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GENERALIDADES
1.1. Curso DISENO DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAIJE
PARA EL E-LEARNING
1.2. Pre-requisito Ninguno
1.3. Codigo de Asignatura CPDEA o CPLX
1.4. Duracion en semanas 4
1.5. Total Horas 60
1.6. Docente Titular Lorenzo Rojas, Adriana Caballero
1.7. Facilitador Lorenzo Rojas, Adriana Caballero
1.8. Director Académico Wendy Guzman
SUMILLA

El curso de Disefio de Experiencias de Aprendizaje es un curso de naturaleza tedrica-practica
que se desarrolla bajo la modalidad blended learning y pretende que el participante adquiera
habilidades para disefiar experiencias de aprendizaje considerando el actual contexto digital. Se
ofrece un analisis de qué es el disefio de experiencias de aprendizaje reconociendo al estudiante
como el actor principal del proceso de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, se presenta la
relacion de tres conocimientos: el disefio, la tecnologia y el aprendizaje, con la finalidad de
crear experiencias de aprendizaje memorables. Finalmente, se espera que el participante
aplique los conocimientos adquiridos a partir de la elaboracién de un prototipo de una
experiencia de aprendizaje, contemplando la caracterizacion de sus estudiantes y la naturaleza
de la especialidad tematica o area disciplinar.

COMPETENCIA DEL CURSO

Al finalizar el curso el estudiante estard en condiciones de disefiar una experiencia de
aprendizaje significativa reconociendo al estudiante como el actor principal en un proceso de
aprendizaje articulado valorando la necesidad de aplicar estrategias innovadoras en el actual
contexto de la sociedad digital.

MODULO

MODULO N° 1: “Fundamentos para el disefio de experiencias de aprendizaje”

LOGRO DE APRENDIZAJE DEL MODULO

Al finalizar el moédulo el participante comprende los fundamentos para el disefio de experiencias de
aprendizaje en el actual contexto educativo digital.

APRENDIZAIJES CONTENIDOS ACTIVIDADES RECURSOS
ESPERADOS (Conceptuales,
procedimentales y
actitudinales)
1. Identifica los 1. Contexto digital: La 1. Presentacion de — Padlet
desafios para sociedad digital y el los estudiantesy | —  Genially
disefiar una ciudadano competente. del docente. —  Mentimeter




experiencia de Definiciones generales: Presentacion del Youtube
aprendizaje experiencia, principios de curso: logro, LMS
memorable. diseflo, aprendizaje metodologia, Plataforma de
. centrado en el estudiante. sistema 'c!e videoconferenci
2. Plantea ideas o . evaluacion. a
para disefiar una Dlseno. de. experiencias de Desarrollo
experiencia de aprepd1za]e: (Qué es? participativo de
aprendizaje. {;Cuale.s son los . los temas del
1ngredlent.es para disefiar médulo 1.
una experiencia de Construccién de
apre.ndlzajé? . las conclusiones
Design Thinking como con los
una de las metodologi‘a’s estudiantes.
activas para la educacion. Evaluacion de las
emociones al
cierre del moédulo
1.
Actividad de Evaluacion del Modulo
1. El participante plantea el reto que servira de guia para el disefio de la experiencia de aprendizaje

2. El participante comenta el planteamiento de alguno de sus compaifieros.

MODULOQ N° 2: “Métodos y herramientas para disefiar experiencias de aprendizaje”

LOGRO DE APRENDIZAJE DEL MODULO

Al finalizar el modulo el participante aplica métodos y herramientas para el disefio de experiencias de
aprendizaje efectivas.

APRENDIZAJES CONTENIDOS ACTIVIDADES RECURSOS
ESPERADOS (Conceptuales,
procedimentales y
actitudinales)
1. Analiza métodos Learning centered design: Retroalimentaci Padlet.
y herramientas disefio instruccional, 6n de los temas Genially.
para el disefio de neurociencia. tratados en el Miro.
experiencias de Student centered design: mddulo 1'. , Mentimeter.
aprendizaje . i . Introduccion a
efectivas. disefio de interaccion, los temas que se LMS.
disefio de experiencia de desarrollaran en Plataforma de
usuario (UX) el médulo videoconferencia.
Dimensiones pedagogicas. Desarrollo

App digitales para
educacion.

participativo de
los temas del
modulo 2.
Construccién de
las conclusiones
con los
estudiantes.
Evaluacion de
las emociones
al cierre del
modulo 2.

Actividad de Evaluacion del Moédulo:

1. El participante desarrolla una investigacion para el disefio de la experiencia de aprendizaje.

2. El participante describe el por qué es importante esta experiencia de aprendizaje para sus

estudiantes.




MODULO N° 3: “Disefio de la experiencia de aprendizaje”

LOGRO DE APRENDIZAJE DEL MODULO

Al finalizar el modulo el participante elabora una propuesta de solucion para disefiar una experiencia de
aprendizaje en entornos digitales.

APRENDIZAIJES CONTENIDOS ACTIVIDADES RECURSOS
ESPERADOS (Conceptuales,
procedimentales y
actitudinales)

1. Elabora Framework para el Retroalimentacion de Padlet.
prototipos para disefio de experiencias los temas tratados en el Genially.
disefar una de aprendizaje. modulo 2. Miro.
experiencia de Experimenta una Introduccion a los Mentimeter.
aprendizaje. experiencia de temas que se LMS.

aprendizaje en desarrollaran en el Plataforma

entornos digitales. modulo 3. de

Prototipo de una Desarrollo participativo videoconfere
ncia.

experiencia de
aprendizaje.

de los temas del
modulo 3.
Construccion de las
conclusiones con los
estudiantes.
Evaluacion de las
emociones al cierre del
modulo 3.

Actividad de Evaluacion del Modulo:

1. El participante propone las evidencias que deben presentar sus estudiantes.
2. El participante desarrolla una propuesta de solucion para el disefio de la experiencia de aprendizaje.

MODULO N° 4: “Implementacién de la experiencia de aprendizaje aplicado al e-learning”

LOGRO DE APRENDIZAJE DEL MODULO

Al finalizar el moédulo, el participante implementa una experiencia de aprendizaje considerando las

variables que intervienen con el uso de las TIC en el proceso de enseianza-aprendizaje.

2. Aplica estrategias
efectivas para una
experiencia sin
fricciones.

3. Plantea métricas y
KPI 's para la mejora
continua del proceso
formativo.

atencion.

3. Estrategias de

lanzamiento y
facilitacion online.

4. Meétricas y KPI's

para cursos virtuales.

temas que se
desarrollaran en el
modulo 4.
Desarrollo
participativo de los
temas del modulo 4.
Construccion de las
conclusiones con los
estudiantes.
Evaluacion de las
emociones al cierre
del médulo.

APRENDIZAIJES CONTENIDOS ACTIVIDADES RECURSOS

ESPERADOS (Conceptuales,

procedimentales y
actitudinales)
1. Identifica aspectos 1. Introduccioén al Recapitulacion LMS.

clave que enriquecen Modelo EXD. participativa de los Plataforma de
la experiencia de 2. Elwviaje del temas tratados en el videoconfere
aprendizaje en el estudiante en linea: modulo 3. ncia.
contexto digital. en qué poner Introduccion a los Workbook

digital con
Yeira.

Actividad de Evaluacion del Modulo (Entregable parcial):

1. Creacion de un Learner Journey Map.
2.  Documentacion de la estrategia en el E-learning Experience Canvas.




PROYECTO FINAL

Actividad de Evaluacion Final:

Prototipa y testea tu experiencia de aprendizaje

ESTRATEGIA METODOLOGICA

El curso se desarrolla bajo la modalidad e-learning situando al estudiante en el centro del
proceso de aprendizaje. a partir del cual el estudiante construye conocimiento teniendo a los
docentes como guia y facilitadores y tutor, Todos nuestros estudiantes tienen la libertad de
poder estudiar a su propio ritmo y horario los procesos asincronicos, y se consideran talleres
sincronicos en fechas establecidas los dias sabados..

Desde el inicio del programa, el estudiante tendra acceso al Aula Virtual las 24 horas del dia.
En ella podra encontrar los recursos y orientaciones necesarias para el desarrollo de las
actividades propuestas. Asimismo, las herramientas que le permitiran mantener una
comunicacion constante con los docentes y compariieros del curso.

SISTEMA DE EVALUACION

Conforme a los lineamientos de evaluacion de Magio Academy, la evaluacioén es permanente y
contemplara los criterios de desempefio, asistencia a las actividades sincronicas y participacion
activa.

Las evaluaciones de cierre seran aplicadas de la siguiente manera:

EVALUACIONES COMPRENDE:
Evaluacién Parcial 1 P.resentaci(')n de documento y participacion
virtual.
Evaluacion Parcial 2 Presentacion de documento
Evaluacion Parcial 3 Presentacion de documento
Evaluacion Parcial 4 Presentacion de documento
Proyecto Final Presentacion de prototipo y exposicion virtual

El promedio final del curso es producto de una media ponderada y considera los siguientes pesos:

EVALUACIONES PORCENTAJES
Evaluacion Parcial 1 15%
Evaluacion Parcial 2 15%
Evaluacion Parcial 3 15%
Evaluacion Parcial 4 15%
Proyecto Final 40%
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