - Tuesday, 11 March 2008, 08:10 AM

Amachel,

Good response. From my limited experience in the Philippines, there were some good intentions of the government and then time to time
politicalization in the rural loan programmes and that cuts all credit discipline as you have noted. It is better for the government to create the
for good , good and good capacity building and let the banks, credit unions and MFls do the savings and -

i

Done

€ Internet | Protected Mode: On ®100% v




> Evaluacién final

Algunos cursos en linea incluyen una evaluacién final de los alumnos y algunas intercaladas durante
el curso. Las evaluaciones pueden variar; pueden constar de un conjunto de preguntas (pruebas de
evaluacion) y/o una evaluacién de la tarea final de los alumnos por parte del instructor.

> Retroalimentacién y conclusién

La dltima sesién de un curso en linea normalmente incluye la realizacién de una encuesta de evaluacién que
proporcionara a los disefiadores y facilitadores retroalimentacién de los participantes. Se trata de un paso muy
atil puesto que permite a los disefiadores mejorar el curso con el transcurso del tiempo y también hace que los
participantes se den cuenta de que los disefiadores estan interesados en mejorar la efectividad del curso.

RETROALIMENTACION Y CONCLUSIONES DE UN CURSO EN LINEA FACILITADO SOBRE COMUNIDADES EN LINEA

Una vez finalizado el curso, se pide a los participantes completar una encuesta de evaluacion. También tienen la oportunidad de revisar el contenido del

/€ Online Groups: Online Course: Introduction to Online Communities (20.11.06-08.12.06) - Windows Internet Explorer [ole ==
@u' ‘g. P P hpZid=470 v[‘,lx“mfsfm‘n 2 |

f M v B v & v [irPage v & Tools v “

%% 4t | 4 Online Groups: Online Course: Introductionto O... |

— X Viri‘ual wo rkshop You are logged in as Eddie Learnes
- o g st
Introduction to Online Communities Jurap iicd
C&L » Array
Resources The Weeks
<\§ ; i After the Course - Pre-Course
Discussions First, THANK YOU FOR YOUR PARTICIPATION! T Week
*|  Purpose Checklist Although our workshop is formally over, this space will stay open to continue =
= Wikis our leaming. You can finish and refer back to conversations, your leaming Week 1
= logs or any wikis that might be useful in your work. In the Cybrary, Hilke has T
‘ created some easy-to-download collections of articles if you wish to keep a e
Learning Logs copy of them on your hard drive. Week 2
@ Case Studies Wiki Review the course:
[f r\‘ After Action Review:
- PPN Course
Cybeary 3= « Tuesday, at 3:30pm Rome time / 2:30 GMT. 1 hour, per email sent to you by Lucie.
= We recorded the After Action Review. Click here for the recording. You find the white
A board notes and the chat text here.
Glossary Search Forums
People )
P Evaluation Survey: Advanced search@
A Participants j '»g
ao * We have sent you an email with a link to the final survey. Please complete this FAOTKN
Online Users by 15 December. Thank you.
claraug
(last 5 minutes) Digital Juice DJTV Gallery
& Eddie Learner
Podcasting News
Administration neoluk
Business | Don't bet against the internet
B Profile Economist.com
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« i
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curso, acceder a recursos adicionales y escuchar la revision post-accidn, es decir, el andlisis de lo que sucedid durante el curso y como mejorarlo a futuro.
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8.2 PLANIFICACION Y DOCUMENTACION DE ACTIVIDADES

La planificacion y documentacién de las actividades es fundamental en cursos dirigidos y facilitados
por un instructor. La documentacion seré utilizada por los facilitadores como una guia para ejecutar las
actividades y puede compartirse con los alumnos al comienzo del curso o durante su desarrollo.

En primer lugar, debe generarse un plan de estudios del curso que describa
los temas de las sesiones y los objetivos pedagdgicos.

EJEMPLO DEL PLAN DE ESTUDIOS DE UN CURSO FACILITADO EN LINEA LLAMADO “SEGURIDAD

ALIMENTARIA: INFORMACION Y ANALISIS PARA LA TOMA DE DECISIONES”

Taller en Linea

Seguridad Alimentaria:
Infarmacién y Andlisis para la Toma de Decislones
Actividades previas al cursa
Midrcoles - lunes, 12-17 de abril de 20098
Anles de gue comiende & curso & 2§ de s, solicilameds editar s perdl e inchuin una desrpdidn
persanal y de s trabago, sl coma realizas |a primers lecein inberactiva y wnirse al fora introductorio.
Sasior
Las dimensiones de la segu d alimentaria
Martes 28 de abril de 2009

inyent

En nuestra prinmens sesidn examinansmos o donceplo de
segiridad slimentaria y 3us caracterbticas miltdimensanales.

Chrjetivos de aprendizaje:

+ entender &l conceplo de seguridad alimentania en su

santide amgho;
+ enibender |as distintas dimenssones de seguridad slimentaria, e
+ iddentificar bos aspectos de su rabajo asociados a

e5Las dimensiones,

Sesion 2
dad alimentaria ¥ congeptos conexos

i "_‘\' Madreales-jueves 20-30 de abril de 2005
# J En edla seidn examinaremos ba relacidn que existe enlne
. seguridad alimentaria ¥ alros conceplos consxos.

= emtender el concepto de visnerabilidad;

= bdentifbcar la relacidm entre ssgurided alsmentaria v hambee,
malritricidn y pobreza, ¥

= reflexionar sobre la situaciin en s pals,

Dhjetives de aprerdizaje:
!
L —

Se

i
Dates clave y ¢ d de los dates

Lurss-martes, 4-5 de mayo de 2004

Em eita sesién examinaemos la calided de |os datas disponibdes
para ef andlisis de |a situacidn de seguridad almentaria en sa pals,
wlentifcaremos las puntos débiles ¥ evaluaremas los problemas
que generan los dates de mala Calidad. Despuds de este andlisis,
tendid la apartunidsd de comparnar su stuacidn con la de olres
participaribes del taller,

Ohjetivas de aprendizajes
= Bavar & caba na refexidn citica de |a calidad de los datos del

SI58 &n s pale e dentifcar |as falencias:
= comparar esto con la sftuacién de los datos en diversos palses.

Sobre la base del plan de estudios del curso, un guion gréfico especifica las actividades que se llevaran a cabo y
los materiales que se entregaran a los alumnos en cada sesion. En el aprendizaje sincrénico, como las conferencias
en linea o las aulas virtuales, debe prestarse especial atencion a los requisitos de disposicién de la tecnologia.

Para crear el guion basico se puede usar un documento Word o una hoja de calculos Excel.
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EJEMPLO DE GUION GRAFICO DE LA PRIMERA SESION DEL CURSO

Titule: | Las di de la seguridad alimentaria
Fecha Martes 28 de abril de 2009

En nuesira primen seslén eaminaremes of conoepio de seguridad
alementaria y sus carscteritices multidimensionales.

Objetivos de aprenditsje:

+ ertender ¢l conoepio de seguridad aliments n i santide amplisg
+ antender las distintay dimensionses de segur mantaria, ¢
« dentificar lod aspection de s trabajo asockedol & e3tas dimensionss

5i mo alcard & tereninar la Leccién inferactiva #1 duranie la fase previa al
inicio del cursa, recomendamaos realizarls hoy debido o que e una leceidn
fumdamental para ¢ curco, Mo olvide presentarse en ol foro introductonio,

Bevise el boletin del curso para ests sesbdn (enlsce] gue le fue envisdo pos
wmall para mayohed detalles,

F‘_'{, Abra su Bitdcora de aprendizaje - Su bitdcor de aprendizaje 5 donde realizard sus tareas

diarias y dorde peded intemcnar con elfa faciliadorial de la clase y los demis alumnas
= para revisar ¢l trabajo en curso. Haga cfic sobre Bitdcoras de aprendizaje en e mend a la
ingquierds de la phgina ¥ luego sobee &l Botdn “Agragar un nuevs tema de dacualdn’, El titule
debe llevar su nombee. A partir de ese momento podrd ingresar su primera endrada para la
Taren #1 (ves abajo). Fara agregaris » su bithoora, regresa & fu bema y responda su Jitima
entrads. |Pusde ir cambisndo ls linea de asunto s madida que vays avanzandol

iL?? Tarea #1 - Una reflaxién sabre su trabajo
E Refexione sobre lo aprendido en la Leccidn 81 de la fase previa sl curio y haga una fita de
lios wintulos que haya identificado entre su experienda profesional y el concepto maltidi-

mansional de tegundad alimentaria en su bitbcoen de apcendizaje. Indique tambidn de qui
forma se relacions su trabajo & uns o mis dimensiones de ls seguiidsd sbmentaris.

Témese un termpo para wisktar las bithcoras de aprendizaje de a lo menes oiros dos alumnes
¥ compérelas con s expariancis,

Por faver, publigue sus comentarios lo antes posible en su Bitdcora de aprendizaje antes de
- Imiciar ka siguiente sesidn pars que los demds panticipantes tengan [ epartunidad de
L tesponder 8 su ditima entrada.

.‘I.J Discusbon 1: Las dimansiones de la segurbdad alimentasia

S Unave o s dissusidn sabre las Dimemionet de lo seguricid alimentars y cutntenes qué
niseva peripectiva ha adguirido al hacer una reflexifn scbee su trabajo. Avisencs si tiene
PrEGUNTES O 8lgin comentario mEpects del manerial gue ha leido, a5 come sobre los
aporbed de otrod participanbes.

8.3 FACILITACION DE LAS ACTIVIDADES DE LOS ALUMNOS

En el aprendizaje en linea colaborativo, un grupo de participantes genera sinergias en torno
a objetivos pedagdgicos comunes. El facilitador en linea es responsable de garantizar que
el proceso sea ordenado, estimulante y eficiente y realiza las siguientes labores:

> Ofrece informacion sobre tareas, plazos y lugares de carga y descarga de archivos;

> Acompaiia a los participantes revisando el flujo de trabajo y los resultados individuales o grupales, armando los grupos
de trabajo e interviniendo, si es necesario, en la dindmica del grupo en casos de conflictos o bloqueos de produccién;

> Ofrece resimenes al final de unidades o fases;
> Responde preguntas respecto de tareas, plazos o el uso de herramientas pedagdgicas;
> Motiva a los participantes para producir, reflejar, intercambiar activamente ideas e iniciar discusiones;

> Garantiza los vinculos con otros asociados en el proceso (por ejemplo, el
administrador, el experto en la materia, el técnico) y

> Organiza la evaluacién final del evento pedagdgico en linea.

LA PRESENCIA PERMANENTE DEL FACILITADOR

El facilitador en linea personaliza los cursos en linea, aportando ritmo y armonia al evento
pedagdgico. Es a quien los participantes se dirigen en caso de preguntas; por lo tanto,
debe estar disponible durante el curso y responder a las consultas lo més rdpidamente
posible de manera que los alumnos puedan continuar su trabajo y seguir motivados.

La presencia permanente del facilitador durante todo el proceso es fundamental para mantener
motivados a los participantes y reducir considerablemente las tasas de desercion.
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8.4 USO DE HERRAMIENTAS DE COMUNICACION
PARA EL APRENDIZAJE EN LINEA

Las actividades pedagdgicas en linea pueden concretarse a través de una serie de herramientas de comunicacién
tanto sincrénicas como asincrénicas. Algunas de estas herramientas, como wikis, blogs y chats, se llaman
“medios sociales” o herramientas “Web2"puesto que tienen un fuerte componente social y permiten a

las personas trabajar de manera conjunta para crear productos, como un documento de proyectos.

Las herramientas més comunes son:

> herramientas basadas en el e-mail

> foros de discusién

> wikis y otras herramientas de redaccion/edicion compartida

> blogs

> webcasts

> chats y mensajeria instantanea (Ml)

> encuestas

> pizarras digitales y herramientas de pantallas compartidas

> aplicaciones compartidas

> audio y video conferencias

Estas herramientas y su aplicacion en los cursos en linea se describen a continuacion.
En general, las herramientas asincrénicas como los foros y wikis son mejores para tareas que requieren reflexion

y mas tiempo de realizacion. Las discusiones asincrénicas son particularmente Utiles cuando los alumnos son muy
timidos o carecen de fluidez linglistica para colaborar de manera eficiente en conversaciones simultaneas.

Sin embargo, las herramientas sincrénicas, como chats o conferencias de audio, proveen
mayor presencia social. Por ejemplo, en las aulas virtuales los alumnos pueden usar el chat
para hacer comentarios o responder preguntas durante una presentacion.

Asincrdénico
> Chate IM > Email
(mensajeria instantanea) > Foros de discusion
> Videoy > Wiki
audio conferencias > Blog
> Webcast en vivo > Webcasting
> Intercambio de (transmisiones por web)

aplicaciones
> Pizarra digital
> Votaciones




Herramientas que usan el e-mail

El e-mail, o correo electrénico, sigue siendo la manera méas basica y popular de comunicarse
a través de Internet y funciona bien tanto con conexiones de alta y baja velocidad.

Las herramientas basadas en el correo electrénico permiten conectar facilmente a grupos de personas para llevar
adelante discusiones e intercambiar informacién. Especificamente, se usan las listas de correo en las discusiones
grupales mientras que los boletines electrénicos sirven para las comunicaciones de una fuente a muchos destinatarios.

Cémo usar las herramientas basadas en el correo electrénico en el aprendizaje en linea

> El e-mail es el mecanismo mas simple para la comunicacién bidireccional directa entre el
facilitador/instructor y el alumno. Se usa para hacer y responder preguntas individuales mas
que para consultas de interés general. Si la respuesta es opcional y el tema no es critico,
es mejor plantear la pregunta en un foro. Ademas, el e-mail se puede usar para entregar
respuestas que podrian avergonzar al receptor si se publican en un lugar publico.

> Los boletines informativos se puede usar para transmitir un mensaje al grupo, por ejemplo para
anunciar un cambio o un evento a todos los participantes (por ej., anuncios y recordatorios
urgentes a la clase, préoximas pruebas, plazos cercanos, cambios de horario). Solo el instructor
debe poder transmitir mensajes de esta forma y no lo debe hacer con mucha frecuencia.

> Las listas de correo se pueden usar en las discusiones y para compartir documentos
en grupos pequefos (especialmente para aquellos con acceso limitado a Internet).
Facilitan el trabajo de proyecto grupal y las actividades colaborativas.

Foros de discusion

Los foros de discusion (también denominados pizarras de mensajes) son la principal herramienta para las
discusiones en linea. Estos foros permiten a varios participantes sostener conversaciones a través de la
publicacién de mensajes. En otras palabras, los participantes se pueden comunicar en diferentes momentos
escribiendo comentarios que quedan visibles en el foro para que otros los puedan ver y responder. Cada foro
puede contener una o mas discusiones que se componen de una o mas publicaciones y respuestas.

Cémo usar los foros de discusion para el aprendizaje en linea

> Los foros se usan para discutir temas especificos, trabajo grupal en estudios
de caso, comentarios después de una clase, entre otros.

> Tanto los alumnos como los facilitadores/instructores pueden dejar, leer y responder mensajes.

> En comparacién con las listas de correo, los foros de discusién son mas adecuados para grupos
grandes puesto que los participantes deciden por si solos si unirse al debate conectandose a
la plataforma pedagégica en lugar de recibir muchos mensajes de correo electrénico.

Wikis y otras herramientas compartidas de redaccién/edicién

Un wiki es un sitio web que se puede editar en linea. A diferencia de las paginas Web comunes que se crean sin estar
conectado y luego se suben a un servidor Web, los wikis se editan “en vivo". Los usuarios no necesitan conocimientos
técnicos especializados de ningln tipo para modificar paginas wiki existentes o para agregar paginas nuevas.

El administrador de un wiki puede especificar quién puede ver y editar el sitio o una seccién del sitio,
dejandolo abierto para todos o restringiendo los permisos de edicién a usuarios registrados.

Cémo usar los wikis para el aprendizaje en linea

S Los alumnos pueden usar wikis para el trabajo colectivo en un mismo
documento o para compartir ideas y recursos sobre un tema.
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Blogs

Un blog (palabra que proviene del término Web log), es una herramienta que permite a las personas compartir,
acceder y actualizar facilmente informacién, sin tener conocimientos de programacién computacional. Los
blogs se crearon para presentar contenido como una simple lista de entradas, similar a un diario de vida.

Un blog permite a los usuarios publicar facilmente contenido en un sitio Web de manera regulary en un formato
estandarizado. La informacién publicada forma un comentario o hilo de ideas sujetas a actualizaciones frecuentes.

El elemento clave de un blog es que le otorga la palabra al blogger (individuo o grupo
que publica) y permite una “voz" secundaria de aquellos que comentan.

¢Cual es la diferencia entre un blog y un wiki?

S Tanto los blogs como los wikis permiten a los usuarios publicar contenido web “en vivo” a través de
un navegador Web, sin necesidad de tener conocimientos sobre lenguajes de programacion.

Se diferencian en que:
> los blogs permiten solo un formato simple tipo “diario de vida”, mientras que

> los wikis no imponen una estructura de pagina en particular y permiten
al usuario crear paginas nuevas y editar las existentes.

Cémo usar los blogs para el aprendizaje en linea

> Los blogs permiten compartir, acceder y actualizar facilmente informacién. Los alumnos pueden
usarlos para enviar sus propias tareas y para comentar sobre las de los demas participantes.

> Los participantes también pueden usar los blogs como bitédcoras pedagdgicas, una instancia
para reflexionar, recopilar ideas y sostener conversaciones mas breves entre ellos. Los blogs
son un lugar para ayudar a los participantes a “dar sentido” a lo que estan aprendiendo.

Webcasts

El término “webcast” se refiere a audios y videos enviados desde una Unica fuente a multiples
receptores pasivos. La aplicacion tipica es la video leccion, donde un experto se dirige a muchos
alumnos simultdneamente, sin interaccion. Los webcasts utilizan medios para transmitir audios y
videos por Internet. Sin embargo, se pueden usar webcasts grabados de manera asincrénica.

Los podcasts son programas de audio transmitidos por Internet. Son archivos de sonido (en formato MP3
o .wav) que se pueden descargar a un computador o un reproductor de audio digital compatible.

Como usar los webcasts para el aprendizaje en linea

S > El facilitador puede usar videos para transmitir contenidos (por ejemplo, lecciones en videos
breves donde habla un experto), motivacién u orientacion. Se utilizan para mostrar objetos en
movimiento o procesos (por ejemplo, ensamblar los componentes de una méaquina), presentar
a personas reales hablando (por ejemplo, el instructor) y entregar mensajes emotivos.

> El facilitador puede usar podcasts para proporcionar orientacién y motivacion. El audio
puede zanjar problemas relacionados con el alfabetismo y, puesto que los archivos
son de un tamano relativamente pequefo, transmitirlos a través de una banda ancha
de baja velocidad es mas facil en comparacién con los archivos de video.



EJEMPLO DE UN PODCAST DEL CURSO FACILITADO “INTERCAMBIO DE CONOCIMIENTOS PARA SU TRABAJO”

El siguiente podcast se usé al comienzo de un curso facilitado para proporcionar antecedentes.

) Some Background Information
? Listen to this podcast with Chase Palmeri from the International Fund for Agriculture Development for
some background information on this workshop.

Podcast 1: Chase Palmer on how this workshop came about.

o Click here to listen to podcast

EJEMPLO DE UNA LECCION EN VIDEO DEL CURSO FACILITADO “INTERCAMBIO DE CONOCIMIENTOS PARA SU TRABAJO”

En el mismo curso, se usé un breve video para presentar los temas.

ﬁ Mini Lesson #1: Knowledge

=" In this video Patrick Lambe of Straits Knowledge talks about the different types of knowledge.
Although he talks about them in the context of a Knowledge Audit, dont worry about what a
Knowledge Audit is for the moment. Pay attention to the six types of knowledge that he describes.

Please click on play to watch the video (right mouse click on the video for full zoom). If you are using
Mozilla Firefox as your browser, you will need to save the video onto your computer first before you
can view it. Save this video

— "
@ ] ) —=

Alternatively, go to this website to view the video - http://plambe_blip tv/file/20451599/
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Chat y mensajeria instantanea

La mensajeria instantanea (MI) es una de las aplicaciones mas conocidas de la red y permite a dos o mas
personas intercambiar mensajes de texto en tiempo real, usando una aplicaciéon Web o de escritorio.

Un grupo de personas puede iniciar una conversacion de texto en linea en un espacio normalmente
denominado “sala de chat”. Durante una sesion tipica de chat, todos ven todos los mensajes. Sin
embargo, algunos solo permiten mensajes privados entre dos integrantes de la sesion.

Cdémo usar el chat para el aprendizaje en linea

> El chat se puede usar como un canal de apoyo para consultas y
retroalimentacién durante una presentacion en linea o una reunion.

> De manera alternativa, se puede usar para un evento separado (por ejemplo,
una reunién de un grupo de estudio o simulacion de juego de roles).

> Con algunas herramientas, los instructores pueden crear sesiones “paralelas” donde pequefios
grupos de alumnos llevan a cabo sus propias reuniones. Este enfoque se puede usar, por ejemplo,
para solucionar problemas de manera competitiva, realizar sesiones de lluvia de ideas, preparar
debates con grupos a favor y en contra, y desarrollar soluciones con distintos escenarios.

> Las sesiones de chat tienen la ventaja de llevar el registro del didlogo textual durante una discusién.

Encuestas

Los instructores pueden pedir a los alumnos responder una encuesta que normalmente
consta de una pregunta y dos o més posibles respuestas.

Cdémo usar una encuesta para el aprendizaje en linea

> El facilitador puede usar las encuestas para recopilar las opiniones de los alumnos pidiéndoles que
voten sobre algunos temas o que expresen sus preferencias respecto de las actividades del curso.

Pizarras digitales y herramientas de pantallas compartidas

Las pizarras digitales permiten comunicacion visual instantdnea y permiten a los instructores
mostrar contenidos y a los alumnos interactuar con ese contenido.

Cdémo usar pizarras digitales para el aprendizaje en linea

> Los instructores pueden usar pizarras blancas para presentaciones sincrénicas, cuando
el contenido cambia a cada instante y el componente visual es importante (por ejemplo,
para presentar las actividades). Las presentaciones también se pueden grabar.

> Las pizarras digitales permiten la interaccién bidireccional. Los alumnos pueden completar un dibujo
comenzado por el instructor, hacer anotaciones en partes especificas de la pantalla, votar de manera visual
indicando su opcidn en un grafico, escribir sus nombres y dibujar flechas en un mapa, entre otras alternativas.



Aplicaciones compartidas

Las aplicaciones compartidas permiten a los presentadores compartir programas, ventanas o pantallas con los alumnos. Los
alumnos pueden ver las actividades del presentador y tomar el control de la pantalla con la autorizacion del presentador.

Cdémo usar las aplicaciones compartidas para el aprendizaje en linea
> Los instructores pueden usar las aplicaciones compartidas para ensefiar un procedimiento de software.

> Las aplicaciones compartidas se deben usar solo para demostraciones que exigen
movimientos simples, de manera tal de no perder la fluidez de la presentacién.

Audio y video conferencias

Las audio y video conferencias son sesiones entre dos o mas usuarios ubicados en lugares diferentes,
en tiempo real. Se usan fundamentalmente para reuniones y puesta al dia de proyectos.

Algunas aplicaciones de mensajerfa instantdnea incorporan conversaciones de voz y video. Las
aplicaciones y servicios de voz a través del protocolo de Internet (VolP) permiten a los usuarios hacer
llamadas de alta calidad y a bajo costo a través de Internet. Uno de los programas méas populares que
usa VolP es Skype.Skype permite hacer llamadas gratuitas a otros usuarios del programa conectandose
a través de sus computadoras, y cobra una pequefia tarifa para hacer llamadas a teléfonos.

Los teléfonos garantizan mejor calidad de audio y son mas confiables; VoIP es mas
barato y facil cuando se trata de comunicar a mas de unas pocas personas.

Cémo usar las audio y video conferencias para el aprendizaje en linea

> Las audio conferencias pueden tener aplicaciones importantes en el aprendizaje
en linea (por ejemplo, a través de los teléfonos moviles).

> Las audio conferencias son aptas para capacitar en temas donde hablar y
escuchar es fundamental (por ejemplo, cursos de idiomas).

> Las audio conferencias grabadas pueden ponerse a disposicién por medio de podcasts.
> Las video conferencias emulan la experiencia cara a cara y la presencia humana.

> Las videoconferencias son particularmente indicadas para capacitar en temas
donde la claridad visual es crucial (por ejemplo, medicina).

> Las video conferencias requieren conexiones de red muy rapidas.
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Aulas virtuales

Las aulas virtuales imitan las salas de clases tradicionales dirigidas por un instructor integrando diferentes tipos
de herramientas sincrénicas, como pizarras digitales, chat, audio conferencia o aplicaciones compartidas.

La mayoria de las herramientas del aula virtual incorporan funciones similares,
aunque la interfaz de la pantalla puede ser diferente.

EJEMPLO DE FUNCIONES DEL AULA VIRTUAL
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8.5 EVALUACION DEL CURSO

Tal como se indicé en el capitulo 4, la estrategia de evaluacion debe definirse
en la fase de disefio de su proyecto pedagdgico en linea.

¢Cual es la finalidad de la evaluacion?

Se puede llevar a cabo una evaluacién para lograr objetivos especificos. En primer lugar, debe decidir si quiere evaluar
el curso durante la etapa de desarrollo para mejorarlo antes de que finalice o hacer una evaluacién al final para medir
su eficacia, o examinar un curso anterior para ver si sigue siendo valido y se puede utilizar en un nuevo contexto.

En otras palabras, puede querer evaluar un curso:

> durante la etapa de desarrollo, para mejorar los procesos o productos pedagégicos (evaluacién formativa);

> durante o inmediatamente después de la etapa de implementacién, para medir la efectividad
de la educacién, la capacitacion y el aprendizaje (evaluacién sumativa), y

> algln tiempo después de la implementacién del curso, para comprender si ain es
valido o necesita actualizacion o modificacién (evaluacidn confirmativa).

Estudio de caso

La FAO llevé a cabo una evaluacion formativa del primer médulo IMARK llamado “Gestion de documentos
electrénicos” durante las Ultimas etapas de la fase de desarrollo del médulo. La evaluacién se concentré en el uso,
los medios, el contenido y el disefio pedagdgico. Se entregaron a los alumnos, ET y DI cuestionarios con preguntas
abiertas y cerradas. Los resultados se usaron para mejorar el médulo antes de la publicacién de la versién 1.0.

Una vez que el primer médulo IMARK estuvo disponible por lo menos durante dos afos, la FAO y el Centro
Técnico de Cooperacién Agricola y Rural (CTA) llevaron a cabo una evaluacién confirmativa. La actividad

se centrd en la recepcion y el uso del primer médulo IMARK y utilizé los cuestionarios de las encuestas a
los alumnos, con aportes adicionales de los asociados en la distribucion. Los resultados de la evaluacion
confirmativa se utilizaron para actualizar el contenido y desarrollar una nueva versién del médulo.

¢Qué se puede evaluar?
Segun el modelo de Kirkpatrick®. |la evaluacion puede comprender cuatro niveles*:

> reacciones de los alumnos
> aprendizaje

> conducta

> resultados

Evaluar las reacciones de los alumnos implica comprender de qué manera reaccionan quienes participan

en el programa, si participan activamente y si les gusté el curso. Esto se puede medir con cuestionarios y
encuestas, las que normalmente se entregan a los alumnos al final del curso. En el aprendizaje en linea facilitado,
el propio facilitador monitorea la participacion de los alumnos durante el transcurso del programa.

La evaluacion del aprendizaje mide los logros de los objetivos de educacion previstos. Dependiendo
del tipo de curso, esto puede implicar mayores conocimientos, desarrollo de habilidades

y/o cambios de conducta ente los participantes como resultado de su asistencia al curso. El
aprendizaje se puede evaluar a través de la observacion directa, tareas y pruebas.
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Es muy importante armonizar las evaluaciones con los objetivos pedagdgicos, es decir,
que estas midan los resultados esperados definidos en la etapa de disefio.

EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Segun el tipo de objetivo pedagdgico, se pueden usar diferentes métodos para evaluar el aprendizaje.

Los cambios en actitudes y el desarrollo de habilidades relacionales se pueden medir a través de
entrevistas, encuestas o la observacion directa de la conducta de los participantes.

Las habilidades de reflexion y cognitivas se pueden medir a través de pruebas de evaluacion. Las
pruebas de evaluacién pueden incluir un conjunto de preguntas o tareas disefhadas para verificar
el logro de un objetivo especifico o el dominio de una habilidad determinada.

Las pruebas de evaluacién se pueden usar para diferentes fines:

> Pruebas para evaluar requisitos previos: se usan para verificar si los alumnos cuentan con
los conocimientos minimos requeridos para participar en un determinado curso.

> Pruebas de pre evaluacién (o de entrada): se usan para evaluar los conocimientos y habilidades de
los alumnos antes de comenzar un curso, a fin de personalizar las actividades pedagdgicas.

> Pruebas de diagnéstico: se usan para evaluar los logros de los objetivos
pedagdgicos de una unidad luego de su finalizacién.

> Pruebas de post-evaluacién: se usan para evaluar el logro de los objetivos pedagdgicos del curso luego de su finalizacién.

> Pruebas de certificacion: se usan para verificar habilidades y conocimientos especificos dentro
de la organizacién y no necesariamente estan relacionados con un curso pedagodgico.

En el aprendizaje en linea autodirigido, las pruebas de evaluacidon pueden constar de preguntas “cerradas”, relacionadas
con alternativas®. Los formatos de cuestionarios utilizados con mas frecuencia son: multiples alternativas; mdltiples
respuestas; pareamiento; organizar; llenar los espacios en blanco; y respuestas breves/ensayos. Las plataformas pedagdgicas
a menudo incluyen editores para generar las pruebas, preguntas y herramientas para informar los resultados.

En el aprendizaje en linea colaborativo y facilitado, las preguntas “cerradas” se integran con diversos tipos de
tareas que se llevan a cabo durante y/o al final del curso. El facilitador o instructor evalla las preguntas y las tareas
y a menudo se vincula con el monitoreo permanente de actividades individuales y grupales durante el curso.

Evaluar la conducta implica comprender en qué medida la conducta de los participantes cambié como resultado
del programa de capacitacién. Por ejemplo, si obtuvieron conocimientos y habilidades en el trabajo o en otras
situaciones practicas. Esto se puede hacer observando el desempefio de los alumnos en el trabajo.

Por ultimo, evaluar los resultados consiste en identificar los resultados definitivos que tuvieron lugar
en la organizacién debido a la asistencia de los participantes al programa. Los resultados definitivos
pueden incluir aumento en la produccién, mejor calidad, menores costos y menos accidentes.



8.6 EN RESUMEN

PRINCIPALES PUNTOS DE ESTE CAPITULO

> Los cursos en linea facilitados y dirigidos por un instructor pueden considerar los siguientes componentes:

un evento de lanzamiento, actividades pedagédgicas basicas (por ejemplo, estudio autodirigido,
discusiones en linea, trabajo grupal, aula virtual), evaluacién final, conclusién y retroalimentacion.

> Se debe elaborar un plan de estudios del curso que contemple sesiones y objetivos pedagégicos. Un
conjunto de guiones graficos debe detallar las actividades que se llevaran a cabo en cada sesion.

> Las actividades pueden llevarse a cabo usando una serie de herramientas, tanto sincrénicas como
asincronicas, las que se seleccionan segln las preferencias de los alumnos y los requisitos técnicos.
Algunos de ellos, como wikis, blogs y chats, se denominan herramientas “sociales” o “Web2".

> La evaluacién de las actividades pedagdgicas es fundamental tanto para los cursos en linea
facilitados como autodirigidos. La evaluacién permite revisar el avance de los alumnos, la
calidad y efectividad del curso, y las actividades y contenidos educacionales en el futuro.
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9. PLATAFORMAS EDUCATIVAS

Clara tiene que elegir la plataforma para impartir el curso.

Ha oido hablar de Moodle, una plataforma de cédigo
abierto en linea de uso generalizado, pero le gustaria
saber qué mas pueden ofrecer a su organizacién tanto
Moodle como otras plataformas educativas con el fin de
respaldar la entrega de cursos de educacion en linea.

Este capitulo examina los distintos tipos de plataformas educativas que se pueden usar para alojar
cursos en linea y ponerlos a disposicién de los alumnos, y aborda los siguientes temas:

> Los diversos tipos de plataformas educativas (VLE, LMS y LCMS);
> Sistemas de gestién educativa propietarios y de cédigo abierto; y

> Soluciones cuando existe limitada conectividad a Internet.

9.1 ;QUE SON LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS?

Muchas organizaciones e instituciones educacionales usan plataformas
educativas para impartir y administrar procesos pedagdgicos.

Una plataforma educativa es un conjunto de servicios interactivos en linea que ofrece a los alumnos acceso a
informacién, herramientas y recursos que contribuyen al proceso educativo y la administracién de cursos por Internet.

Existen diversas plataformas educativas con diferentes grados de complejidad,
pero las caracteristicas mas importantes incluyen:

Gestién del contenido educacional — creacién, almacenamiento, acceso a recursos

\%

> Mapeo y planificacién del curriculum - planificacion de las lecciones, experiencia educativa personalizada, evaluaciones
> Compromiso del alumno y administracién — informacién del alumno, seguimiento de avances
> Herramientas y servicios — foros, sistema de mensajeria, blogs, discusiones grupales

Las plataformas educativas a menudo se denominan entornos educativos virtuales (VLE), sistemas de gestion del
aprendizaje (LMS) o sistemas de gestion de contenido pedagdgico (LCMS). Estos términos suelen usarse indistintamente
y pese a las diferencias que existen entre estas plataformas, pueden tener muchas caracteristicas en comun.

Los entornos educativos virtuales, o VLE, se usan para simular las actividades tradicionales
de presencia en aula y facilitan la ensefianza y el aprendizaje enfocados sobre todo en
la colaboracién. Algunos ejemplos de VLE son Moodle* y Blackboard®.

Un sistema de gestion del aprendizaje, o LMS, facilita la entrega y gestion de todas las ofertas educativas,
incluidos cursos en linea, de aula virtual y dirigidos por un instructor. Un LMS automatiza el curso y permite
realizar la capacitacion facilmente, administrar a los alumnos y hacer un seguimiento de sus avances y rendimiento
a lo largo del proceso de capacitacién, todo lo cual reduce los costos administrativos generales.

4 http://moodle.org/

47 http://www.blackboard.com/
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;CUAL ES LA DIFERENCIA ENTRE UN VLE Y UN LMS?

Béasicamente, no hay diferencias funcionales entre los LMS y los VLE; la diferencia radica
mas bien en el entorno en el que operan. Los LMS son fundamentalmente para fines de
capacitacién mientras que los VLE sirven sobre todo para fines educativos.

Por ejemplo, Moodle es considerado un LMS en el aprendizaje en linea corporativo pero se denomina
un VLE en el sector educacional, donde promueve un enfoque de comunicacion y colaboracién.

Los administradores de capacitacion usan el LMS para gestionar todos los aspectos del aprendizaje y el desarrollo, como
habilidades/competencias, planes de desarrollo personal, administracién de contenido educativo, informes y flujo de trabajo.

En cambio, un VLE apoya el aprendizaje en linea facilitado en instituciones educacionales y
permite a los alumnos y tutores compartir contenido. Esto significa que los VLE no necesariamente
incluyen todo el contenido sino que pueden proveer enlaces a contenidos externos.

Los VLE se usan cada vez mas como substitutos de los LMS; productos como Moodle o Blackboard,
originalmente adoptados por instituciones educacionales, son ahora de uso generalizado
dentro del mercado corporativo para la oferta de soluciones en linea y mixtas.

Otros tipos de plataformas —los sistemas de gestién de contenido pedagdgico o LCMS- se enfocan principalmente
en la creacién de contenido pedagdgico en linea. En otras palabras, los desarrolladores y los administradores crean
contenido, como articulos, pruebas, juegos, videos y pequefias unidades de contenido digital (trozos de contenido),
que luego se ensamblan, reutilizan y adaptan rapidamente a diferentes cursos segun las necesidades de los alumnos.
Los LCMS reducen los esfuerzos de desarrollo y permiten la facil redefinicién de los objetivos del contenido digital.

Tanto los LMS como los LCMS han sido disefiados para administrar los contenidos de los cursos y hacer un
seguimiento del desemperfio de los alumnos y de los objetos de aprendizaje, pero persiguen objetivos diferentes.
Mientras los LMS administran y siguen las actividades en linea, las aulas y todas las fuentes y eventos, los LCMS
no administran el aprendizaje combinado sino solo el contenido digital, incluso en sus niveles mas basicos.

El siguiente cuadro resume las diferencias.

N LCMS

¢A quién beneficia? A todos los alumnos; Desarrolladores de contenido;

organizacion .
alumnos que necesitan

contenido personalizado

Gestiona principalmente El rendimiento del alumno; Contenido pedagdgico
los requisitos de aprendizaje;
los programas y la
planificacion pedagégica

Administra el aprendizaje en linea Si Si

Gestiona formas tradicionales de capacitacién, Si No
como las dirigidas por un instructor

Seguimiento de los resultados Si Si
Apoya la colaboracién del alumno Si Si
Incluye la gestion del perfil del alumno Si No
Permite que los sistemas de recursos humanos y de planificaciéon | Si No

de recursos empresariales (ERP) compartan datos del alumno

Programa eventos Si No
Ofrece analisis de déficits de habilidades/mapas de competencias | Si No
Incluye registros, seleccién de requisitos Si No

y notificacién de cancelacion

Crea preguntas y administracién de pruebas Si Si
Apoya pre-evaluaciones dindmicas y aprendizaje adaptivo No Si
Apoya la creacién de contenido No Si
Organiza contenido reutilizable Si Si
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Incluye herramientas para administrar procesos No Si
de creacién de contenido (flujo de trabajo)

Desarrolla controles de navegacién de No Si
contenido e interfaz de usuario

Es dificil determinar las diferencias entre estas plataformas. Las nuevas generaciones de plataformas son modulares;
constan de programas adicionales (“plug-ins”) y complementos (“add-ons”), componentes de software que expanden sus
funcionalidades basicas. Por ejemplo, algunas aplicaciones LMS integran plug-ins que extienden las capacidades de gestion
del rendimiento y contienen bases de datos sobre competencias laborales, mientras que otras incluyen capacidades

de gestién de contenido para el almacenamiento centralizado de todas las formas de contenidos (por ejemplo, activos

de medios, objetivos de aprendizaje). Los complementos Web 2.0 agregan funcionalidades de redes sociales.

Por ultimo, las empresas de software de planificacién de recursos empresariales (como Oracle
o SAP) tienden a expandir sus ofertas de recursos humanos con componentes LMS.

LMS alojados versus LMS administrados internamente

Las plataformas de LMS, tanto propietarias como de cédigo abierto, pueden ser alojadas externamente
por un proveedor o administradas internamente por la estructura informatica de la organizacion.

El siguiente cuadro muestra algunas caracteristicas de ambos modelos de servicio que deben
considerarse a la hora de elegir una alternativa de modalidad de despliegue. Por lo general, la modalidad
escogida depende de cuan flexibles o estrictas sean las politicas de una organizacién.

LMS DE ADMINISTRACION INTERNA LMS ALOJADOS

Por usuario

Costo de la licencia del LMS Por usuario

Internamente en el recinto Alojado externamente en el

servidor del proveedor

Configuracién y despliegue del LMS

Sitio web para la instalacién del LMS requerido No requerido, se instala en
el sitio del proveedor
Equipo de Tl interno dedicado requerido No requerido, el equipo de Tl

del proveedor maneja todas
las actividades de Tl
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Conocimientos técnicos requeridos Requiere considerable conocimiento limitado
técnico/de programacion
Costos de soporte en Tl altos bajos

Costos de hardware y software (costo
de escalabilidad, confiabilidad,
conmutacién por fallas)

altos, especialmente en casos
de configuracién auténoma

bajos, los costos se distribuyen
entre los clientes

Costos de mantenimiento y actualizacién altos Mucho més bajos
Tiempo de personalizacion del LMS largo corto
Politica de implementacién del LMS estricta flexible

9.2 LMS PROPIETARIOS VERSUS DE CODIGO ABIERTO

Las plataformas educativas existen como software propietario o de cédigo abierto:

> Los LMS propietarios estan sujetos a licencias con derechos legales exclusivos, con restricciones para modificaciones,
distribucién, ingenieria inversa y otros usos. Son de fuente cerrada con costos de licencia por cada usuario.

> En cambio, los LMS de cédigo abierto operan conforme a los términos de la Licencia Publica General de GNU cuyo fin
es garantizar la libertad para compartir y cambiar y el programa, velando por que sea gratis para todos los usuarios.

Los paquetes de software de cédigo abierto para el aprendizaje en linea incluyen plataformas




de LMS y de LCMS, asi como herramientas de autoria para elementos de curso y medios.

Los beneficios de los paquetes de software de cédigo abierto incluyen:

> Distribucion y licencia gratis para una cantidad ilimitada de usuarios;

> Permiten la modificacion y trabajos derivados;

> Los usuarios del todo el mundo participan de su desarrollo (es decir, participacién comunitaria);

> Habilidad de ejecutarse en miltiples plataformas, y

> Mejor y mas facil comunicacién con otros lenguajes, plataformas y bases de datos de cédigo abierto.

Las iniciativas de codigo abierto de LMS suelen contar con el respaldo de asociaciones y consorcios

sin fines de lucro, como el Consorcio LRN*, el Consorcio Claroline® y la Fundacién Sakai®. Las

asociaciones estdn comprometidas con la innovacién tecnolégica de la educacion a través de

principios de cédigo abierto y proveen una base para el desarrollo y la calidad del software.

La iniciativa LMS de cédigo abierto evoluciona permanentemente con nuevos y
confiables paquetes y tendencias interoperables y extensibles.

Los “archivos del sistema bésico” se pueden conseguir facilmente y ofrecer a la comunidad sin necesidad de

licencia. Esta arquitectura de modelo abierto permite a los desarrolladores y los contribuyentes personalizar

una plataforma segun las necesidades del cliente y desarrollar nuevos componentes de software, conocidos
como médulos y complementos, para ampliar las funcionalidades basicas del sistema. Muchos programas
adicionales y complementos que optimizan las plataformas se pueden descargar gratis. Por ejemplo, Moodle

ofrece temas que permiten a los usuarios personalizar la apariencia y experiencia de la plataforma Moodle.

Por otra parte, algunas extensiones de codigos son aptas solo para clientes con necesidades especificas. En ese

sentido, son comerciales y no estan cubiertas por una licencia gratuita. Por ejemplo, una ediciéon comunitaria basica de

la plataforma “eFront” ha sido ampliada considerablemente con diversas herramientas de administracién e informes.

La versién recientemente ampliada condujo a la creacién de dos ediciones comerciales, Educacion y Empresa.

Los paquetes de cddigo abierto tienen muchas ventajas ya que permiten modificar y personalizar los cédigos,

no obstante, también tienen algunos inconvenientes. Aunque la licencia no tiene costo, hay otros costos que

suelen ignorarse. En primer lugar, los programas de cédigo abierto requieren de equipos computacionales

dedicados con capacidades técnicas y de programacién avanzadas para manejar la configuracién, la instalacién

y la personalizacion (por ejemplo, instalacién de la base de datos y del sistema operativo). En algunos casos,

los costos totales de ejecucion de un LMS de cédigo abierto, incluidos los costos de administracion, soporte y

mantenimiento, pueden incluso superar el costo inicial de la licencia de un software propietario de LMS.

Pago de licencia

LMS PROPIETARIO

Con costo

LMS DE CODIGO ABIERTO

Sin costo

Codigo fuente

Encriptado, desarrollado por un
equipo profesional de desarrollo

Abierto, desarrollado por la comunidad

Equipo de desarrollo

Desarrolladores profesionales

Desarrolladores independientes, con
diferentes niveles de experticia

Propiedad

De propiedad del proveedor

De propiedad de la comunidad

Facilidad de implementacion
y despliegue del LMS

Relativamente facil

Puede ser muy dificil y requiere
habilidades técnicas avanzadas

Servicios de mantenimiento/
soporte al cliente

Servicios de soporte dedicados
son ofrecidos por el proveedor

Depende de foros comunitarios, documentos
en linea, comunidad de desarrollo

Costo de soporte/mantenimiento

Se incluye en la licencia

Soporte pagado

Riesgo de discontinuidad del producto

Si

No

Facilidad de personalizacion

Realizada solo por los
desarrolladores del proveedor

Garantizada, realizadas por desarrolladores calificados
independientes segun las necesidades especificas.
Fuerte vinculo con grupos/comunidades de usuarios
finales quienes sugieren cambios y modificaciones

Proceso de lanzamiento

Lento

Rapido
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Sobre la base de sus enfoques pedagdgicos basicos, los paquetes de LMS de cédigo abierto pueden ser mas adecuados
para educacién/instituciones académicas, gobiernos o empresas/corporaciones. Ademas, algunos de ellos integran
caracteristicas de aprendizaje social que incluyen chats, foros, alimentadores de RSS y wikis (por ejemplo, Sakai)®'.

Todos los afios, expertos lideres en tecnologia e investigacién de mercado (por ejemplo, Brandon Hall
Research®?, Bersin and Associates®® o Forrester Research®) publican la base de conocimientos sobre
LMS, con perfiles detallados de toda la industria del aprendizaje en linea. Dichos recursos ofrecen
metodologias estructuradas y probadas y herramientas de asesoria que ayudan a las organizaciones/
instituciones a identificar sus propios requerimientos a la hora de seleccionar un LMS adecuado.

9.3 MOODLE Y OTRAS SOLUCIONES DE LMS DE CODIGO ABIERTO

Moodle® es una plataforma educativa gratis usada ampliamente.

Moodle promueve un enfoque colaborativo. Se creé originalmente para entornos educativos, de capacitacion
y desarrollo con el fin de ayudar a los educadores a crear cursos en linea con un enfoque en la interaccién
y la colaboracién, pero en el Ultimo tiempo también se ha extendido a contextos comerciales.

Moodle tiene més de un millén de usuarios y casi 50.000 sitios registrados en todo el mundo. Cuenta con
numerosos médulos que extienden sus funcionalidades (por ejemplo, temas gréficos, métodos de autenticacion
y matricula, juegos y actividades y recursos). Moodle se ejecuta sin modificaciones en Unix, Windows, MacOS y
muchos otros sistemas que soportan lenguaje PHP de secuencia de comandos y bases de datos que cumplen las
normas SCORM y AICC. Sin embargo, su instalacién exige ciertas competencias técnicas de la tecnologia PHP.

PLATAFORMA MOODLE DE “COLABORE Y APRENDA EN FAQ —TALLER VIRTUAL: INTRODUCCION A COMUNIDADES EN LINEA”
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En la parte central, donde se esté llevando a cabo el curso, los participantes encuentran una serie de tareas y actividades
para realizar. En este caso, se les invita a presentarse o a hacer sus primeras publicaciones para familiarizarse con el
espacio en general. A la izquierda, tienen acceso a herramientas, como el Discussion Forum (foro de discusién), Cybrary
(biblioteca virtual), Case studies Wiki (Wiki de estudios de caso) y Learning logs (registros de aprendizaje), y pueden
escuchar los podcasts o tomar cursos autodirigidos. En la seccion “People” se enumeran todos los participantes del taller.

La seccion “The Weeks” (arriba a la derecha) muestra la estructura del curso dividida
en semanas. Cada semana tiene su propia agenda y actividades.
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Ademas de Moodle, existen otras soluciones LMS de cédigo abierto:

Docebo (http://www.docebo.org/doceboCms/) - Tres versiones: Comunidad (basica), Distribuidor,
Empresa. Personalizable segun las necesidades pedagdgicas especificas del cliente (por ejemplo,
cognitivismo, constructivismo y aprendizaje combinado). Se usa en empresas grandes y en
diversos sectores: finanzas y seguros, salud, gobierno, universidades y colegios.

eFront (http://www.efrontlearning.net/) — Tres versiones: Comunidad (bésica), Educacional, Empresa. Visualmente
atractiva y altamente expandible con diversos médulos. Las extensiones de educacién y empresa vienen reforzadas
con caracteristicas mas poderosas de administracion, gestion del desempefio y presentaciéon de informes.

Dokeos (http://www.dokeos.com/) — Contiene todas las funcionalidades necesarias para el aprendizaje
en linea y el aprendizaje combinado. Disponible en ediciones gratuitas, educacién, pro y médica. Dokeos
E-learning Studio ofrece recursos, plantillas para la creacién de contenido rapido y un generador de
pruebas y galeria de imagenes. Ademas, permite la colaboracién en vivo a través de videoconferencias,
hace un seguimiento de los avances del alumno y permite la interaccién en el tiempo y colaborativa. La
herramienta de lenguaje (DLTT) provee una herramienta practicable de gestién del lenguaje.

Claroline (http://www.claroline.net/) -Méas para entornos educativos que empresariales, este sistema permite
a los maestros crear cursos en linea y administrar actividades didacticas y colaborativas en la Web. Ha sido
traducido a 35 idiomas y tiene una gran comunidad de usuarios y desarrolladores en todo el mundo.

ATutor (http://www.atutor.ca/) — La “A” es de accesible y ofrece excelente soporte para las principales normas
de accesibilidad (Atutor, Acontent, ATutor Social). ATutor Social es un médulo de conexién social que permite
a sus usuarios conectarse entre si. Pueden tener contactos, crear un perfil publico, seguir las actividades de la
red, crear y unirse a grupos y personalizar el entorno con cualquiera de los miles de dispositivos OpenSocial
disponibles en la Web. ATutor Social puede usarse como una aplicacién auténoma de interconexién social.

ILIAS (http://www.ilias.de/)- Ofrece herramientas para elaborar pruebas y realizar evaluaciones asi como herramientas de
colaboracién (por ejemplo, chatsy foros) y tecnologias de distribucion (por ejemplo, RSS y podcasts). Los alumnos pueden
personalizar sus escritorios y recopilar todos los recursos necesarios para satisfacer las tareas diarias de aprendizaje.

El escritorio personal contiene noticias, mensajes personales, recursos pedagdgicos, notas personales, marcadores de
pagina, publicaciones externas de la Web y otra informacién. El alumno puede reorganizar estos blogues de informacion
segun sus propias necesidades. La autorfa y administracién del contenido se limita a médulos xml, glosarios y wikis.

OLAT(http://www.olat.org/website/en/html/index.html) — Si bien fue creada por la Universidad de Zurich especialmente
para instituciones publicas como universidades, academias o colegios, también se puede emplear en otros contextos. Esta
solucién flexible y facil de usar estéd basada en Java y es compatible con la Web 2.0. Sin embargo, no es facil de configurar
debido a sus requisitos bastante complejos a nivel de servidor. Puede administrar méas de 700 alumnos simultdneamente
en un servidor Linux estandar. Si se requiere un rendimiento superior para hasta 30.000 usuarios, el sistema plenamente
escalable de OLAT permite el despliegue en varios servidores. Los usuarios pueden configurar su propio portal de inicio
personal, la estructura del curso y la forma de navegacion. Contiene un editor para cursos OLAT simples con elementos
de cursos OLAT. Gané el “Premio al liderazgo 2009" en la categoria “mejor plataforma educativa de cédigo abierto”.

Sakai CLE (Entorno de colaboracién y aprendizaje, del inglés Collaboration & Learning Environment) (http://www.
sakaiproject.org/) — Se trata de un sistema robusto de instruccién basada en la colaboracion y el intercambio
abierto de conocimientos. Incluye caracteristicas de LMS y VLE y un conjunto completo de capacidades “basicas”
(por ejemplo, blogs, calendario, foros, glosario, noticias, wiki, lector RSS). Los usuarios pueden crear facilmente
documentos sofisticados y colaborativos que pueden ser compartidos con otros usando herramientas integradas
accionadas por Google (Docs y Google Apps). Este sistema es usado en universidades de Yale, Stanford, Boston,
Oxford, Berkeley y Cambridge y més de 350 pequefios institutos y universidades privadas y publicas.

.LRN (http://www.dotlrn.org/) — Se trata de una de las aplicaciones de cédigo abierto y multiples funcionalidades
de mayor difusién en el mundo para el desarrollo rapido de comunidades de aprendizaje basadas en la Web.
Soporta diversos estilos de aprendizaje, desde el aprendizaje estructurado hasta la colaboracién grupal. Su disefio
personalizable permite a los usuarios adaptar el espacio pedagdgico. Esta construida como una plataforma para
“comunidades de aprendizaje” més que como un sistema estrecho de “gestion de cursos” o aprendizaje en linea.

open Elms (http://www.openelms.org/) — Esta solucién flexible y robusta esté disefiada para empresas. Es una solucion
completa de educacién en linea que contiene Jackdraw, un creador gratis de aprendizaje en linea. Los cursos creados con
esta herramienta pueden publicarse en cualquier sistema de gestion del aprendizaje que sea compatible con SCORM.
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Matriz de funcionalidades de LMS de cédigo abierto (paquetes basicos)
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OPEN ELMS
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9.4 SOLUCIONES SIN CONECTIVIDAD O
CON CONECTIVIDAD LIMITADA

Al enfrentar restricciones técnicas, como cuando no hay acceso en linea o este es muy limitado o la fuente de energia
eléctrica no es confiable, las organizaciones y las instituciones deben evaluar soluciones que permitan a los usuarios
trabajar sin conexién o con infraestructura limitada de tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC).

LMS que opera en una red de &rea local

En casos sin conectividad o cuando esta es limitada, una solucién posible es ejecutar un LMS en una red de érea local
(LAN) en la arquitectura del servidor del cliente. En este modelo, un servidor provee recursos o servicios, mientras que

los PC clientes solicitan y recuperan contenido del servidor a través de una red de computadoras. En algunas escuelas
secundarias rurales de Tanzania®', los alumnos usaron una configuracién LAN sin Internet para acceder a recursos

de aprendizaje en linea desde sus PC clientes donde se habia instalado la aplicacion LMS. El servidor local recibe
actualizaciones de contenido de dispositivos de almacenamiento removibles, como CD-ROM, DVD o tarjetas de memoria.

Uno de los problemas a la hora de usar este método es que requiere conocimientos de la arquitectura cliente-servidor.
Reproductores fuera de linea para LMS

Los reproductores fuera de linea son otra solucién posible cuando no hay conectividad o esta es limitada.
Estas aplicaciones pueden descargar y reproducir contenido de cursos en linea y seguir el avance y las
preferencias de los alumnos. Los alumnos pueden tomar el curso sin conectarse a la Internet. Una vez que
se restablece una conexién a Internet, se sincroniza automaticamente con el LMS y actualiza los datos. Los
reproductores fuera de linea probados son: Meridian®?, blackboard Agilix backpacké® y Harbingers.

Tecnologias de m-learning (aprendizaje mévil)

El aprendizaje en linea facilitado por dispositivos portatiles, como teléfonos méviles, palmtop, PC de bolsillos

y asistentes digitales personales (PDA), se denomina aprendizaje moévil. Estas tecnologias ofrecen canales de
comunicacioén via correo electrénico, acceso a Internet y mensajeria de voz y texto. El aprendizaje y la ensefianza

a través de dispositivos moviles estd avanzando rapidamente debido a sus ventajas, por ejemplo, son mas baratos

y faciles de transportar y manejar que los computadores de escritorio y proveen acceso instantaneo al material
educacional. Los alumnos pueden compartir planes de lecciones, intercambiar consejos, opiniones o datos, o aplicar
sus conocimientos de inmediato, como en el caso de la capacitacion en el lugar de trabajo o “justo a tiempo”.

El interés en la educacién “en cualquier momento” y “en cualquier lugar” a través de
dispositivos moéviles estan creciendo rapidamente en los paises en desarrollo:

> En Africa occidental, un distribuidor mévil, Ad-Connect®s, esta difundiendo soluciones de aprendizaje
movil en escuelas, empresas y gobiernos. La plataforma Ad-Connect que soporta voz, imagenes,
texto y audio se utilizb en escuelas y proyectos piloto con el Central University College en Ghana y la
Universidad de Nsukka en Nigeria. El sistema permite a los maestros publicar notas de las conferencias,
examenes y otro material y obtener retroalimentacién directamente de los alumnos.

> Los trabajadores de la salud en zonas remotas de Kenya® usan los dispositivos moéviles para
obtener informacién sobre casos dificiles de VIH/SIDA. Descargan pruebas y material de
referencia y van al foro o publican e intercambian experiencias con sus colegas. .



>

En tres distritos de la provincia de Punjab®, Pakistan, un grupo compuesto mayoritariamente por mujeres participd

en un proyecto piloto muy interesante de post alfabetizacién a través de dispositivos méviles para reforzar sus
recientemente adquiridas habilidades de lectoescritura. Luego de completar un curso basico de alfabetizacién,
recibieron auriculares méviles y recibieron casi 600 mensajes SMS. La tarea consistia en leer los mensajes, copiarlos en
su cuaderno de ejercicios y leerlos una y otra vez. Por Ultimo, debian responder los mensajes y contestar preguntas.

El programa completo fue muy motivador y las habilidades de los alumnos mejoraron considerablemente.

La Mancomunidad Educativa lanzé el sistema LIVES (aprendizaje a través del sistema educacional
interactivo por voz, del inglés Learning through Interactive Voice Educational System)®® para ofrecer
componentes pedagdgicos a través de voz a multiples usuarios mediante la infraestructura de telefonia/
movil disponible. Este sistema puede evaluar el rendimiento de los alumnos a través de la retroalimentacion
numérica almacenada provista por el usuario. Tiene caracteristicas de LMS y LCMS plenamente operativas
capaces de impartir y administrar material educativo y gestionar el perfil y el avance de los alumnos.

Lanzada inicialmente en Nigeria y Tanzania, la red social mévil de Vodacom, The Grid®®, se ha ampliado al
resto del mundo y ofrece caracteristicas de chat mévil e intercambio de contenidos a usuarios y alumnos.

Pese al potencial y a las capacidades de los dispositivos moviles, las experiencias de m-learning son

actualmente limitadas y fragmentadas debido a algunos problemas tecnolégicos y pedagdgicos:

>

>

>

>

Son faciles de dafiar y perder debido a su pequefio tamafio.

La pequefia interfaz de usuario dificulta el desplazamiento y las entradas. Existe una falta
de estandares técnicos entre plataformas y dispositivos méviles; el aprendizaje en linea es
mas facil de impartir cuando los dispositivos méviles son mas estandarizados.

Existe una falta de estrategias adecuadas de instruccion.
No existen herramientas para evaluar el proceso de aprendizaje.
La infraestructura de telecomunicaciones estéa subdesarrollada.

El costo de los dispositivos méviles puede ser una barrera al uso masivo.

Los siguientes son algunos enfoques para sortear estas restricciones:

>

Optimizar y reducir el tamafio de las aplicaciones y los sitios Web para dispositivos portétiles;
eliminar el disefio de multiples columnas con navegacién simple y sin graficos.

Adoptar enfoques pedagdgicos adecuados y hacer que el m-learning sea mas colaborativo y centrado en el
alumno. Debido a que el contenido de m-learning creado para dispositivos de escritorio no puede ser impartido
a través de dispositivos moviles, el aprendizaje moévil permite acceder a conocimientos, recordatorios, revisiones y
soporte; aprender jugando; o sirve para buscar y generar conocimientos. Los alumnos deben tener la posibilidad
de acceder y crear contenido y comunidades de profesionales para intercambiar datos y mejores practicas.

Elaborar herramientas de evaluacion con el fin de comprender el proceso de aprendizaje.

Reducir la brecha digital y la falta de infraestructura de telecomunicaciones recurriendo a la iniciativa y el esfuerzo

de operadores moéviles de la regién. Por ejemplo, el principal operador mévil de Angola ofrece acceso mas rapido

a Internet a través del software Opera Mini, mientras que en Nigeria, las herramientas Ovi Life de Nokia permiten
acceder a una amplia gama de servicios e informacién de salud, agricultura y educacién, entre ellos a Learn English
(Aprenda inglés), donde los alumnos adquieren conocimientos generales o acceden a los resultados de los exdmenes.
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9.5 EN RESUMEN

PRINCIPALES PUNTOS DE ESTE CAPITULO

> Las organizaciones y las instituciones usan las plataformas educativaspara impartir

y administrar sus procesos pedagégicos. Una plataforma educativa es un conjunto
de servicios interactivos en linea que ofrece a los alumnos acceso a informacion,
herramientas y recursos que apoyan la prestacion y gestion de la educacion.

Las plataformas educativas normalmente se denominan VLE (entornos de aprendizaje
virtual), LMS (sistemas de gestion del aprendizaje) o LCMS (sistemas de gestion de
contenido pedagdgico). Estos términos suelen usarse indistintamente y pese a las
diferencias entre las plataformas, tienen muchas caracteristicas en comdn.

Las plataformas educativas existen como software propietario o de cédigo abierto. Los LMS propietarios
cuentan con licencias de derechos legales exclusivos que restringen las modificaciones, la distribucion,
la ingenieria inversa y otros usos. Se distribuyen como programas de fuente cerrada con costos

de licencia LMS sobre la base de una tarifa por usuario. Los programas de cédigo abierto operan
conforme a las condiciones de la Licencia Piblica General GNU, cuyo objetivo es garantizar la libertad
de compartir y cambiar el programa y velar porque siga siendo gratis para todos los usuarios.

Se pueden considerar soluciones para falta de conectividad a Internet, como LMS basados en LAN
(red de area local), reproductores fuera de linea y tecnologias de m-learning (aprendizaje mévil).
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GLOSARIO

*Fuente: American Society for Training & Development,www.astd.org

> Add-on (extension para sistemas de gestion de aprendizaje): Componentes de software
que agregan capacidades especificas a una aplicacion de software mas grande.

> Ancho de banda*: La capacidad de transmitir informacién de un canal de comunicaciones.

> Analisis de tareas: En el disefio pedagdgico, se refiere al anélisis exhaustivo de las acciones
que realiza una persona y las decisiones que toma para cumplir una tarea laboral, incluyendo la
identificacién de los conocimientos que permiten llevar a cabo esas acciones y decisiones.

> Animacion*: La presentacion secuencial rapida de cuadros que van cambiando sutilmente para
crear la ilusiéon de movimiento. La animacién permite ilustrar procesos de manera mas llamativa
que una imagen estatica, pero para esto el computador debe procesar mas informacion, por lo que
se requiere un ancho de banda mayor, comparado con el audio, video, texto o gréficos.

> Aprendizaje*: Un proceso cognitivo y/o fisico en el cual una persona asimila informacién y adquiere o mejora
habilidades, conocimientos, comportamientos y/o actitudes, ya sea de manera temporal o permanente.

> Aprendizaje a distancia*: El resultado deseado de la educacién a distancia.
Se suelen emplear los dos términos indistintamente.

> Aprendizaje asincrénico*: Aprendizaje en el cual la interacciéon entre los instructores y los alumnos ocurre de manera
intermitente con un desfase de tiempo. Algunos ejemplos incluyen cursos autodirigidos que se realizan por Internet o
CD-ROM, con mentoring o asesoramiento con preguntas y respuestas, en grupos de discusién en linea y por e-mail.

> Aprendizaje autodirigido*: Una forma de aprendizaje en la cual el alumno
determina los tiempos y ritmo en que se desarrollaré el contenido.

> Aprendizaje combinado*: Eventos pedagdgicos que combinan aspectos de clases en linea y presenciales.

> Aprendizaje en linea*: Aprendizaje empleando tecnologias basadas en la Web o la Internet.
Vea Capacitacion basada en la Web y Capacitacion basada en Internet.

> Aprendizaje informal/formal*: El aprendizaje formal es una clase, un seminario o un curso autodirigido. El
aprendizaje informal no ha sido definido formalmente, pero ocurre en casa, en el trabajo y en entornos sociales,
como en una conversacion de pasillo, un juego de poker, pidiendo ayuda al compariero de oficina, resolviendo
problemas de manera colaborativa, observando a un experto o compartiendo un terminal para el e-learning.

> Aprendizaje sincrénico*: Un evento de aprendizaje en tiempo real dirigido por un instructor en el cual
todos los participantes estdn conectados simultaneamente y se comunican directamente entre ellos. En
este entorno de aula virtual, el instructor es quien controla la clase y tiene la facultad para “convocar” a los
participantes. En la mayorfa de las plataformas, los estudiantes y los maestros pueden usar una pizarra digital
para ir viendo cémo se va desarrollando la tarea y compartir conocimientos. La interaccién puede llevarse a
cabo mediante audio o video conferencias, telefonia por Internet o transmisiones bidireccionales en vivo.

> Asesoramiento (Mentoring)*: Un proceso de desarrollo profesional en el cual un trabajador con
menos experiencia se convierte en compariero de un colega con mas experiencia para recibir
orientacién. Este asesoramiento puede llevarse a cabo a través de programas formales o de manera
informal segun las necesidades, y puede ser frente a frente o empleando multimedia.

> Audio conferencia*: Conexién exclusivamente por voz entre dos sitios por via telefénica.
> Aula virtual*: El espacio de aprendizaje en linea donde interacttan los estudiantes y los instructores.

> Autoevaluacién*: El proceso a través del cual el alumno puede determinar
su nivel personal de conocimientos y habilidades.

> Bitrate: La velocidad de una conexién a Internet o bitrate define la tasa de velocidad de transferencia de bits
de un lugar a otro. En otras palabras, mide la transmisién de datos por unidad de tiempo. El bitrate se mide
generalmente en bits por segundo (bps), kilobits por segundo (Kbps) o megabits por segundo (Mpbs).

> Blog (o Weblog) *: Una extension del sitio Web personal que consiste en entradas periédicas de tipo diario
de vida publicadas en una pagina Web de acceso publico. Los blogs por lo general incluyen enlaces a otros
sitios junto con las reflexiones, comentarios y otras aportaciones personales del creador del blog.

> Bps (bits por segundo)*: Una medicion de la velocidad de transmisién de datos en un
sistema de comunicacién; el nimero de bits transmitidos o recibidos por segundo.

> Byte*: Una combinacién de 8 bits.
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Capacitacion*: Un proceso que tiene por finalidad mejorar los conocimientos, habilidades, actitudes
y/o comportamientos de una persona para cumplir una tarea laboral especifica 0 meta. La capacitacion
suele enfocarse en las necesidades institucionales sobre |a base de habilidades y conocimientos donde
la rapidez de la intervencién es decisiva y cuyo objetivo, por lo general, es mejorar el desemperio.

Capacitacion en linea*: Capacitacion basada en la Web o Internet.

Capacitacion dirigida por un instructor (ILT, del inglés Instructor-led Training)*: Capacitacién que se
realiza tipicamente en una sala de clases tradicional donde un instructor dirige un curso con alumnos
en aula. El término es empleado como sinénimo para capacitacion in situ y capacitacion en aula.

Chat*: Comunicacion en formato de texto en tiempo real en un ambiente virtual. El chat
puede usarse en el e-learning para que los estudiantes puedan formular preguntas y recibir
respuestas, para retroalimentacién del instructor e incluso para discusiéon grupal.

CD-ROM* (memoria o medio de disco compacto solo de lectura, del inglés compact disc read-only
memory o compact disc read-only media): Un medio de almacenamiento en un computador parecido a
un CD de audio con capacidad para mas de 600 megabytes de datos digitales solo de lectura.

CMS (sistema de gestion de contenidos, del inglés Content Management System)*: Una aplicacion
o conjunto de aplicaciones de software centralizado que facilita y agiliza el proceso de disefio,
pruebas, aprobacion y publicacion de contenido de e-learning, generalmente en péaginas Web.

Comunicacién en tiempo real*: Comunicacién en la cual se recibe informacion al instante (o casi) en
que es enviado. La comunicacion en tiempo real es una caracteristica del aprendizaje sincrénico.

Conferencia Web*: Una reunién con participantes de diversos lugares geograficos que
se realiza en un entorno virtual en la World Wide Web, en la cual la comunicacién se lleva
a cabo a través de texto, audio, video o una combinacién de estos métodos.

Disefio pedagégico: El desarrollo sistematico de especificaciones didacticas empleando teorias de aprendizaje
y de instruccién para asegurar la calidad pedagédgica. En la capacitacion laboral, el objetivo del disefio
pedagdgico es mejorar el desempefio del empleado y mejorar la eficacia y efectividad de la organizacion.

Disefador Instruccional (DI): Una persona que aplica una metodologia sistematica
basada en la teoria de instruccién para crear contenido para el aprendizaje.

Educacidn a distancia*: Situacién pedagdgica en la cual el instructor y los estudiantes se encuentran
separados por tiempo, ubicacién, o ambos. Los cursos educacionales o de capacitacion se imparten en
lugares remotos a través de medios de ensefianza sincrénicos o asincronicos, entre ellos, la correspondencia
escrita, textos, graficos, cintas de audio y video, CD-ROM, aprendizaje en linea, audio y video conferencias,
TV interactiva y Fax. La educacion a distancia no descarta el uso de salas de clase tradicionales. La
definicion de educacién a distancia es mas amplia y puede aplicarse también al e-learning.

En linea (Online)*: Cuando un computador esta conectado a otro computador o servidor
a través de una red. Un computador que se comunica con otro computador.

Entorno de aprendizaje*: El lugar fisico o virtual en el cual se lleva a cabo el aprendizaje.

E-learning (aprendizaje electrénico, del inglés, electronic learning)*: Término que abarca una serie de
aplicaciones y procesos, tales como el aprendizaje basado en la Web, el aprendizaje basado en el computador,
aulas virtuales y la colaboracién digital. Incluye la presentacién de contenido a través de la Internet, intranet/
extranet (LAN/WAN), cintas de audio y video, transmision por satélite, TV interactiva, CD-ROM, y mas.

E-learning 2.0: Se refiere a nuevas formas de concebir el e-learning inspiradas en el surgimiento de la Web 2.0.

E-learning rapido: Una metodologia para desarrollar cursos de e-learning rapidamente. Por ejemplo,
un disefiador pedagdgico o un experto en la materia puede crear presentaciones en PowerPoint,
grabar un relato para acompanar la presentacion, usar algin software de facil manejo para incorporar
pruebas y luego subir todo el material a un sistema de gestién de aprendizaje o sitio Web.

E-mail (correo electrénico, del inglés electronic mail)*: Mensaje enviado por un usuario a otro a través del computador.

ERP (planificacién de recursos empresariales, del inglés Enterprise Resource Planning)*: Un sistema
asistido por software que permite a administrar actividades empresariales esenciales como el control de
la produccién, la adquisicion de piezas, la gestion de inventario, el seguimiento a érdenes de compra y
servicio al cliente. También puede incluir médulos para actividades financieras y de recursos humanos.
La implementacién de un sistema de ERP requiere de un analisis exhaustivo de los procesos de la
empresa, la capacitacion del personal y la puesta en practica de nuevos procedimientos laborales.

Evaluacién*: Cualquier método de recopilacion sistemética de datos sobre el impacto y efectividad de un
programa de aprendizaje. Los resultados de las mediciones también sirven para mejorar el programa, determinar
si los objetivos de aprendizaje se han alcanzado y evaluar el valor del programa para la organizacion.
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Evaluacién*: El proceso empleado para evaluar el nivel de habilidades
o conocimientos del alumno de manera sistematica.

Explorador (Browser)*: Una aplicacién de software que despliega paginas de la World Wide Web escritas
originalmente en lenguaje HTML, basado en texto, en un formato gréfico “amigable” para el usuario.

Facilitador*: El instructor del curso en linea que presta apoyo durante el proceso
de aprendizaje en linea en un ambiente centrado en el alumno.

Firewall*: Una tecnologia que permite a los usuarios acceder a la Internet sin afectar la seguridad interna de la red.

Foros de discusiéon*: Foros en la Internet o en una intranet en los cuales los
usuarios pueden publicar mensajes para que otros los lean.

Flash*: Software de Macromedia que permite a los disefiadores usar gréficos vectoriales simples para crear
animaciones computacionales que se pueden ver en cualquier navegador con el plug-in correcto.

F2F (presencial, del inglés face-to-face)*: Término usado para describir el ambiente de sala de clases tradicional.

Grafico lineal: diagrama que muestra informacién cualitativa o que ilustra la relacién entre dos cantidades
que van cambiando (variables) con una linea o curva que conecta una serie de puntos sucesivos de datos.

Guion grafico (Storyboard)*: Un bosquejo de un proyecto multimedia en el cual cada
pagina representa una pantalla que debe ser disefiada y desarrollada.

Herramienta de aprendizaje*: 1) Cualquier combinacién de tecnologia y metodologia
para el aprendizaje. 2) Productos de software y/o hardware que los proveedores
promueven como respuesta a las necesidades de capacitacion empresariales.

Host*: Un servidor conectado a una red; en inglés, el término también puede usarse como verbo para describir
la accion de almacenar y administrar la tecnologia y/o contenido de otros en los servidores propios.

Icono*: Un simbolo simple que representa un objeto complejo, un proceso o una funcién. Las interfaces para
usuarios basadas en iconos permiten al usuario hacer clic en un botén en la pantalla en vez de escribir comandos.

Infraestructura*: El mecanismo o estructura basica de un sistema. En el e-learning, la infraestructura incluye los
medios a través de los cuales se puede transferir audio, video y datos desde un sitio a otro para ser procesado.

Internet*: Una red internacional usada inicialmente para conectar redes académicas y de investigacion creada
por el gobierno de los EEUU. La Internet actualmente ofrece servicios de comunicacién y aplicaciones a una base
internacional de empresas, consumidores, entidades académicas, gobiernos y organismos de investigacion.

Intranet*: Una LAN o WAN de propiedad de una empresa a la cual solo pueden acceder las personas que trabajan ahi.
Esta red esta protegida de intrusos externos a través de una combinacién de firewalls y otras medidas de seguridad.

Juego de rol*: Una técnica de capacitacion en la cual los alumnos representan personajes para probar diversos
comportamientos, practicar interacciones, comunicarse para alcanzar un resultado deseado y/o resolver un problema. El
juego de rol puede reforzar el aprendizaje y ayudar a las personas a aplicar nueva informacién, habilidades y técnicas.

Juego didactico*: Los juegos didacticos son simulaciones que incluyen un componente competitivo,
un desafio y meta, y un conjunto de reglas y restricciones. El término “juego didactico” también
se usa para describir concursos mas simples usados para ayudar a memorizar hechos.

Juegos serios*: Una aplicacion de software desarrollada con tecnologia y
principios de disefio de juegos con objetivos pedagdgicos.

LAN (red de area local, en inglés, Local Area Network)*: Un grupo de computadores personales
y/u otros dispositivos, como impresoras o servidores, ubicados en un area relativamente
limitada, como una oficina, que pueden comunicarse entre si y compartir informacion.

LCMS (sistema de gestion de contenido pedagdgico, del inglés, Learning Content
Management System)*: Una aplicacién de software (o conjunto de aplicaciones) para administrar
la creacion, almacenamiento, utilizacién y reutilizacién de contenido didactico. Los LCMS suelen
almacenar contenido en forma granular, por ejemplo, como objetos de aprendizaje.

Licencia Publica General GNU: Una licencia gratuita para software y otros tipos de obras.

Lista de correo (E-mail list)*: Una forma de comunicacién de un remitente a varios destinatarios empleando el
e-mail; un programa de software para automatizar listas de correo y grupos de discusién en una red computacional.

LMS (sistema para la gestion del aprendizaje, en ingles Learning Management System)*: Software

que automatiza la administracién de la capacitacion. El LMS registra los usuarios, controla los cursos en un
catélogo, registra los datos de los alumnos y proporciona informes a los administradores. Los LMS por lo
general estan disefiados para manejar cursos de diversos editores y proveedores. Estos sistemas no ofrecen
la posibilidad de autoria; mas bien se focaliza en administrar contenidos creados por fuentes diferentes.



Localizacién*: La adaptacion de una prestacion para responder a necesidades de
una zona geogréfica, producto o publico destinatario especifico.

Material de apoyo para el trabajo (Job aid)*: Una herramienta sencilla que permite al trabajador
realizar su trabajo (por ejemplo, un diagrama de flujo que indica los pasos a seguir para
responder una llamada de servicio al cliente). El material de apoyo para el trabajo generalmente
proporciona informacién de referencia rapida en lugar de capacitacién exhaustiva.

Mensajeria instantanea (IM, del inglés, Instant messenger)*: Software que crea una lista de
los “contactos” seleccionados de un usuario (amigos, familia, colegas, etc.) que estan en linea
y permite a los usuarios enviarse mensajes cortos de texto. Algunos programas de mensajeria
instantanea también incluyen chat por voz, transferencia de archivos y otras aplicaciones.

Modelo ADDIE *: Modelo clasico para procesos de disefio de sistemas de ensefianza que consiste en las
etapas de Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacién, palabras de las cuales deriva la sigla.

Modular*: Compuesto de unidades estandarizadas que pueden ser
separadas para luego ser reorganizadas o reutilizadas.

Multimedia*: Abarca texto interactivo, imagenes, sonido y color. La multimedia puede incluir
desde una simple presentacion en PowerPoint hasta una simulacién interactiva compleja.

Navegar*: 1) Desplazarse de una pagina Web a otra dentro de la World Wide Web. 2) Desplazarse
dentro un sitio en linea que puede estar en la Web o en una intranet, o un curso en linea.

Objeto de aprendizaje*: Una coleccion de datos reutilizables, que no dependen de medios, usado como un
componente modular basico para contenidos de e-learning. Los objetos de aprendizaje son mas efectivos si se

organizan usando un sistema de clasificacion de metadatos y se almacenan en un repositorio de datos como un LCMS.

Objetivo de aprendizaje*: Una declaracion que define un resultado medible de comportamiento que se emplea
para organizar, de manera anticipada, de qué manera se medira la adquisicion de habilidades y conocimientos.

OS (sistema operativo, del inglés Operating System): Programas y datos para la
administracion de recursos de hardware de un computador que proporcionan una
plataforma de software sobre la cual operan otros programas (aplicaciones).

PDA (asistente digital personal, del inglés Personal Digital Assistant): Conocido también
como computador de bolsillo o “palmtop”, es un dispositivo mévil que funciona como un
administrador de informacién personal con capacidad para conectarse a Internet.

PHP: Lenguaje de secuencias de comandos (scripting) disefiado para el
desarrollo Web para producir paginas Web dinamicas.

Pizarra digital*: Una version electrénica de una pizarra que permite a los alumnos en un aula
virtual ver lo que un instructor, presentador o comparfiero de curso escribe o dibuja. También
es conocida como una smartboard (pizarra inteligente) o pizarra electrénica.

Podcast*: Una serie de archivos multimedia digitales distribuidos a través de la Internet empleando canales de
redifusion para su reproduccion en reproductores portéatiles y computadores. El término “podcast”, como “broadcast”
(transmision), puede referirse ya sea al contenido en si o al método a través del cual se distribuye; este UGltimo también
es conocido como “podcasting”. El término proviene de las palabras “iPod” y “broadcast”; el iPod de Apple fue la

marca de multimedia portétil para la cual se desarrollaron las primeras secuencias de comandos (scripts) para podcasts.

Plataformas de aprendizaje*: Sitios internos o externos que suelen estar organizados en funcién
de temas delimitados que contienen tecnologias (desde salas de chat hasta groupware o programas
informaticos compartidos) que permiten a los usuarios ingresar y obtener informacién.

Plantilla*: Un conjunto de herramienta o formularios predefinidos que establecen la
estructura y las opciones necesarias para crear contenido rapidamente.

Plug-in*: Un programa accesorio que afiade capacidades al programa principal.
Empleado en paginas Web para desplegar contenido multimedia.

Preparacién (Coaching)*: Un proceso en el cual una persona con mas experiencia, el preparador, ofrece consejos
constructivos y retroalimentacién al trabajador o trabajadores con la finalidad de mejorar el desemperio. (Vea
también asesoramiento o mentoring, que se centra en el desarrollo profesional y perspectivas de carrera.)

Presentacién (didactica)*: Cualquier método de transferencia de contenido a alumnos, incluida la
capacitacion dirigida por un instructor, capacitacion basada en la Web, CD-ROM, libros, etc.

Publicar (Post)*: Colocar un mensaje en un foro publico de mensajes.
También, colocar una pagina HTML en la World Wide Web.

Recursos pedagégicos (Courseware)*: Cualquier tipo de curso instructivo o educativo
presentado a través de un programa de software o la Internet.
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Retroalimentacion*: Comunicacion entre el instructor o el sistema y el alumno que luego genera una accién o proceso.

Reutilizable*: Contenido de e-learning que puede transferirse a diversos tipos de infraestructura o
mecanismos de presentacién, por lo general, sin que se le haya realizado cambio alguno.

RLO (objeto de aprendizaje reutilizable, del inglés Reusable Learning Object)*:
Una coleccién de RIO (objetos de informacién reutilizables) con una resefia, resumen y
evaluaciones que permiten alcanzar un objetivo de aprendizaje especifico.

ROI (rentabilidad de la inversién, del inglés Return on Investment)*: Generalmente, la relacién beneficio o ganancia
obtenida de una determinada inversién frente al costo mismo de dicha inversién. En el e-learning, la ROI suele
calcularse haciendo una comparacién entre los resultados tangibles de la capacitacion (por ejemplo, un aumento

en las unidades producidas o una reduccién en la tasa de error) y el costo de proporcionar dicha capacitacion.

RSS (Really Simple Syndication): Un método para compartir y transmitir contenido como noticias
de un sitio Web. Formato de lenguaje de marcas XML que permite descargar articulos de manera
automatica a un lector de noticias (News Reader) o publicarlos en otro sitio Web.

SaaS (software como servicio, del inglés, software-as-a-service)*: Un modelo de utilizaciéon de software
en el cual una aplicacién se aloja en un servidor como un servicio que se ofrece a clientes por Internet.
Con el SaaS$, al eliminarse la necesidad de instalar y ejecutar la aplicacién en el computador del cliente,
no se requiere que éste se preocupe de la mantencién y operacién del software o de su soporte.

SCORM (Sharable Content Object Reference Model)*: Un conjunto de especificaciones que, al ser
aplicadas al contenido de un curso, producen objetos de aprendizaje pequerios y reutilizables. Como
producto de la iniciativa Advance Distributed Learning (ADL) del Departamento de Defensa, los elementos
de recursos pedagdgicos compatibles con SCORM pueden fusionarse facilmente con otros elementos
compatibles para producir un repositorio de material para la capacitacion altamente modular.

Simulaciones*: Aplicaciones altamente interactivas que permiten a los alumnos modelar un escenario o jugar un rol
en él. Las simulaciones permiten al alumno practicar habilidades o comportamientos en un entorno sin riesgos.

Sin conexion/Fuera de linea (Offline)*: Estado en el cual un computador
estd en operacion sin estar conectado a una red.

Sitio Web*: Un conjunto de archivos almacenados en la World Wide Web que pueden visualizarse con un
navegador como Internet Explorer o Netscape Navigator. Un sitio Web puede contener una o mas paginas Web.

ET (experto tematico): Una persona con conocimientos avanzados reconocidos
y habilidades en una determinada materia o area tematica.

Software de cédigo abierto*: 1) Generalmente, software para el cual se ponen a disposicién de los usuarios las
instrucciones originales del programa, es decir, el cédigo fuente, para que puedan ingresar a él, modificarlo y
redistribuirlo. El sistema operativo Linux es un ejemplo de software de cédigo abierto. 2) Software que cumple cada
uno de los nueve requisitos estipulados por la Open Source Initiative (sin fines de lucro) en la Open Source Definition.

Software propietario: Software de propiedad de un vendedor bajo licencia con derechos legales exclusivos para evitar
la modificacién, distribucion o realizacién de ingenieria inversa por parte de los usuarios, o que se le dé otros usos.

Video conferencia*: El uso de sefiales de video y audio para conectar a
participantes que se encuentran en lugares distintos o remotos.

VolIP (voice over IP)*: Voz transmitida digitalmente empleando el protocolo de Internet
(Internet Protocol, o IP). Esto evita pagar por servicios telefénicos.

Virtual*: Ni concreto ni fisico. Por ejemplo, una universidad completamente virtual
no tiene edificios sino, mas bien, imparte clases por Internet.

Web 2.0*: El uso de tecnologia de Internet y disefio Web para mejorar el intercambio de informacién y,
particularmente, la colaboracién entre usuarios. Estos concepto ha llevado a la creacién y evolucién de
comunidades basadas en la Web y servicios hospedados, tales como sitios de redes sociales, wikis y blogs.

Webcast*: (del inglés, Web + broadcast) Una transmision de sefiales de video digital transmitida por streaming
(transmision en tiempo real) en la World Wide Web que también puede ofrecerse para descarga; en inglés también se
usa el término como verbo para describir la accién de digitalizar y transmitir por streaming por la World Wide Web.

Webinar: Palabra que proviene del término Web-based seminar (seminario por la Web). Puede ser una
presentacion, conferencia, taller o seminario transmitido por la Web ya sea en formato de video, audio o chat.

Wiki*: Una coleccion de paginas Web disefiadas para permitir a cualquier persona ingresar a
ella'y contribuir o modificar contenido usando un lenguaje simple de marcas. Las Wiki suelen
usarse para crear sitios Web colaborativos o para alimentar sitios Web comunitarios.



En la siguiente seccién se presenta un resumen de algunas de las taxonomias
y herramientas de disefio mencionadas en esta guia.

—  PLANTILLA PARA EL ANALISIS DE TAREAS

El analisis de tareas puede emplearse para identificar los conocimientos y habilidades que deben ser abordados.

Paso 1: Inventario de labores y tareas

¢ Cual es el objetivo general de la iniciativa pedagdgica? [Este debe asociarse/
alinearse con las metas organizacionales del publico destinatario.]

¢ Cudles son las principales responsabilidades del publico destinatario en relacién a dicho objetivo?

¢Cuéles son los aspectos/tareas criticos que se deben mejorar con el piblico
destinatario para que pueda alcanzarse el objetivo general?

Anote los aspectos/tareas criticos aqui:

I

Paso 2: clasificacién de tareas

¢De qué manera se realizaran estas tareas?
¢Las tareas requieren ejecutar pasos mecanicamente? [S/N]
¢Las tareas requieren de criterios y decisiones para las cuales podrian ser necesarias algunas directrices? [S/N]

Paso 3: separacién de tareas

Describa cada tarea y haga una lista del tipo de criterios, decisiones o pasos necesarios para
cada una de las tareas. Estos representan la forma en que se realizara cada tarea.

TAREAS DIRECTRICES / PASOS

Descripcién de la tarea:
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Paso 4: identificacién de los conocimientos necesarios

¢Qué debe saber el publico destinatario para poder fijar criterios, tomar decisiones o realizar pasos?

TAREA

DIRECTRICES/PASOS CONOCIMIENTOS NECESARIOS

—  APRENDIZAJE DE TAXONOMIAS

El aprendizaje de taxonomias se puede emplear para:

> formular objetivos pedagédgicos, y

> desarrollar ejercicios y pruebas.

Dominio cognitivo

Recordar El alumno puede reconocer o memorizar informacién.

Comprender El alumno puede reformular un concepto.

Aplicar El alumno puede usar la informacién de un modo nuevo.

Analizar El alumno puede descomponer y definir relaciones entre componentes.
Evaluar El alumno puede justificar una decision en base a un criterio o norma.
Crear El alumno puede producir algo nuevo o idear un nuevo enfoque.

Dominio afectivo

Recepcién del fenémeno

El alumno ha tomado conciencia, estd dispuesto a escuchar, presta atencién.

Respuesta al fenémeno

El alumno participa activamente. Asiste y reacciona ante un determinado fenémeno.

Valoracién

El alumno asigna un valor a un determinado objeto, fendmeno o comportamiento.

Organizacion

El alumno organiza los valores en prioridades comparando los distintos valores,
resolviendo conflictos entre ellos y creando un sistema de valor dnico.

Internalizacién de valores (caracterizacidn)

El alumno cuenta con un sistema de valores que controla su
comportamiento. El comportamiento es dominante, consistente,
predecible y se torna una caracteristica del alumno.

Dominio psicomotor

Imitacion

El alumno observa el comportamiento de otra persona y lo imita.

Manipulacién

El alumno tiene la capacidad para llevar a cabo ciertas
acciones siguiendo instrucciones y practicando.

Precisién

El alumno refina su comportamiento para que su actuar sea mas preciso.

Articulacién

El alumno puede coordinar una serie de acciones, logrando armonia y coherencia interna.

Naturalizacién

Desplegar un nivel avanzado de actuacién en forma natural.




— TIPOS DE CONTENIDO

> desarrollar ejercicios y pruebas.

La clasificacién de los distintos tipos de contenido sirve para:
> elaborar un bosquejo del curso;

> definir la estrategia pedagdgica, y

TIPOS DE CONTENIDOS DE APRENDIZAJE

Hechos

Informacién Unica y especifica que da respuesta a las preguntas: ;quién?,
&
¢donde? y jcuando? Los hechos se muestran, se exponen o se indican.

Ejemplos: datos, listas, eventos histéricos

Procedimientos

Un procedimiento es una serie de pasos claramente definidos que tienen por objetivo la
realizacion de una tarea. Los procedimientos responden la pregunta: “;Cémo...?"

Ejemplo: “instrucciones para crear un cuadro en Microsoft Word"

Conceptos Un concepto es un grupo de objetos, entidades o ideas que: se definen con una palabra
o término; comparten caracteristicas comunes; se diferencian de las caracteristicas que no
son importantes; requieren una definicion, y responden la pregunta: “;Qué es...?"”
Ejemplo: el concepto de “cambio climatico”

Principios Un principio (o regla) describe una relacién entre dos conceptos. Por ejemplo: “A medida

que suben los precios, se reduce la oferta”. Algunos principios pueden ser traducidos
a pautas estratégicas que pueden orientar las decisiones y las tareas complejas.

Ejemplo: “pautas para hacer frente a la volatilidad de precios”

Habilidades interpersonales

Habilidades verbales y no verbales para interactuar con otras personas.

Por ejemplo, contenido relacionado con la “negociacion” o la “resolucién de conflictos grupales”

Actitudes

Predisposiciones a comportamientos.

Ejemplo: contenido relacionado para valorar la “importancia y urgencia de tomar
medidas para limitar los impactos negativos del cambio climatico”

— METODOS DE E-LEARNING Y FORMATOS DE PRESENTACION

En el siguiente cuadro se presenta un resumen de los principales usos y formatos
de presentacion de los diversos métodos de e-learning.

Métodos expositivos

MET0DO USADO PARA FORMATOS DE PRESENTACION

Facilitar la adquisicion de Recursos pedagdgicos
conocimientos (principalmente | simples (documentos o
conocimientos conceptuales presentaciones en PPT)

Presentaciones,

estudios de caso,

y conocimientos objetivos),
orientacion, motivacion,
cambios de actitud

ejemplos desarrollados, Lecciones de e-learning

demostraciones interactivas

Webcasts (lecciones en
video y podcasts)

Webinars (video conferencia,
audio conferencia,
basados en el chat)

Aula virtual
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Métodos de aplicacién

Métodos colaborativos

METODO

Método de demostracion-
practica

USADO PARA

Desarrollar habilidades
de procedimientos

FORMATOS DE PRESENTACION

Combinacién de animacién
y simulacién operacional

Aula virtual (empleando el
intercambio de aplicaciones)

Material de apoyo
para el trabajo

Proporciona informacion
y orientacién en el
momento oportuno

Documentos impresos tales
como listas de verificacion,
glosarios técnicos,
plantillas, manuales

Sistemas de ayuda y
expertos en linea

Ejercicios basados en casos

Desarrollar habilidades
cognitivas para un
trabajo especifico

Lecciones de e-learning
interactivas

Simulacién electrénica basada
en escenarios ramificados

Actividad individual con tutor

Actividad grupal en linea

Juegos de rol

Desarrollar habilidades
interpersonales

Estimular cambios de actitud

Leccién de e-learning
interactiva

Simulacién electrénica basada
en escenarios ramificados

Actividad grupal en linea

Simulaciones y juegos serios

Adaquirir un conocimiento
acabado de sistemas
complejos

Simulaciones simbélicas

Juegos didacticos

Investigacién guiada

Construccidn activa
de conocimientos

Foros de discusion,
e-mail, chat, audio y
video conferencias

Wiki, blog, documentos
compartidos

Trabajo en proyectos

Construccion activa
de conocimientos

Foros de discusion,
e-mail, chat, audio y
video conferencias

Wiki, blog, documentos
compartidos

Discusion guiada en linea

Estimular el pensamiento
critico y la reflexién

Facilitar las comunicaciones
entre los alumnos

Desarrollar habilidades
interpersonales

Estimular cambios de actitud

Foros de discusion,
e-mail, chat, audio y
video conferencias

Trabajo colaborativo

Estimular el pensamiento
critico y la reflexién

Desarrollar habilidades para
la resolucién de problemas

Desarrollar habilidades
interpersonales

Estimular cambios de actitud

Foros de discusion, e-mail,
wiki, blog, chat, audio

y video conferencias,
documentos compartidos

Tutoria entre iguales

Estimular el pensamiento
critico y la reflexion

Desarrollar habilidades
interpersonales

Estimular cambios de actitud

Foros de discusion, e-mail,
wiki, blog, chat, audio

y video conferencias,
documentos compartidos
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