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Introduccion:

El siguiente material de lectura se compone de tres partes fundamentales que abordaran los
elementos introductorios al disefio instruccional. En ese sentido, iniciaremos con lo
relacionado al disefio instruccional y los fundamentos para la eleccién del modelo para
virtualizar un contenido. Seguidamente, se abordara lo concerniente a modelos de disefo
instruccional junto con una introduccién al design thinking. Finalmente, se estudiara el Modelo
ADDIE, junto con sus etapas, comenzando con la primera de ellas, analisis.

En cada tema encontrards explicaciones, ejemplos y recursos graficos relevantes para el
desempefio exitoso a lo largo del curso y en tu labor profesional.
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1.1 Fundamentos del Diseno Instruccional

- El Diseio Instruccional:

El Disefio Instruccional es el proceso a través del cual se crea un ambiente de aprendizaje, asi
como los materiales necesarios, con el objetivo de ayudar al alumno a desarrollar la capacidad
necesaria para lograr ciertas tareas (Broderick, 2001). En este disefio intervienen los principios
generales del aprendizaje y se aboga por una formaciéon mas dinamica con la que el usuario
pueda asimilar la formacién de la manera mas eficiente posible. Es una herramienta
fundamental ya que el disefio instruccional es utilizado como guia para la planificacion de las
unidades/mddulos de aprendizaje. Es en este proceso donde también se disefian e
implementan las estrategias didacticas y de evaluacion.

Por lo anterior, podemos identificar los niveles de disefio Instruccional.

NIVELES DE DI

PROGRAMA
CURSO
LECCION

RECURSO

Teorias del aprendizaje:
é¢Qué es una teoria?

- Unateoria proporciona una explicacidon general de las observaciones realizadas a lo
largo del tiempo.

- Unateoria explica y predice el comportamiento.

- Unateoria nunca puede establecerse mas allad de toda duda.

- Se puede modificar una teoria.

- lasteorias rara vez deben descartarse por completo si se prueban a fondo, pero a
veces una teoria puede ser ampliamente aceptada durante mucho tiempo y luego ser
refutada. (Dorin, Demmin y Gabel, 1990).
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¢Como impactan las teorias del aprendizaje en el DI?

La practica y la teoria van de la mano. La teoria nos orienta a lo largo del proceso de diseio
instruccional lo dirige hacia la busqueda de soluciones.

Entre las teorias de aprendizaje principales aplicadas al disefio instruccional tenemos:

- El Conductismo
- El Cognitivismo
- El Constructivismo

Conductismo

Teorias del

Aprendizaje

Constructivismo Cognitivismo

Veamos a continuacion cada una de ellas:

- Conductismo: Esta teoria se centra en los comportamientos observables y medibles de
un individuo que se repiten hasta que se vuelven automadticos. A modo de ejemplo:
El canto del Himno Nacional.

También se ocupa de cdmo el entorno externo de un individuo determina su comportamiento.
Un entorno a gusto favorece la adquisicion de los aprendizajes.

¢En qué situaciones se estaria aplicando esta teoria en el DI?

- El aprendizaje ocurre a través del proceso de repeticién o ensayo del comportamiento.
- Latarea de instruccioén es el foco de una respuesta conductual.
- Elaprendizaje ocurre a través de la influencia de estimulos ambientales.

Cognitivismo: A diferencia de conductismo, el cognitivismo se enfoca en el proceso de
pensamiento detras del comportamiento. Parte de la observacion del comportamiento y en
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funcién a ello se determina lo que esta sucediendo dentro de la mente de los individuos. El
cognitivismo ofrece un enfoque centrado en el alumno y en el cémo aprende.

¢En qué situaciones se estaria aplicando esta teoria en el DI?

- Cuando se identifican las caracteristicas del alumno que pueden promover o interferir
con el proceso cognitivo de la informacion.

- Cuando se determinan las actividades mas apropiadas para procesar la informacién.

- Cuando las estrategias de aprendizaje seleccionadas permiten a los estudiantes
conectar nueva informacién con conocimientos previos.

Constructivismo: El constructivismo se centra en preparar al estudiante para resolver
problemas en situaciones ambiguas. El estudiante no estd simplemente absorbiendo
informacién de forma pasiva, sino que participa activamente en la construccion de
conocimientos de forma individual.

¢En qué situaciones se estaria aplicando esta teoria en el DI?

- Cuando se proponen actividades donde el estudiante debe participa de forma activa.
- Cuando se le facilita el acceso y disponibilidad de los recursos de aprendizaje.
- Cuando se desea desarrollar nuevos conocimientos en base a la experiencia.

El e-learning y sus modalidades:

El e-learning también conocido como aprendizaje en linea o aprendizaje electrénico, consiste
en aprender a través de tecnologias y medios electrénicos. En esta modalidad, los estudiantes
utilizan computadoras, mdviles y tablets para aprender. Como principales ventajas tenemos:

- Acceso desde cualquier lugar.

- Tomado en cualquier momento.
- Capacidad de seguimiento.

- Menores costos.

- Altamente escalable.

- Menos tiempos de ausencia.

- Atencidén a grupos dispersos.

- Personalizacién del aprendizaje.

Modalidades:

A dizai
COF::E)?n ;jacj)eo Aprendizaje Mévil o

Blended Learning Mobile Learning

Aprendizaje
Ubicuo o U-
learning
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Microaprendizaje Reidl e

o Microlearning

- Aprendizaje Combinado o Blended Learning:

Un enfoque hibrido que combina entornos de aula tradicionales programados, sincrénicos y
aprendizaje asincrénico, no programado, virtual o habilitado digitalmente. El aprendizaje mixto
es una de las modalidades de e-learning. Combina la formacidn online con la formacién
presencial.

¢Qué beneficios nos trae?

- Mayor personalizacién del aprendizaje.

- Segmentacidn y analisis de la informacién de avance y resultados de aprendizaje
- Reforzamiento de los aprendizajes.

- Mejor seguimiento

- Automatizacion de los ejercicios.

- Organizacién de los recursos de aprendizaje.

- Comunicacién asincrona.

- Aprendizaje mévil o M-learning:

Consiste en el uso de aplicaciones maéviles para acceder a recursos de e-learning. Las
aplicaciones multidispositivo permiten que los estudiantes estudien dénde y cuando lo
decidan. De esta forma, el ritmo se adapta a las necesidades y posibilidades de cada alumno.

¢Qué beneficios nos trae?

- Acceder a los contenidos de los cursos e-learning incluso sin conexién a Internet en
cualquier momento.

- Dispositivo movil y ligero.

- Contenidos de facil acceso por el tipo de contenido ligero y de formato adaptativo.

- Facilita la comunicacién inmediata entre estudiantes y profesores.

- Favorece el aprendizaje social.

- Aprendizaje Ubicuo o U-learning:

El aprendizaje ubicuo es la evolucidn del aprendizaje movil. Implica hacer que la formacién
esté disponible en todos los canales, en cualquier lugar y en cualquier momento. Las
actividades de aprendizaje estan integradas en las tareas diarias.

éQué beneficios nos trae?

- Elusuario conserva la informacidn y el trabajo realizado al pasar de un medio a otro.
La traza es Unica, independiente del medio que se utilice.
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- Los usuarios tienen acceso a los recursos formativos desde cualquier lugar y momento,
propiciando un aprendizaje auto-dirigido.
- Elusuario puede obtener y buscar toda la informacién de inmediato, cuando él lo
decida.
- Entodo momento, el usuario puede interactuar con expertos, profesores, o
compaiieros de forma sincrona o asincrona.

- Rapid Learning: Se refiere a un conjunto de herramientas y metodologias que buscan
acelerar el proceso de desarrollo de contenidos, ya sea reutilizando recursos y
procesos, como también unificando las etapas de disefio instruccional y disefio
multimedia con el uso de herramientas de autor.

¢Qué beneficios nos trae?

- Posibilidad de aumentar la produccién de contenidos formativos reutilizando el
material existente con especial interés sobre los recursos multimedia.

- Reduccidn de tiempos de produccidn y costes econdmicos.

- Las herramientas utilizadas para su disefio suelen ser muy intuitivas por lo que se
fomenta el “autoaprendizaje”.

- Rapida implementacién por su caracteristica de reusabilidad.

- Microaprendizaje o Microlearning: Se caracteriza por lecciones cortas o pildoras de
conocimiento por mddulos. El microaprendizaje permite adaptar y personalizar el
aprendizaje. En esta modalidad la curacién de contenidos es muy relevante, ya que su
virtud mas destacable es la rapidez con la que se consume, es decir, la brevedad de las
lecciones.

¢Qué beneficios nos trae?

- Formato ligero. Por lo general se suele utilizar el formato video ya que combina audio
y video facilitando la retencién del aprendizaje.

- Facilidad de actualizacién lo que mantiene o incluso aumenta su impacto.

- Contenido modular lo que facilita su actualizacién, acceso, integracién y reemplazo.

- Facilidad para agilizar las busquedas, ya que el contenido es facil de categorizar.

Modalidades e-learning segtin su temporalidad y espacio:

- Sincrénico: Al mismo tiempo. Ejemplos de esto incluirian un saldn de clases o una
videoconferencia en tiempo real. Todos los estudiantes y el instructor estan reunidos
en un espacio fisico o en linea, haciéndose preguntas entre ellos trabajando juntos en
tiempo real, sin demoras.

Mddulo 1: El disefio instruccional y su aplicacién al e-learning. 8
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- Asincrénico: En diferentes momentos. Un buen ejemplo de esto seria un foro de
discusidn en linea. Por lo general, un foro de discusién en linea no ocurre en tiempo
real, lo que significa que las preguntas y respuestas generalmente no se responden en
una sucesion rapida, sino que pueden pasar horas o dias antes de que se dé una
respuesta. Como no se requiere que los estudiantes participen exactamente al mismo
tiempo, esto permite una mayor flexibilidad en la participacion y se presta bien a los
estudiantes que trabajan, tienen responsabilidades en el hogar o se encuentran en
diferentes ubicaciones geograficas.

Mddulo 1: El disefio instruccional y su aplicacién al e-learning. 9
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1.2 Modelos de disefio instruccional aplicados al
e-learning

Los modelos instruccionales son guias o estrategias que los disefiadores utilizan para el
proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas, constituyen el armazon sobre el cual se produce
la instruccion de forma sistematica. En este sentido, los modelos instruccionales han
respondido a las necesidades de cada época iniciando con aquellos basados en teorias
conductistas hasta llegar a la constructivista y las mds reciente vinculada con la tecnologia
Ilamada conectivista.

Gagné: Considera aspectos de la teoria de estimulos-respuestas y de patrones de
procesamiento de la informacion. Etapas:

- Estimular la atencién y motivar.

- Dar informacién de los resultados esperados.

- Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas.

- Presentar el material a aprender.

- Guiary estructurar el trabajo del aprendiz.

- Provocar las respuestas.

- Proporcionar feedback, promover la generalizacidn del aprendizaje, facilitar el
recuerdo y evaluar la realizacién.

Assure: Tiene sus raices en el constructivismo, partiendo de las caracteristicas del estudiante,
sus estilos de aprendizaje y fomentando su participacion activa. Etapas:

- Analiza de las caracteristicas de los estudiantes.

- Establece los objetivos de aprendizaje.

- Selecciona las estrategias, tecnologias, medios y materiales.
- Organizacién del escenario de aprendizaje.

- Exige la participacion de los estudiantes.

- Evallay revisa.

Dick y Carey: Modelo para el disefio de sistemas instruccionales basado en la idea de que
existe una relaciéon predecible y fiable entre un estimulo (materiales didacticos) y la respuesta
gue se produce en un alumno (el aprendizaje de los materiales). El disefiador tiene que
identificar las competencias y habilidades que el alumno debe dominar y a continuacion
seleccionar el estimulo y la estrategia instruccional para su presentacion. Las fases del modelo
son:

- ldentificar la meta instruccional.

- Andlisis de la instruccion.

- Andlisis de los estudiantes y del contexto.
- Redaccion de objetivos.

- Desarrollo de Instrumentos de evaluacién.
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- Elaboracién de la estrategia instruccional.

- Desarrollo y seleccion de los materiales de instruccion.
- Disefo y desarrollo de la evaluacién formativa.

- Diseno y desarrollo de la evaluacidn sumativa.

- Revision de la instruccion.

Merril: La teoria de Merill se basa en las diferentes formas en que se puede facilitar el
aprendizaje. Cada fase del proceso de aprendizaje tiene un papel importante que desempeiiar.
Fases:

- Demostracién.

- Activacién de conocimientos previos.

- Aplicacion.

- Integracion en desafios del mundo real.

El enfoque se centra en las tareas. Esta teoria también implica "andamiaje”, mediante ésta los
alumnos son introducidos gradualmente a ideas y conceptos mds complejos a medida que
avanza la leccion.

Design Thinking: es un enfoque para comprender en profundidad a la audiencia y sus desafios,
con el fin de generar soluciones creativas y efectivas. Se parece a los modelos agiles en sus
métodos de creacién de prototipos y pruebas. Se diferencia en su énfasis en soluciones
centradas en el ser humano. El Design Thinking tiene las siguientes fases:

- Empatizar: La empatia implica algo mas que analizar una audiencia o usuarios y esta es
una de las claves del Design Thinking. La empatia consiste en experimentar los
sentimientos de los demads. Estd intentando comprender cdmo es estar en su trabajo y
tener sus desafios.

¢Qué Herramientas podemos aplicar?

- Investigacidon de campo.

- Entrevistas.

- Personas.

- Mapas de empatia.

- Investigacidn de actitudes.

11
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Demographics Behaviors

Age: 22 lComputer Usage I
Education: Undergrad in Engineering I L 1
Location: Chicago, IL Once a week 510 hrs/day

Gender: Female
Note Taking Devices

Technological I = 1
Lauren has a laptop that she uses all the I 1
time while in class. She also has a tablet None Many

but right now it is inconvenient to use
while in class because she can’t type fast

enough on it to keep up with the instruc- Devices Owned
tor. Lauren has a smartphone as well, v -

= but she only uses it for phone calls and I L 1

“l need an app that is for checking her email.
2 None Many
fast, simple, and easy.
| need to record an Roles NossTiee
1 H R Lauren is a student in Engineering at a university 1
Idea befo re I fO rget It. in Chicago. She also has a part-time retail job so I i I
a & her schedule is very tight.

Personal Description Alitte Alot
Lauren is an undergrad enginerring Desires "
student in Chicago, IL. She has never Lauren doesn't believe that an app can Note Taking App Usage
used Evernote, but does use her phone to ever replace taking notes on pen and I
keep notes, usually using the stock paper. She finds that typing on a virtual I'_. 1
Note-taking app. She finds it to be fast, keyboard is too slow. She desires an app
easy, and simple, which are the main that will allow her to take short notes None Alot
things she looks for in an app. She quickly and easily. She finds herself
believes that pen and paper can never be constantly searching for a specific page
replaced. She often finds herself using of notes or post-it so an app that would
post-it notes for quick notes. help keep her better organized is desired.

SAN D RA Tengo la sensacion
= El trato personal y
Siente que las de estar estancada

el contacto
Ma pa de em paﬁa academias no le El speaking me ::;:';:“s’:‘ ecf;e'az b irars son Tty
ayudan a sacarse cuesta porque Y OB La mejor forma de importantes
- de avanzar mas g
un titulo me cuesta aprender el inglés
exteriorizar lo COMIZE
% extranjero
que pienso
i Ve peliculas con
Su oido es R SugerE] subtitulos en
malisimo para el = Nisle . S inglés
ingles o escuctan oy, PIENSAYSIENTE .-
gente hablando N, s
:':j::gles ensudla A Las ofertas de No se ve hablando
ESCUCHA trabajo requieren :’:a" u'l‘"“":a -
Escucha podcast de un buen nivel q pas
SR o 4 1 aprender inglés
en inglés S i de inglés
) Ve que las Apps
S T — Se bloquea en las S para aprender
Se ha apuntado a entrevistas por no _ inglés son muy
transporte O 2o caras
muchas A saber si tiene el Busca contenidos
academias, cursos POt cojtarda nivel adecuado i
y experien;:ias en unahora en fegac i Sres
el extranjero aluabajo :u;gusto&s
'odcast o Series
FRUSTRACIONES MOTIVACIONES
Considera que Le frustra no poder Desconoce su . - Lo ideal seria una
los test de ervenicon nivel real y en las Estar donde Le gustaria Que alguien Poder ver que
inglés le dejan conversaci se en un nivel pudieras pocer/preparar ARl esta mejorando
por debajo de su reales por falta de bloque_a pero no desde hace personalizar temas los examenes de sus textos o sus At
nivel real rapidez y agilidad sabe si por nivel o mucho tiemp (F y escuela oficial conversaciones
vocab. técnico profesionales)
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iQue
PIENSAY SIENTE?
Lo que realmente importa
Principales preocupaciones
Inquietudes y aspiraciones

{Que {Qué
OYE? ° VE?
Lo que dicen los amigos Entorno
Lo que dice el jefe Amigos
Lo que dicen las personas influyentes La oferta del mercado
(Qué
DICEY HACE?
Actitud en publico
Aspecto
Comportamiento hacia los demas
ESFUERZOS RESULTADOS
Miedos Deseos/necesidades
Frustraciones Medida del éxito
Obstéculos Obstéculos

Herramienta disefiada por XPLANE

MASIO empathY map

)mos empatizando?
e queremos entender?

S\ frustraciones y ansiedades?

ESFUERZOS

éCusles son

MOTIVACIONES
iCusles son sus deseos?
necesidades, esperantas y suehios?

sus miedos

£Qué PIENSAy SIENTE?

éQué OYE?

£Qué otros pensamientos y sentimientos g
podrian motivar su comportamienta? _-”

£Qué VE?
s

- Definir: La investigacion y la empatia, en ultima instancia, te ayudaran a definir el
problema real. ¢Con qué frecuencia se han desarrollado dias de formacién basados en
una comprension incorrecta de un problema? En Design Thinking, el espacio del
problema comienza a evolucionar al comprender los desafios de la audiencia objetivo.

¢Qué herramientas podemos aplicar?

- Analisis de la causa.

Mddulo 1: El disefio instruccional y su aplicacién al e-learning.
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- Declaraciones de "Cémo podriamos nosotros": declaraciones que redefinen el
problema desde otro punto de vista, como "¢Como podemos ayudar al personal a
recordar lavarse las manos?
- Sila capacitacidén es una solucidn adecuada o una solucidn parcial disefiar objetivos de
desempefio medibles aplicando mapa de acciones, ADDIE, etc.

VIAJERO META

Jorge Meza ez m
Asesor Comercial
32 afios ==

Casado con hijos

ACCIONES

MOTIVACIONES

DIFACULTADES

SOLUCIONES

MAS-IO STUDENT JOURNEY MAP
CADEMY

VIAJERO META

RUTA

ACCIONES

MOTIVACIONES

DIFICULTADES

SOLUCIONES

Magio Academy 2020 - Licencia Creative Commons
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Como podriamos

I ¢Qué? Acciones

Para

2 Nombre del

usuario/Descripcién

A fin de que
3 ¢Cudl es el reto?

Magio Academy 2020 - Licencia Creative Commons

MAgqu POIN OF VIEW (POV) CANVAS

Usuario
1 Nombre del

usuario/Descripcién

Necesita

2 Necesidad Verbo/Frase

Porque
3 Insights

Magio Academy 2020 - Licencia Creative Commons

- Idear: La practica de concebir ideas, o ideacion, es un paso critico del Design Thinking.
Aqui es donde se generan posibles soluciones al problema. Intente generar tantas
ideas como sea posible porque mds ideas significan mas soluciones potenciales. Se

consideran todas las ideas.

¢Qué herramientas podemos aplicar?

- Lluvia de ideas con notas adhesivas: Al final, se organizan las notas adhesivas en algin

tipo de estructura coherente y se analiza todas las ideas.

- Dibujar: Es una lluvia de ideas visual y ayuda a aprovechar un flujo de ideas.
- Verbos manipuladores: Puede hacer una lista larga de verbos y ver qué ideas se

generan a partir de este enfoque.

Mddulo 1: El disefio instruccional y su aplicacién al e-learning.
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- Mapas mentales: Son dibujos que muestran ideas conectadas, son buenos para
explorar muchos aspectos de un problema. Puede crearlos solo o con un equipo.
- Declaraciones de "Cémo podriamos nosotros”.

MAQIO HOW COULD WE (HCW) CANVAS 1/2
CADEMY

Relne tantas soluciones

como sea posible. Ubica las soluciones por impacto y esfuerzo
Facil ejecucion, Dificil ejecucion,
alto impacto alto impacto
Q
G
<
a
2
Fécil ejecucidn, Dificil ejecucién,
bajo impacto bajo impacto
ESFUERZO

Magio Academy 2020 - Licencia Creative Commons

MASIO HOW COULD WE (HCW) CANVAS 2/2
CADEMY

Describe la solucién Pasos a seguir

Cuanto tiempo nos tomara

Magio Academy 2020 - Licencia Creative Commons

- Prototipar: Un prototipo es un modelo preliminar de un enfoque. La creacion de
prototipos implica una exploracién practica. Proporciona una forma de probar ideas
rapidamente sin una gran inversidn de tiempo y dinero. Piense en un prototipo como
una version de baja resolucién o fidelidad de una idea.

¢Qué herramientas podemos aplicar?

Mddulo 1: El disefio instruccional y su aplicacién al e-learning. 16
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Bocetos: Pueden incluir un guion grafico de un escenario o visualizar todas las posibles
respuestas a una interaccion.
Mini Implementacién: Si su idea involucra como aprender con las redes sociales o una
capacitacion cara a cara, entonces su prototipo implicaria construir una

implementacién muy pequefa y aproximada del enfoque que funcionaria para un

grupo pequefio. de la gente. Puede crear un programa piloto y probarlo con miembros
de la audiencia de muestra.

MAeJQ DISENO DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE CANVAS
CADEMY

VIAJERO CONTEXTO EXPERIENCIAS EQUIPAJE
Estudiante Descripcién del entorno Estralegias para vivir Recursos
de aprendizaje, la mejor experiencia
modalidad...
DESTINO RESULTADOS
Objetivos de Aprendizaje Meétricas e Instrumentos
Magio Academy 2020 - Licencia Creative Commons
) uden
MAS'P INSTRUCCIONAL DESIGN CANVAS S
Competencia, Objetivo General... A
LQUE DEBEN LOGRAR COUND
EVIDENCIARAN EL
ERNELERER LOGRO DEL CURSO?
QUE APRENDIZAJE SERAN LQUE CONTENIDOS SE LCOMO EVIDENCIAN | DONDE REGISTRAMOS
uéo T NecEsARIos? REQUIEREN? ¢QUE RECURSOS NECESITAN? LO APRENDIDO? £L AVANCE DE LOGRO?

Mddulo 1: El disefio instruccional y su aplicacién al e-learning.
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- Testear: La prueba consiste en ver qué funciona en el mundo real, obtener
comentarios de los alumnos y las partes interesadas y perfeccionar (o deshacerse) de
los prototipos. Es importante probar su enfoque innovador con la poblacién objetivo a
través de todas sus iteraciones. Puede ver cdmo Design Thinking es un proceso

iterativo que implica muchas pruebas y adaptaciones.
¢Qué Herramientas podemos aplicar?

- Lista de Observacion: Proporcione a los estudiantes/usuarios una tarea y observe
como la realizan.

- Prepare una lista de preguntas y discuta las reacciones de la persona a un programa.

- Aplique encuestas de satisfaccion.

MASIPQ MATRIZ DE FEEDBACK CANVAS

Solucion Informacién del valor de las ideas desarrolladas

Segundo cuadrante:

Primer cuadrante:
cuestiones que mas
agradan al usuario y por
qué.

criticas constructivas que
suman y aportan valor al
resultado final.

Tercer cuadrante:
preguntas que surgen

Cuarto cuadrante: nuevas
ideas que hayan surgido.

durante el proceso de
prueba.

Magio Academy 2020 - Licencia Creative Commans
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1.3 Modelo de diseino Instruccional ADDIE:

El modelo ADDIE es un proceso de disefio Instruccional interactivo, en donde los resultados de
la evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al disefiador instruccional de regreso a
cualquiera de las fases previas. El producto final de una fase es el producto de inicio de la
siguiente fase.

Su nombre proviene del acronimo: Analysis (analisis), Design (disefio), Development
(desarrollo), Implementation (implementacién) y Evaluation (evaluacién). ADDIE se compone
de varias fases que involucran una cantidad de tareas.

Posee la ventaja de ser un modelo genérico, el cual puede modificarse de acuerdo con el tipo
de programa que se quiere desarrollar.

Es uno de los modelos mas utilizado cominmente en el disefio de la instruccién bajo medios
electrénicos y virtuales. (Acufia, 2017).

El mismo se compone de las siguientes fases:

1. Analisis: Este es el paso inicial, donde se va a analizar a los estudiantes, el contenido,
el entorno. Y se podra obtener la descripcion de una situacion y necesidades
educativas.

Al analizar se debe hacer la pregunta: éPor qué es necesaria la capacitacion?
Para ello: se evaluan las necesidades, se identifica el problema y analizan las tareas.

Obteniendo como resultado: el perfil del estudiante, actividades para elaborar el curso
y el alcance de este.

2. Disefio: Aqui se desarrolla el programa del curso. Poniendo especial cuidado en el
enfoque pedagdgico, en el modo de secuencia y organizacién del contenido.

En esta fase: se escriben los objetivos, desarrollamos el contenido, las estrategias
didacticas e identificamos los recursos para llevar a cabo esa induccién.

Y el resultado serd: los objetivos, el contenido del curso, las estrategias de aprendizaje
y las especificaciones detalladas de cdmo se desarrollara la induccion en los medios
virtuales.

3. Desarrollo: Una vez que hemos planificado y disefiado, imanos a la obra! Para ello
definimos los esquemas de presentacién del material, es decir: el storyboard, el guion
literario; elegimos la plataforma virtual, los softwares para desarrollar el curso, videos,

Webinar, Imagenes, Foros virtuales, mensajeria.

Creamos, verificamos que todo funcione correctamente y vamos colgando en la web.
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El resultado final es el curso completo, listo para ser usado.

4. Implementacion: No es mas que la ejecucion y puesta en practica del curso con la
participacion de los estudiantes.

Aqui debemos capacitar a los tutores virtuales, para llevar a cabo la accién formativa
mediante la plataforma.

En esta fase debemos estar atentos a los errores, desajustes o dificultades tanto
técnicas como educativas que se pudiesen presentar y si fuese el caso realizar los
ajustes correctivos.

5. Evaluacioén: Esta fase se engloba en una pregunta: ¢El curso se aplicd y dio los
resultados esperados?

Para ello, medimos los niveles de motivacién de los estudiantes virtuales y si se
cumplieron las expectativas. Ademds de corroborar el resultado de las evaluaciones
formativas y sumativas a lo largo del curso, si obtuvieron el desempefio esperado y si
se lograron las destrezas planteadas en los objetivos o competencias planificadas.

Para ello es recomendable complementar con instrumentos, tales como cuestionarios
en linea que sean anénimos, los cuales le dé cierto grado de libertad al estudiante para

contestar con naturalidad, sin miedo a ser juzgado.

El resultado serd: la retroalimentacién y estadisticas de los instrumentos.

(Acufia, 2017).
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