IESUM

NIDAD II: LINEAMIENTOS PEDAGOGICOS Y
ELEMENTOS DE COMUNICACION TECNOLOGICA DE
LOS CURSOS EN LINEA

iDa un salto hacia la vanguardia educativa con la Unidad Il!

Descubre cdmo diseiiar experiencias de aprendizaje virtual que cautiven y transformen.
Aprende a seleccionar estrategias pedagdgicas innovadoras, a crear evaluaciones
significativas y a diseflar mddulos didacticos que potencien el aprendizaje auténomo vy
colaborativo. Domina el arte de la comunicacion virtual, utilizando foros, chats vy
videoconferencias para crear comunidades de aprendizaje vibrantes. Descubre cémo
integrar medios digitales de forma creativa y cémo fomentar la innovacion y la excelencia
en tus disefios.

iPrepdrate para ser un lider en la educacion virtual!

2.1 Prerrequisitos para la formacién en un ambiente virtual

Antes de iniciar un curso en linea, tanto los estudiantes como los docentes deben contar
con ciertos prerrequisitos para asegurar una experiencia de aprendizaje exitosa:

o Habilidades digitales basicas:
o Navegacién en internet, uso de correo electrénico, manejo de archivos, etc.

o Es fundamental que los participantes se sientan cdmodos utilizando las
herramientas tecnoldgicas basicas.

¢ Competencias de aprendizaje autonomo:
o Gestion del tiempo, organizacion, automotivacion, etc.

o El aprendizaje en linea requiere mayor independencia y responsabilidad por
parte del estudiante.

¢ Disposicion para la comunicacion virtual:
o Participar en foros, chats, videoconferencias, etc.

o  La comunicacion efectiva es clave en la modalidad virtual.
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Acceso a la tecnologia:
o Computadora con conexion a internet estable.
o Enalgunos casos, software o hardware especifico.
¢ Compromiso con el aprendizaje:
o Dedicar tiempo y esfuerzo al estudio.
o Participar activamente en las actividades.
2.1.1 Estrategias pedagdgicas

Las estrategias pedagodgicas en entornos virtuales deben ser dinamicas e interactivas para
mantener la atencidn y motivacion de los estudiantes. Algunas estrategias efectivas son:

o Aprendizaje colaborativo: Fomentar el trabajo en equipo a través de foros, wikis,
proyectos grupales, etc.

e Aprendizaje basado en problemas: Presentar a los estudiantes desafios y problemas
del mundo real para que los resuelvan de forma colaborativa.

e Gamificacion: Incorporar elementos de juego para aumentar la motivacién y el
engagement.

e Micro aprendizaje: Dividir el contenido en pequefias unidades para facilitar la
asimilacion.

e Aprendizaje personalizado: Adaptar el contenido y las actividades a las necesidades
individuales de cada estudiante.

2.1.2 La evaluacion

La evaluacion en entornos virtuales debe ser continua y diversificada. Se pueden utilizar
diferentes instrumentos como:

e Cuestionarios en linea: Evaluar el conocimiento y la comprension.

e Foros de discusion: Evaluar la participacion, la argumentacion y el pensamiento
critico.

o Tareas y proyectos: Evaluar la aplicacion de los conocimientos y el desarrollo dg
habilidades.

o  Portafolios digitales: Evaluar el progreso del estudiante a lo largo del cur 0

Autoevaluacion y coevaluaciéon: Fomentar la reflexion y el apren |z
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o didactico del médulo

| disefio didactico del mddulo debe ser claro, organizado y atractivo. Se recomienda:

o Definir objetivos de aprendizaje claros: ¢{Qué se espera que los estudiantes
aprendan al finalizar el médulo?

e Estructurar el contenido de forma ldgica: Secuenciar los temas y subtemas de
manera coherente.

o Seleccionar recursos multimedia: Videos, imagenes, animaciones, etc. que
complementen el contenido.

o Disenar actividades interactivas: Que promuevan la participacién y el aprendizaje
activo.

e Incorporar elementos de gamificacion: Para aumentar la motivacién y el interés.

2.1.4 Desarrollo del curso de forma modular

La estructura modular facilita la organizacion del curso y el aprendizaje. Cada mdédulo debe
ser una unidad de aprendizaje independiente con:

¢ Introduccion: Presentacién del tema y los objetivos.
e Desarrollo del contenido: Informacion, recursos y actividades.
¢ Evaluacion: Actividades para comprobar el aprendizaje.

¢ Conclusion: Resumen de los puntos clave y conexidn con el siguiente médulo.

2.1.5 Actores y roles
En un curso en linea, los roles de los participantes se adaptan al entorno virtual:
e Estudiante:
o Asume un rol mas activo y responsable de su propio aprendizaje.

o Participa en las actividades, colabora con sus compafieros y se comunica cop
el docente.
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Tutor/Docente:

o Facilita el aprendizaje, guia a los estudiantes, proporciona retroalimentacién
y crea un ambiente de aprendizaje positivo.

o Modera las discusiones, resuelve dudas y evalua el progreso.
¢ Administrador de la plataforma:

o Gestiona el acceso, el funcionamiento técnico y la seguridad de Ia
plataforma.

2.1.6 Tiempos académicos

Es importante establecer un cronograma claro con:
e Fechas de inicio y fin del curso.
o Plazos de entrega de actividades.
o Horarios de sesiones sincronas (si las hay).
o Disponibilidad del docente para consultas.

Se debe considerar la flexibilidad que ofrece el aprendizaje en linea, pero también es
necesario establecer una estructura temporal que guie a los estudiantes.

La planificacion pedagdgica y la comunicacién efectiva son fundamentales para el éxito de
un curso en linea. Al considerar estos lineamientos, se puede crear un ambiente virtual de
aprendizaje que promueva la participacion, la motivacién y el logro de los objetivos de
aprendizaje.

2.2 Espacios de Comunicacidn en el Aula Virtual

La comunicacion efectiva es fundamental en los cursos en linea. Las aulas virtuales ofrecen
diversos espacios para facilitar la interaccion entre estudiantes y docentes:

e 2.2.1Foros:

o Son espacios de discusién asincrona donde los participantes pu
intercambiar ideas, plantear preguntas y responder a las publicacion
otros.

o Son ideales para debates, andlisis de casos y resolucién d.
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o Fomentan la reflexion y la construcciéon colectiva del conocimiento.
e 2.2.2 Mensajes:
o Permiten la comunicacion individual o grupal a través de la plataforma.
o Son utiles para enviar mensajes privados, notificaciones o recordatorios.
e 2.2.3 Chat:

o Es un espacio de comunicacion sincrona donde los participantes pueden
interactuar en tiempo real.

o Es ideal para sesiones de preguntas y respuestas, debates rapidos y
resolucion de dudas urgentes.

e 2.2.4Video llamadas:
o Permiten la comunicacion sincrona a través de videoconferencias.

o Sonideales para clases virtuales, tutorias individuales o grupales, y reuniones
de trabajo.

o Permite la comunicacion no verbal, que enriquece la experiencia
comunicativa.

e 2.2.5 Correo electrénico:

o Es un medio de comunicacion asincrono que permite el envio de mensajes
individuales o grupales.

o Es util para enviar documentos, notificaciones y mensajes formales.

2.3 Pautas para la Redaccion de Documentos

La redaccién clara y concisa es esencial en los cursos en linea. Algunas pautas a seguir son:

e Claridad: Utilizar un lenguaje sencillo y directo, evitando ambigliedades.
¢ Concisidn: Ir al grano, evitando informacién innecesaria.

e Organizacidn: Estructurar el documento de forma ldgica, utilizando titulos;
subtitulos y parrafos cortos.

¢ - Correccion: Revisar la ortografia y la gramatica antes de enviar el doc f 6

Formato: Utilizar un formato adecuado, con mérgenes, fuent :
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Accesibilidad: Considerar la accesibilidad del documento para personas con
discapacidades.

2.9.1 Pautas para la Elaboracion de Mensajes Consignado a Actividades

Los mensajes relacionados con las actividades deben ser claros, precisos y motivadores.
Algunas pautas a seguir son:

e Objetivo: Indicar claramente el objetivo de la actividad.
¢ Instrucciones: Proporcionar instrucciones detalladas y faciles de seguir.
¢ Plazo: Especificar la fecha y hora limite para la entrega de la actividad.

e Criterios de evaluacion: Indicar los criterios que se utilizaran para evaluar la
actividad.

e Retroalimentacion: Ofrecer retroalimentacidn constructiva y oportuna sobre el
desempefio de los estudiantes.

e Tono: Mantener un tono amable y motivador, fomentando la participacién vy el
aprendizaje.

Al seguir estas pautas, se puede garantizar una comunicacién efectiva y un ambiente de
aprendizaje virtual positivo.

2.10 Uso de Medios Digitales

La integracion efectiva de medios digitales en los AVA puede enriquecer significativamente
la experiencia de aprendizaje. Aqui hay algunos aspectos clave:

o Diversidad de medios:

o Utilizar unavariedad de formatos, como videos, audios, imagenes, infografias
y simulaciones.

o Adaptar los medios al contenido y a los objetivos de aprendizaje.
e Accesibilidad:

o Asegurar que los medios sean accesibles para todos los estudigntes;
incluyendo aquellos con discapacidades.
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o Proporcionar subtitulos para videos,
imagenes y transcripciones para audios.

descripciones alternativas para

o Interactividad:

o Utilizar herramientas interactivas, como cuestionarios, encuestas vy
actividades de arrastrar y soltar.

o Fomentar la participacion activa de los estudiantes.
e Calidad:
o Seleccionar o crear medios de alta calidad que sean relevantes y atractivos.
o Evitar el uso de medios que sean obsoletos, irrelevantes o de baja calidad.
o Derechos de autor:

o Siempre respetar los derechos de autor de los medios digitales que se
utilizan.

o Utilizar recursos de dominio publico o con licencias Creative Commons
cuando sea posible.

2.11 Fomento de la Innovacion y la Excelencia en el Disefio de Ambientes Virtuales

La innovacidn y la excelencia son fundamentales para crear AVA que sean efectivos y
atractivos.

e 2.11.1 Fomentar la Creatividad en los Ambientes Virtuales:
o Crear un ambiente de aprendizaje que sea abierto, flexible y estimulante.
o Fomentar la exploracion, la experimentacién y la toma de riesgos.
o Valorar y celebrar la creatividad de los estudiantes.

e 2.11.2 Disefio de Experiencias de Aprendizaje Innovadoras que Incentiven la
Creatividad de los Estudiantes:

o Utilizar estrategias pedagdgicas innovadoras, como el aprendizaje basado en
proyectos, el aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje basado e
disefo.

o Ofrecer a los estudiantes oportunidades para crear y compartir,
contenidos.
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o Fomentar la colaboracion y el aprendizaje entre pares.

e 2.11.3 Uso de Herramientas Digitales para la Creacion de Contenidos Originales
por Parte de los Estudiantes:

o Proporcionar a los estudiantes acceso a herramientas digitales que les
permitan crear videos, audios, imagenes, presentaciones y otros tipos de
contenidos.

o Ofrecer a los estudiantes tutoriales y guias de uso de las herramientas
digitales.

o Incentivar la creacién de portafolios digitales, donde los alumnos almacenen
sus creaciones.

Al integrar estos elementos, se puede crear un AVA que fomente la creatividad, la
innovacion y la excelencia en el aprendizaje.
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