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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion es desarrollar una plataforma para el Learning Design, en un
entorno tecnoldgico para adecuarlo a cualquier unidad de aprendizaje o grado de estudio, dentro
de la modalidad semi-escolarizada para facilitar a los docentes la organizacion de cursos. Se enfoca
en el conocimiento del disefio instruccional el cual es un proceso donde el docente selecciona el
método y las bases pedagogicas que utilizara en su unidad de aprendizaje (IEEE, 2001) y junto con
el Learning Design que fue definido como la descripcion del proceso de ensefianza aprendizaje
(Koper, 2006) con ayuda de los lenguajes de modelado que permiten visualizar los cursos,
lecciones, etc. de manera més gréfica y organizada. La metodologia que se utiliz6 fue basada en
disefio (Reeves, 2000) puesto que es sistematica, flexible y esta enfocada a mejorar la practica
educativa mediante el andlisis, disefio, desarrollo e implementacidn iterativos. Se analizaron los
modelos de disefio instruccional y se selecciond el modelo ADDIE debido a sus caracteristicas
principales flexibilidad y evaluacién formativa, y con ello permite una mejora continua del curso
por las necesidades cambiantes de los estudiantes de la modalidad semi-escolarizada en cuanto a
la visualizacion de los cursos es decir el lenguaje de modelado se realiz6 una comparativa entre los
lenguajes, y se eligid Educational Environment Modeling Language (E2ML) de Botturi con la
finalidad de utilizarlo como base para la plataforma de disefio y se utilice en la modalidad semi-
escolarizada de la preparatoria de la Universidad Autonoma de Querétaro para que los docentes
consigan tener un amplio panorama de su curso, tomando todos los elementos necesarios y
gestionando mas el tiempo de los alumnos, tanto presencial como virtual para que asi alcancen a
ver todos los temas definidos en cada materia.

PALABRAS CLAVE: Disefio instruccional, learning design, lenguajes de modelado, objetivos de
aprendizaje, semi-escolarizada.



SUMMARY

The aim of this study is at developing a platform for Leaning Desing, in a technological
environment in order to adapt it to any learning unit or degree of study, within the semi-scholastic
modality to facilitate teachers organizing their courses. It focuses on the knowledge of instructional
design which is a process where teachers select the pedagogical method and bases that will be used
in their learning unit (IEEE, 2001) together with the Learning Design, that is defined as the
description of teaching-learning process (Koper, 2006) with the support of modeling languages
that allow the visualization of courses, lessons, etc. in a more graphic and organized way. The
methodology used was based on design (Reeves, 2000) as it is systematic, flexible and focused on
improving educational practices through iterative analysis, design, development and
implementation. Instructional design models were analyzed and ADDIE model was selected due
to its main characteristics: flexibility and formative evaluation. This one allows a continuous
improvement of the course due to the changing needs of the students of the semi-schooled modality
related to the visualization of the courses, this is, the modeling language; a comparative analysis
between languages was performed, and Botturi's Educational Environment Modeling Language
(E2ML) was chosen in order to use it as the basis for the design platform and to be used in the
semi-schooled baccalaureate of the Autonomous University of Querétaro so that teachers can have
a wide view of their course, using all the necessary elements and managing the students' time in a
more effective way, both onsite and virtual so they can complete all the topics defined for each
subject.

KEY WORDS: Instructional design, learning design, modeling languages, learning objectives,

semi-schooled.
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1. INTRODUCCION

La educacion, factor importante para un desarrollo individual y en la sociedad tiene como elemento
esencial a los docentes los cuales son guias, facilitadores, personas dedicadas a ensefiar a sus
estudiantes. El docente tiene la responsabilidad de realizar su material didactico el cual es su
herramienta de trabajo, que impartira en sus clases abarcando los temas, objetivos y conocimientos
que contiene el temario, la realizacion de este puede hacerse un trabajo cansado, tardado y poco
organizado haciendo el intento de uso de estrategias, metodologias, herramientas para llegar a su
objetivo que es un material didactico completo. El disefio de sus cursos tiende hacer un trabajo
molesto, robusto que requiere el conocimiento de técnicas y herramientas adecuadas. El disefio
instruccional es un proceso donde el docente define los métodos de ensefianza que impartira
durante sus cursos de aprendizaje para estudiantes en un contexto especifico para llegar a una meta
definida (IEEE, 2001). Y Learning Design es la descripcion del proceso de ensefianza aprendizaje
que se lleva a cabo en una unidad de aprendizaje como cursos, lecciones o cualquier otro evento
de aprendizaje (Koper, 2006). Estas se pueden utilizar en todas las modalidades como presencial,
a distancia y semi-escolarizada, con estas herramientas se pretende hacer el trabajo mas completo
y facil para el docente. El disefio instruccional, en el ambito educativo, debe facilitar el
procesamiento significativo de la informacion y del aprendizaje, ensefia el conocimiento
organizadamente. Existen varios modelos de disefio instruccional los cuales han evolucionado
conforme a las necesidades e investigaciones y estan clasificados por sus caracteristicas, lo cual
permite obtener el modelo adecuado conforme a tus necesidades.

El Disefio de cursos de aprendizaje es una de las tareas con mayor complejidad para el
profesor, ya es esto implica mucho tiempo en planeacién y organizacion de las unidades de
aprendizaje, objetivos de aprendizaje, estas deben tener una base pedagodgica adecuada, adaptarse
a la materia, grado, modalidad, nivel de educacién etc. Learning Design es una descripcién de los
alumnos, docentes, espacio en el que actia como herramientas y dispositivos para recopilar e
interpretar una unidad de aprendizaje de manera visual con sus actividades y objetivos de
aprendizaje, también contiene enfoques pedagdgicos, disefio instruccional (Beetham & Sharpe,
2007).



Justificacion del estudio

El indice de jovenes que no estudian ni trabajan es alarmante es de 24 % de edades entre 15 a 29
afios, existen varios factores por los que abandonan el estudio los factores de abandono de estudio
fue investigado en la encuesta de censo 2010 donde agregaron la pregunta de por qué abandonan
los estudios, donde muestra que el principal por factores econdmicos. En México existe un 24% de
jévenes de entre 15 a 29 afios sin ocupacién, uno de los factores de esto es el crecimiento
poblacional, por dos razones la primera es la falta de instituciones que cubran la demanda, la
segunda es el despido por poca capacitacion para un trabajo, poca experiencia (OCDE, 2013). La
economia tampoco ayuda mucho por lo que muchos se ven obligados a tener trabajo por lo que
para seguir sus estudios necesitan flexibilidad en tiempo y espacio, de aqui se crea la educacion a
distancia, pero por falta de estructura, surge la modalidad semi-escolarizada pero esta cuenta con
poca calidad educativa porque su disefio cursos y modelos educativos. Debido a estos indices
elevados de alumnos sin estudios y con la necesidad de crecer se cre6 la modalidad semi-
escolarizada, para cubrir la demanda de jovenes tratando de superarse en sus estudios por que no
pudieron realizar sus estudios de manera tradicional como los demas estudiantes por diferentes
factores entonces requieren flexibilidad de tiempo y espacio.

Esta modalidad que cuenta con menos presencia del alumno en un sal6n de clase tiene que
salir con las mismas habilidades y conocimientos que un estudiante que asistié con modalidad
presencial, para lograr esto es necesario contar con estrategias y herramientas necesarias para
compensar esa diferencia. La herramienta mas ventajosa es la tecnologia, con muchas maneras de
usarla, como por ejemplo la comunicacién que permite tener entre los alumnos y profesores o
tutores, el acceso que tiene los alumnos a la informacidn, etc. El disefio instruccional son las bases
que utilizan los profesores para poder realizar su curso completo basado en investigaciones y el

tenerlo de manera gréfica y clara es de lo mas importante por eso el uso de Learning Design.

Problema de Investigacion

La calidad educativa es una meta compleja para la modalidad semi-escolarizada, para los docentes
les resulta complicado aplicar los métodos didacticos adecuados por el tiempo ya que son de 8- 12
horas presenciales a la semana, ademas hay gran diferencia de conocimiento y de edad ya que esta
modalidad es para dar la oportunidad de regresar a los estudios, esto le da la caracteristica que el
alumno trabaje mas individualmente, que sea autodidacta. El profesor/ facilitador tiene el trabajo
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de ensefiar todo en menos tiempo, la misma curricular que tienen en una modalidad escolarizada,
por lo que se pretende la utilizacion de Learning Design tiene como objetivo realizar modelos mas
sistematicos, faciles de organizar y visualizar para los disefiadores o profesores con el fin de llegar
a los objetivos de aprendizaje. El disefio de cursos de aprendizaje actualmente son un trabajo que
los profesores notan complejos, extensos y dificiles de organizar, pero la falta de estructura,
organizacion provoca que la calidad educativa disminuya, que los alumnos no esté preparado, no
cuenten con los conocimientos que necesitan. En la modalidad semi-escolarizada es mas dificil de
disefiar y tener un curso completo debido a las escasas horas presenciales. Learning Design es
herramienta para los disefiadores y profesores para utilizarlo en sus cursos de aprendizaje tenerlo
de manera visual y organizada teniendo en cuenta sus objetivos de aprendizaje, unidades de

aprendizaje, actividades, disefio instruccional que se utilizara, herramientas, etc.

Objetivo General

El objetivo general es “Desarrollar una plataforma para el Learning Design, en un entorno
tecnoldgico para adecuarlo a cualquier unidad de aprendizaje, grado de estudio, en una modalidad
semi-escolarizada y con este facilitar a los docentes la organizacion de sus cursos”. Con esta
plataforma se pretende, disefiar escenarios de aprendizaje orientados a satisfacer, de forma efectiva,
los objetivos de aprendizaje de los estudiantes.

Proposicion de la Investigacion

Si se utiliza la plataforma basada en los pasos un modelo de Disefio Instruccional adecuado junto
con el lenguaje de modelado de Learning Design permitird a los docentes a realizar sus cursos de
manera mas organizada y rapida teniendo un amplio panorama de todo su curso en la modalidad

semi-escolarizada.

Limites del alcance de la investigacion.
La falta de actualizacion de los materiales didacticos de los docentes de las preparatorias que
ofrecen la modalidad semi-escolarizada. Los datos inexistentes o no publicos de disefio de cursos

personalizados dentro de la modalidad semi-escolarizada.



I1. ASPECTOS TEORICOS

2.1 Entorno Educativo

El entorno educativo o contexto del aprendizaje es un ambiente, en el cual, no solo es el salon de
clase, sino que esta formado por un conjunto de elementos como profesores, comparieros, recursos,
actividades etc. juntos logran un rapido desarrollo en el aprendizaje. Los objetos, la organizacion
del tiempo y las interacciones humanas son partes del entorno de aprendizaje (UNESCO, 2002).
Mientras Botturi (2003) define el entorno educativo como un sistema compuesto por actores,
interacciones, roles, metas, objetivos, contenidos, materiales, espacios, herramientas, recursos y
limitaciones junto con una organizacion global, donde se realiza la accion de la ensefianza. Y el
disefio de entornos educativos no implica son solo objetos, herramientas e instalaciones, es
encontrar el conjunto de metas, reglas e interacciones que haran posible el aprendizaje (Curran,
1976). Los autores anteriores coinciden en que un entorno educativo es un factor importante para
el desarrollo del aprendizaje y este no depende de un solo elemento sino de todo un conjunto donde
cada elemento es importante he indispensable para lograr el objetivo.

Mientras que Abdullah (2017) fortalece lo antes definido especificando que el entorno
educativo muestra todos los factores que influyen en el proceso de aprendizaje de los estudiantes,
como la ubicacion fisica, los docentes, los colegas y la cultura, es aquello que sucede dentro del
aula, departamento, facultad o universidad, es esencial para determinar el éxito de la educacion. El
salon de clase, una sala de conferencias, un lugar donde los alumnos estudian, la forma en que
interacttan con sus profesores, las habilidades de los alumnos y los docentes que facilitan su
aprendizaje, sus actitudes mutuas y la cultura en la que aprenden son esenciales para determinar el
éxito o el fracaso del proceso de aprendizaje. EI medio ambiente se puede considerar como un
ambiente de aprendizaje positivo cuando aumenta la motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje, promueve sus conocimientos y habilidades, esto estimula su sentido de bienestar social
(Flavin, 2016). Hoy en dia existen muchas formas de aprender en cualquier nivel, solo es cuestion
de elegir la mejor opcidn dependiendo de las caracteristicas, prioridades, etc. Como por ejemplo
las modalidades a distancia y semi-escolarizadas las cuales son mas flexibles gracias a la
tecnologia.

Los estudiantes son los primeros usuarios de un entorno educativo con sus caracteristicas,

comportamientos, necesidades y expectativas, son la fuente principal de requerimientos. Sin
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embargo, los alumnos no son los Unicos actores de los sistemas, su interaccion con los demas roles
como maestros, instructores, tutores, facilitadores, etc. es el tema relevante de instruccion.
Entorno de aprendizaje se refiere a las diversas ubicaciones fisicas, contextos y culturas en las que
los estudiantes aprenden (Glossary of Education Reform, 2013).

En la actualidad los entornos de aprendizaje promueven las diversas pedagogias, las cuales
aplican, crean, comunican y apoyan en la toma de decisiones. Respaldan la ensefianza basada en
fortalezas, pueden ofrecer a los alumnos y profesores, flexibilidad, apertura y acceso a los recursos.
Proporcionan a los docentes un entorno de aprendizaje abierto y flexible, este puede conducir al
desarrollo de una comunidad de préactica sélida y en constante mejora. De acuerdo con Osborne
(2016), las caracteristicas sobresalientes de los entornos de aprendizaje actuales son:

Flexibilidad: la capacidad de combinar dos clases en una para la ensefianza en equipo, dividir
una clase en grupos pequefios y extenderlos en un area mas amplia o combinar diferentes clases
estudiando areas de aprendizaje complementarias.

Apertura: utiliza un espacio central de ensefianza y aprendizaje que pueden compartir varias
clases. Brindan oportunidades para observar y aprender de la ensefianza de los demas.

Acceso a los recursos: por lo general, un aprendizaje comun esta rodeado de espacios de
ruptura que permiten una variedad de actividades diferentes, como leer, trabajar en grupo, proyectar
espacios, areas humedas, reflexionar y presentar. A menudo hay una mezcla de tecnologia
inalambrica y por cable que ofrece acceso cuando los estudiantes lo necesitan, dentro del flujo de

su aprendizaje.

2.1.1 Entornos virtuales de aprendizaje

Actualmente la tecnologia estad méas presente en todos los lugares, incluyendo la educacion, donde
con nuevas investigaciones y desarrollos ha facilitado el trabajo de los docentes al mismo tiempo
gue aporta mas conocimiento a los jovenes. Los entornos virtuales de aprendizaje ayudan a trabajar
con problemas de alfabetizacién porque estos cuentan con tres dimensiones que son el
conocimiento, el uso de aplicaciones (Software educativo) que permite adquirir habilidades
cognitivas para manejo de la informacion y el desarrollo de actitud critica y reflexiva para la
informacidn y herramientas. Un entorno virtual de aprendizaje es un ambiente educativo en la web,
junto con otros elementos tecnoldgicos los cuales permiten tener acceso a informacion,

comunicacion, conocimiento, etc. Que tiene como objetivo principal ser un soporte para el docente
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y realizar evaluacion formativa a los alumnos, sin necesidad de estar de manera presencial ambos
roles (Salinas, 2010).

El Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) ha tenido mucho impacto en el proceso de ensefianza
y aprendizaje, en la formacidn de los docentes, en la gestion académica y administrativa, que tienen
atributos como la flexibilidad y la usabilidad, la integracion de todos los elementos y la tecnolégica.
Un Entorno Virtual de Aprendizaje es el conjunto de elementos que interactian de manera
simultanea y asincronica donde se lleva a cabo el proceso ensefianza y aprendizaje, a través de un
sistema de administracion de aprendizaje (Hiraldo, 2013). Los entornos virtuales cuentan con un
proceso de aprendizaje al ritmo de los estudiantes, es decir que no contienen tiempos establecidos
para la realizacion de los estudios. Lo significativo y trascendente del aprendizaje abierto, es que
se centra en el alumno y, por tanto, la toma de decisiones sobre el aprendizaje recae en el alumno
mismo, y que estas decisiones afectan a todos los aspectos del aprendizaje (Lewis, 1986). La
tecnologia, en los entornos educativos provoca una reaccion e interés en el estudiante para
motivarlo, moverlo y proporcionarle las condiciones que le faciliten y desarrollen la capacidad de
aprender a aprender (Luhmann & Schorr 2003). Son un desarrollo que surge de la tendencia de
las tecnologias informaéticas y de comunicacion que se ha acelerado exponencialmente, son una
forma totalmente nueva de Tecnologia Educativa que ofrece una serie de oportunidades y tareas a
las instituciones de ensefianza de todo el mundo, UNESCO (1998) define el entorno de aprendizaje
virtual como un programa informatico interactivo de caracter pedagdgico gue posee una capacidad
de comunicacion integrada, es decir, que estd asociado a Nuevas Tecnologias. De acuerdo con
Livier, Galindo. R.M & Galindo. L (2013) los tipos de entornos virtuales de aprendizaje son:

Los entornos abiertos son aquellos que permiten encontrar toda la informacién y todos los
contenidos educativos que han sido desarrollados para ser expuestos directamente en la Red sin
restricciones de acceso. Sus caracteristicas son el acceso en cualquier momento y desde cualquier
sitio, permite la flexibilidad del horario, posibilita el autoaprendizaje, permite la interaccion y el
trabajo con otros de manera cooperativa y colaborativa, reduce costos etc.

Los entornos restringidos que como dice su nombre tiene contenidos e informacion, pero
de forma limitada, por contrasefias y privilegios, con la finalidad de atender a las necesidades

formativas de un grupo determinado.



Boneu (2007), define que existen cuatro caracteristicas basicas en todo entorno virtual de
aprendizaje y son:
e Interactividad. Conseguir que la persona que est& usando la plataforma tenga conciencia
de que es el protagonista de su formacion,
e Flexibilidad. Conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema tenga una
adaptacion facil en la organizacion donde se quiere implantar.
e Escalabilidad. Capacidad de la plataforma de funcionar igualmente con un nimero
pequefio o grande de usuarios.

e Estandarizacion. Posibilidad de importar y exportar cursos en formatos estandar.

Mientras Dillenbourg, Jarvela & Fischer (2009) indican que dentro de estos entornos los
estudiantes no son simples participantes, sino que son actores, las actividades pueden cambiar, ser
mas dinamicas y pueden ir desde un simple cuestionario hasta una resolucion de problemas. Las
herramientas mas utilizadas son las paginas web y aplicaciones educativas, donde los estudiantes
no estan restringidos para utilizarlos y explorar. Un entorno de aprendizaje virtual es un sistema en
linea que permite que los materiales educativos se transmitan a través de Internet para transferir el
conocimiento de un profesor a otro. Las ventajas de un entorno de aprendizaje virtual son,
seguimiento y evaluacién facil, entrega perfecta, ahorro de tiempo, comunicacion y conexion y
finalmente flexibilidad. Las desventajas son, incomodidad con la tecnologia, limitaciones para la

ensefianza de ciertas practicas, ejercicios, etc. (Johnson & Liber, 2008).

2.2 Objetivos de aprendizaje

El comienzo de los objetivos fue con el propésito de mejorar el aprendizaje y esta se define como
una descripcion detallada de los conocimientos, habilidades que el alumno sera capaz de mostrar
como adquirido (Engel, 1975). Estos objetivos deben ayudar a medir el aprendizaje, como los
indicadores que de utilizan para la medicion. Los objetivos se forman a partir de una lista de las
habilidades y el conocimiento que se espera que el alumno adquiera durante el curso, si los
objetivos relacionados estan vinculados de una manera logica desde lo general a lo mas especifico,
el curso lograra una forma desde la cual el alumno podra determinar tanto el conocimiento como
las habilidades que se espera que aprenda y como cada objetivo se relaciona con los demas (Jack,
1975).



Arreola (1998), define objetivo de aprendizaje como una declaracién de lo que los
estudiantes podran hacer cuando hayan completado la instruccion. Un objetivo de aprendizaje tiene
tres componentes principales, una descripcion de lo que el estudiante podré hacer, las condiciones
bajo las cuales el estudiante realizara la tarea y por ultimo los criterios para evaluar el rendimiento
del estudiante. Los objetivos de aprendizaje son guias para la seleccion de contenido, desarrollo de
una estrategia de instruccion, seleccion de materiales de instruccion, construccion de pruebas y
otros instrumentos para evaluar y finalmente ver los resultados de aprendizaje de los estudiantes.
La manera de escribir los objetivos de aprendizaje son orientar la atencion hacia en el rendimiento
del alumno, no en el rendimiento del maestro, enfocarse en el producto, no en el proceso, tomar en
cuenta el comportamiento e incluir solo un resultado general de aprendizaje en cada objetivo.

Es la formulacion del resultado esperado de la instruccién en términos de conocimientos y
competencias adquiridos. Una formulacion correcta de un objetivo debe tomar la perspectiva del
alumno, dejando a un lado la perspectiva del instructor. Un objetivo de aprendizaje describe una
competencia que seréd adquirida por el alumno (Gronlund 1995).

Los objetivos de aprendizaje deberian especificarse para el curso y para cada tarea asignada.
Es conveniente que los objetivos de cada tarea se relacionen con alguno de los objetivos finales del
curso, de tal manera que todos los objetivos de la asignatura contengan alguna actividad para su
evaluacion. Los objetivos son las habilidades y los conocimientos que tendra el alumno al finalizar
el curso y al momento de definirlos se debe considerar que los alumnos deben recordar determinada
informacién y saber como aplicarla. Se debe establecer objetivos de aprendizaje para guiar el
disefio, contenido y conducta de un programa educativo es un principio importante respaldado por
la teoria y la practica educativas (Brownell, Jordan, James & Donald, 1998).

Taxonomia de Bloom para definir los objetivos de aprendizaje
Los objetivos efectivos de aprendizaje deben ser observables y/o medibles, y utilizar verbos de
accion para poder lograrlos. Los objetivos que se consideran mas medible y aptos son identificar,
argumentar o construir y uno de los ambiguos y pasivos es entender. Cuando se disefia el enfoque
del curso en la creacidn de objetivos de aprendizaje estos deben ser claros para que estos logren ser
una guia en las tareas de clase, los examenes y las preguntas de la evaluacion del curso.

En la década de 1940, con creciente investigacion un grupo de educadores lograr hacer una
clasificacion de las metas y objetivos educativos, con lo que le llevo a Bloom (1964) a desarrollar
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una taxonomia que tenia el propdsito de desarrollar un sistema de clasificacion de objetivos donde
se tomo en consideracion tres dominios fundamentales de aprendizaje que son, 1.Cognitivo,
analisis y procesamiento de informacion, 2. Psicomotores, movimientos fisicos y afectivos, 3.
Creencias, valores y actitudes. La taxonomia se muestra en la Figura 2.1 esta permite conocer las
capacidades adquiridas por los alumnos. Clasifica las operaciones de aprendizaje en seis niveles
donde aumenta el grado de complejidad comenzando con las simples son, recordar, entender,
aplicar, analizar, evaluar y crear. Esta teoria permite conocer y desarrollar diferentes procesos

educativos para llegar a lo mas alto de la piramide (crear).

Figura 2.1. Taxonomia de Bloom

Crear
Evaluar
Analizar
Aplicar
Comprender

Memorizar

Fuente: Anderson & Krathwohl (2001).

Anderson y Krathwohl clasificaron la practica de la taxonomia de Bloom en los niveles,
primero y mas complejo es el nivel de crear, en donde el estudiante es capaz de realizar un nuevo
producto o enfoque; evaluar, es este nivel es capaz de justificar una decision de acuerdo a un
criterio o modelo; en el nivel de analizar, el estudiante es capaz de descomponer y definir
relaciones entre componentes; en el nivel de aplicar, el estudiante es capaz de usar informacion de
una nueva manera; durante el nivel de comprender, es capaz de reformular un concepto; finalmente,

el nivel de recordar en el que reconoce 0 memoriza informacion.

2.3 Actividades de aprendizaje o tecnicas didacticas

Las actividades de aprendizaje son aquellas tareas que el alumno debe realizar durante el curso
para cumplir con objetivos de aprendizaje como analizar, investigar, disefiar, construir y evaluar.

Son actividades que el alumno debera realizar para apropiarse de los contenidos, se deben disefiar
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de tal forma que el estudiante establezca relaciones y jerarquias entre objetos y concepto que el
alumno deberd ser capaz de explicar con sus palabras propias, Las actividades fomentan la
investigacion y clasificacion de informacion, realice comparaciones para que los alumnos distingan
diferencias y semejanzas, aplique conceptos, procedimientos y técnicas. Las actividades deben
caracterizarse por facilitar la comprension del contenido de la unidad, relacionar lo nuevo con
conocimientos 0 experiencias previas, facilitar la retencion de lo aprendido o leido y facilitar la
transferencia de algun conocimiento a una situacién nueva. Deben presentarse en forma secuencial,
por grados de dificultad y relacionar coherentemente entre si al momento del proceso educativo y
con especificaciones claras y precisas.

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje son instrumentos que maneja el docente para
contribuir a la implementacion y el desarrollo de las competencias de los estudiantes, es
conveniente utilizar estas estrategias de forma permanente tomando en cuenta las competencias
especificas que contribuyen en el desarrollo. Existen estrategias para recabar conocimientos
previos y para organizar o estructurar contenidos, la adecuada utilizacion de tales estrategias puede
facilitar el recuerdo. En la Tabla 2.1 se muestran algunas de estas técnicas didacticas que puede

utilizar el docente.

Tabla
2.1

Técnicas didacticas

Técnica Didéctica Descripcion

Lluvia de ideas Es una estrategia grupal que permite indagar u obtener informacion acerca de lo que un grupo
conoce sobre un tema determinado. Su objetivo principal es generar ideas acerca de un tema
especifico o dar solucion a un problema.

Preguntas-guia Permiten visualizar un tema de una manera global a través de una serie de interrogantes que
ayudan a aclarar el tema.

Preguntas literales  Hacen referencia a ideas, datos y conceptos que aparecen directamente expresados en un libro,
un capitulo, un articulo o algun otro documento, implican respuestas que incluyen todas las ideas
importantes expresadas en el texto (Garcia, 2001).

Preguntas Son interrogantes que realizan a los significados, las implicaciones y los propios intereses a un
exploratorias tema en especifico.

Cuadro sinoptico  Es un organizador grafico que permite clasificar informacidn. Se caracteriza por organizar los
conceptos de lo general a lo particular, de izquierda a derecha, en orden jerarquico.

Cuadro Es una estrategia que permite identificar las semejanzas y diferencias de dos o mas objetos o
comparativo hechos.
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Matriz de induccién

Uve de Gowin
Correlacion
Analogia

Diagrama de causa-
efecto

Diagrama de flujo

Mapa mental

Mapa conceptual

Mapa cognitivo tipo
sol

Mapa cognitivo de
telarafa

Mapa cognitivo de
aspectos comunes

Mapa cognitivo de
ciclos

Mapa cognitivo de
secuencia

Mapa cognitivo de
calamar

Es una estrategia que sirve para extraer conclusiones a partir de fragmentos de informacion.

Es una estrategia que sirve para adquirir conocimiento sobre el propio conocimiento y sobre
codmo este se construye y utiliza. Se puede aplicar para el analisis de lecturas cientificas.

Es un diagrama semejante a un modelo atdmico donde se relacionan entre si los conceptos o
acontecimientos de un tema.

Es una estrategia de razonamiento que permite relacionar elementos o situaciones (incluso en
un contexto diferente), cuyas caracteristicas guardan semejanza.

Es una estrategia que permite analizar un problema identificando tanto sus causas como los
efectos que produce y se representa a través de un diagrama en forma de pez (Rué, 2009).

Es un diagrama jerarquico que permite identificar un proceso; tiene una simbologia especifica
para una adecuada lectura.

Mapa grafico que expresar los pensamientos en funcion de los conocimientos que se han
almacenado en el cerebro. Su aplicacion permite generar, organizar, expresar los aprendizajes y
asociar mas facilmente nuestras ideas (Buzan, 1996).

Es una representacion grafica de conceptos y sus relaciones. Los conceptos guardan entre si un
orden jer&rquico y estan unidos por lineas que establecen la relacién que hay entre ellas. Se
caracteriza por partir de un concepto principal (Novak y Godwin, 1999).

Es un diagrama o esquema semejante a la figura del sol que sirve para introducir u organizar un
tema. En €l se colocan las ideas respecto a un tema o concepto.

Es un esquema semejante a la tela de una arafia donde se clasifica la informacién en temas y
subtemas, sirve para organizar los contenidos sefialando sus caracteristicas.

Es un diagrama similar a los diagramas de Venn, donde se identifican los aspectos o elementos
comunes entre dos temas.

Es un diagrama donde se anota la informacién en un orden cronolégico o por secuencias a través
de circulos y flechas que Ilevan secuencia continua y periddica.

Es un esquema o diagrama que simula una cadena continua de temas con secuencia cronoldgica.

Es un esquema que se utiliza para diferenciar dos 0 mas elementos. La parte central se divide
en tres grandes segmentos donde se coloca los factores o termas, los subtemas salen lineas que
asemejan las patas del calamar, en las cuales se comparan las caracteristicas.

Fuente: Elaboracién propia con base en Pimienta (2012).

2.4 Disefio Instruccional

Disefio instruccional, es definida como disciplina enfocada en seleccionar los métodos Optimos de

instruccion, permite crear cambios deseados en los conocimientos y habilidades del estudiante

(Reigeluth, 1983). Segun Berger y Kam (1996) el disefio instruccional es la ciencia de creacion de

especificaciones detalladas para el desarrollo, implementacion, evaluacion, y mantenimiento de

situaciones que facilitan el aprendizaje de pequefias y grandes unidades de contenidos, en diferentes

niveles de complejidad. El disefio instruccional es el proceso mediante el cual un educador

determina los mejores métodos de ensefianza para estudiantes en un contexto especifico, tratando
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de obtener una meta especifica (IEEE, 2001). Mientras que segin Broderick (2001) el disefio
instruccional es el arte y ciencia aplicada para la creacion de ambiente instruccional y los
materiales, claros y efectivos, que ayudaran al alumno a desarrollar la capacidad para lograr ciertas
tareas. Finalmente definen el disefio instruccional como el disefio es un proceso en el que se
especifica y se producen situaciones ambientales particulares, que promueven al estudiante a
interactuar con el sistema de ensefianza de tal manera que se cause un cambio especifico en su
comportamiento (Gagné & Merrill 1990).

El disefio pedagogico es esencial en el ambito educativo; se convierte en el camino o guia que
todo educador debe trazar al pretender dirigir un curso, independientemente de la modalidad de
éste. El disefio instruccional es necesario en cualquier modalidad, para organizar de una manera
sistematica no solo la ensefianza sino también el aprendizaje (Martinez, 2009). Mientras Jardines
(2011) define que el DI es un proceso complejo que, cuando es aplicado de manera apropiada,
promueve creatividad durante el desarrollo y resultados en la instruccién que lo hace eficaz y
atractivo a los estudiantes. Segun Cérica (2010) las ventajas del disefio instruccional son: Ayuda a
marcar los ritmos (Actividades, plazos, etc), preven y permiten anticipar las dudas, brinda fuerte
comunicacion, simplifica el seguimiento ya que establece una secuencia de actividades, facilita el
control de cumplimiento académico. El disefio instruccional establece las fases a tener en cuenta

en el proceso de ensefianza aprendizaje y los criterios a tener en cuenta en el mismo (UV, 2010).

Progreso de Modelos de Disefio Instruccional

Instruccional que sirven de guia a los profesionales sistematizando el proceso de desarrollo de
acciones formativas. Los modelos de disefio instruccional se fundamentan y planifican en la teoria
de aprendizaje que se asumia en cada momento. Benitez (2010) plantea cuatro generaciones como
se muestra en la Figura 2.2 donde los modelos de DI van evolucionando conforme a las

investigaciones y necesidades en la educacion.

Figura 2.2. Progreso de modelos de disefio instruccional
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Década 1960

(conductismo)

Fuente: Elaboracidn propia con base en Dorrego (1999).

En la década de 1960, comienzan con una base en el conductismo, los modelos son lineales,
sistematicos y prescriptivos, orientados a conocimientos y destrezas académicas. Tienen como
actividades principales el disefio instruccional: identificacion de las metas a lograr, logros
observables del aprendizaje, pequefios pasos para el contenido de la ensefianza; y, criterios de
evaluacion previamente establecidos. En la década de 1970, los modelos se fundamentan en la
teoria de sistemas, se organizan en sistemas abiertos y a diferencia de los disefios de primera
generacion, buscan mayor participacion de los estudiantes. En la década de 1980, Se establecen los
modelos en la teoria cognitiva, se preocupa por la comprension de los procesos de aprendizaje,
centrandose en los procesos cognitivos: el pensamiento, la solucién de problemas, el lenguaje, la
formacion de conceptos y el procesamiento de la informacion. Sus principios o fundamentos son:
Enfasis en el conocimiento significativo, seguido de la creacion de ambientes de aprendizaje que
permitan y estimulen a los estudiantes a hacer conexiones mentales con material previamente
aprendido, por Gltimo la estructuracién, organizacién y secuencia de la informacion para facilitar
su oOptimo procesamiento. En la década de 1990, los modelos se apoyan en las teorias
constructivistas y de sistemas. Las premisas que guian el proceso de disefio instruccional son: El
conocimiento se construye a partir de la experiencia, el aprendizaje es una interpretacion personal
del mundo, el aprendizaje debe ser significativo y holistico, basado en la realidad de forma que se
integren las diferentes tareas, el aprendizaje supone una modificacion de las propias

representaciones mentales por la integracion de los nuevos conocimientos (Cérica, 2010).

2.4.2 Modelos de Disefio Instruccional
Los modelos de disefio instruccional son las principales herramientas para los disefiadores.
Los modelos de desarrollo instruccional son casi tan numerosos como los practicantes del

desarrollo instruccional en la Tabla 2.2 se muestran los principales modelos de disefio instruccional
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su principal objetivo es proporcionar herramientas conceptuales y de comunicacion que puedan ser

utilizadas para visualizar, dirigir y gestionar procesos para generar episodios de aprendizaje guiado
(Gustafson & Branch 2002).

Tabla 2.2.

Modelos de disefio instruccional
Modelos Pasos
Gagné y Briggs Nivel del sistema

Modelo ASSURE

Modelo de Dick y
Carey (2001)

Modelo de Jonassen

Modelo ADDIE

Nivel del curso
Nivel de la leccion
Nivel de sistema final

1. Analizar las caracteristicas del estudiante.

2. Establecimiento de objetivos de aprendizaje

3. Seleccidn de estrategias, tecnologias, medios y materiales.

4. Organizar el escenario de aprendizaje.

5. Participacion de los estudiantes

6. Evaluacién y revisién de la implementacién y resultados del aprendizaje.

1.1dentificar la meta instruccional

2. Andlisis de la instruccién

3. Analisis de los estudiantes y el contexto

4. Redaccion de los objetivos

5. Desarrollo de instrumentos de evaluacién

6. Elaboracidn de la estrategia instruccional

7. Desarrollo y seleccion de materiales de instruccion
8. Disefio y desarrollo de la evaluacién formativa

9. Disefio y desarrollo de la evaluacion sumativa

10. Revision de la instruccion

. Preguntas, casos y problemas

. Casos relacionados

. Recursos de informacion

. Herramientas cognitivas

. Conversacion / herramientas de colaboracion
. Social / apoyo del contexto

OO WN

1. Andlisis

2. Disefio

3. Desarrollo

4. Investigacion
5. Evaluacion

Fuente: Martinez (2009).

2.4.3 Taxonomia de modelos instruccionales

Modelo es la representacion mas sencilla de formas, procesos y funciones complejas de fendmenos

fisicos o ideas. Simplifican la realidad que es compleja de interpretar. Entonces los modelos ayudan
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a especificar e identificar lo que es genérico y aplicable a través de los maltiples contextos. Hay
gran diversidad de modelos ya que el Disefio Instruccional (DI) se puede implementar en distintos
escenarios por lo que surge la Taxonomia de modelos de DI, donde se clasifican e identifican las
condiciones de cada modelo para implementarlo de la mejor manera. En la Tabla 2.3 muestra la
estructura de la taxonomia contiene tres categorias de orientacion, donde pueden ser identificados
que son: saldn de clases, producto y sistema (Gustafson & Branch 2002).

Tabla.2.3.

Taxonomia de modelos instruccionales basada en caracteristicas.

Caracteristicas seleccionadas Orientacion al salon Orientacion al Orientacion al

de clases producto sistema

Producto tipico Una o pocas horas de Auto instruccién o Curso completo

instruccion Instructor

Recursos comprometidos a desarrollar Muy bajo Alto Alto

Trabajo individual o en equipo Individual Usualmente en equipo Equipo

Habilidades de DI/ Experiencia Enfrente / Bajo Alto Alto /Muy alto

Enfasis en desarrollo o seleccion Seleccion Desarrollo Desarrollo

Cantidad de analisis al inicio y final / Bajo Bajo a Medio Medio a alto

Evaluacion de necesidades

Complejidad tecnoldgica de medios de Bajo Medio a alto Medio a Alto

entrega

Cantidad de pruebas y revisiones Bajo Muy alta Medio a Alto

Cantidad de distribucién Ninguno Alto Medio a Alto

Fuente: Gustafson & Branch (2002).

Modelos orientados al salon de clases

Este modelo es més utilizado por maestros que aceptan el rol de ensefiar y asi mismo, ellos creen
que los alumnos requieren de alguna forma de instruccién. Este modelo es usado en todas las areas
de educacién primaria, secundaria, media superior y superior (Morrison, Ross y Kemp, 2001).
Algunos programas de entrenamiento en negocios y en la industria también los utilizan. El maestro
asume que tendra un nimero determinado de alumnos, asi como horas determinadas a impartir su
asignatura. Es deber del maestro decidir qué temas impartira, su estrategia de ensefianza y la manera
de evaluar a los alumnos. Debido a estos factores hay una carga de trabajo pesado, poco tiempo
para comprender los materiales instruccionales y los recursos son generalmente limitados. Por lo
antes mencionado los maestros se preocupan mas por completar su estrategia de ensefianza que por

la rigurosidad que la misma merece (Jardines, 2011).
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Modelos orientados al producto

Los modelos de desarrollo instruccional comdnmente asumen que la elaboracion y la cantidad de
producto se desarrollard durante varias horas o tal vez pocos dias. El analisis previo para los
modelos es bastante exhaustivo, pero de igual manera se sabe que lo producido sera un producto
técnico (Bergman y Moore, 1990) los modelos de disefio instruccional de productos se caracterizan
por cuatro supuestos: El producto instruccional es necesario, un material necesita ser producido,
seleccionado o modificado de los materiales ya existentes, se hace énfasis especial en la prueba y
la revision finalmente el producto debe ser usado por los estudiantes, los encargados o facilitadores,
pero no por los profesores. La tarea consiste entonces en desarrollar varios productos que funcionen
de manera eficiente y eficaz. La revision y la evaluacion extensiva regularmente acompafian el
desarrollo de productos, y no se tolera un resultado inferior a lo que espera el usuario final. Tanto
la demanda de modelos de instruccion de este tipo es aplicable a una variedad de situaciones y
continuara en aumento (Nieveen, 1997).

Modelos orientados a sistemas

Asumen una gran cantidad de instrucciones, cursos y curriculo completos que se desarrollan con
recursos importantes y se hace un equipo de desarrolladores entrenados. La cantidad de analisis de
inicio a fin es usualmente alta, asi como la cantidad de pruebas y revision. Muchos modelos
orientados a sistemas requieren que un problema sea especificado en un formato dado antes de
proceder (Gentry, 1994).

2.5 Learning Design

En la basqueda de mejora la calidad educativa y la evolucion de la tecnologia se realizaron varias
investigaciones como en 1997 Open University of the Netherland se dio cuenta la importancia del
modelo e-Learning debido a la répida evolucion de la tecnologia, incorporo este modelo para
innovar los institutos de educacion superior y ellos renovar su sistema educativo que se implementd
basado en competencias (Koper, 2006). Sus enfoques pedagdgicos eran diferentes, expresados y
apoyados en linea con necesidades de soporte y estabilidad que requieren gran esfuerzo, pero era

mas factible utilizar los programas ya existentes. Los programas se limitaban a el uso de uno o dos
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enfoques pedagdgicos lo cual seguia causando conflicto por lo que se inici6 el programa R&D para
resolver este problema.

Learning Design es la descripcion del proceso de ensefianza aprendizaje que se lleva a cabo
en una unidad de aprendizaje como cursos, lecciones o cualquier otro evento de aprendizaje (Koper,
2006). Su principal objetivo es obtener modelos mas sistematicos, con bases pedagdgicas y se

pueda representar de manera visual.

Especificacion IMS Learning Design

El IMS trabajé en especificaciones y el programa R&D de Open University of the Netherlands
(OUNL) en Tecnologias de Aprendizaje que resulté en el Lenguaje de Modelado Educativo (EML).
Los primeros trabajos de IMS desarrollaron una serie de especificaciones de e-learning, enfocadas
a los procesos de apoyo para el aprendizaje. IMS en el 2001 reconocié que una especificacion
necesitaba la descripcidn de los procesos de aprendizaje, para esto creo el Grupo de Trabajo sobre
Disefio de aprendizaje. El 14 de febrero de 2003, IMS aprobo la version final de la especificacion
de Learning Design, basado en el trabajo realizado en Open University of the Netherland (OUNL)
en el campo de la modelizacion educativo y en EML - Lenguaje de Modelado Educativo. Esta
especificacion es para representar los ambientes educativos. Learning Design esta completamente
integrado con otras especificaciones de IMS: El objeto de aprendizaje estandar IMS, el Paquete de
Estudiantes de la Informacién, la definicion reutilizable de competencia U Objetivo de aprendizaje.
Con esta integracion se brinda un conjunto de herramientas formales que abarcan toda la actividad
de un disefiador de instruccion.

Requisitos definidos IMS LD para su desarrollo: Son la Integridad, describir
completamente el proceso de ensefianza aprendizaje en una unidad de aprendizaje, con objetos de
aprendizaje digitales, no digitales y servicios necesarios en todo el proceso. Integracion de las
actividades de los alumnos y personal de apoyo, integracién de recursos usados en el proceso, a
poyo a ambos modelos y mdltiples usuarios de aprendizaje apoyo al modo Blended Learning
Después la expresividad pedagodgica: Debe ser capaz de expresas el significado pedagogico y la
funcionalidad de los elementos de datos en el contexto de LD y por ultimo la personalizacion:
capaz de describir los aspectos de personalizacion dentro del LD, de manera que el contenido y
actividades se puedan adaptar en funcion de las preferencias, la cartera, conocimientos previos.

Permitir al disefiador seder el control de adaptacion al alumno u otro miembro del personal,

17



compatibilidad: Permitir a los disefios de aprendizaje utilizar e integrar las normas y

especificaciones de IMS e IEEE LTSC en la Figura2.3 se muestra la especificacion del modelo

conceptual del disefio de aprendizaje.

Figura 2.3. Modelo conceptual del disefio de aprendizaje.

Condicioén Método Actividad de
aprendizaje Elementos
l globales
Propiedad
Prerequisito
Desempeniar
Persona ¢
i Entorno
Rol Actividad
Actuar l l
/Y l
T Servicio
Actividad
Rol-part estructurada Objetivos de aprendizaje
Aprendiz
v
- g -7 "
Personal Notificacion salida

Fuente: Koper, Olivier & Anderson (2003).

El modelo muestra el conjunto de actividades que utilizan objetos y servicios de aprendizaje
con el fin de alcanzar unos objetivos de aprendizaje explicito o implicito. Como resultado de las
actividades, los alumnos producen los resultados que posteriormente pueden ser utilizados por

otros en sus actividades de aprendizaje o de apoyo.

2.5.1 Educational Modelling Language (EML)
Es un lenguaje conceptual para la descripcion de una unidad de aprendizaje. Open Universiteit in

the Netherlands OUNL también desarrollé Edubox, una implementacion de un Sistema de Gestion
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de Aprendizaje explotando EML, propuso las tecnologias para la descripcion de la actividad
educativa. EML era un lenguaje formal (definido en XML) para mostrar las funciones, actividades
e interacciones de un ambiente educativo. Tiene como caracteristica el permitir el modelado de
unidades de aprendizaje de acuerdo con distintos enfoques pedagdgicos con lo que es posible
modelar unidades de aprendizaje basadas en proyectos, colaboracion etc.EML en el uso de la
tecnologia permite el uso de aplicaciones adecuadas para el aprendizaje como Learning
Management Systems(LMS) apoyan y gestionan el desarrollo de las unidades de aprendizaje de
acuerdo con los diferentes enfoques pedagogicos, y como consecuencia los EMLs computacionales
brindan una vision mas completa para el desarrollo de las tecnologias de e-Learning, ya que los
LMS actuales apoyan uno o muy pocos enfoques pedagdgicos de una manera adecuada.

Los lenguajes de modelado de Learning Design se muestran en la Tabla 2.4 donde contiene
una clasificacion de estos dependiendo sus caracteristicas principales propuesta en (Peter, Pallec
& Vantroys, 2005) los Lenguajes especificos. Son aquellos permiten detallar las fases del proceso
de aprendizaje con la ayuda de una metodologia definida, contiene lenguajes que estan enfocadas
en la resolucion de problemas mediante el planteamiento de preguntas y recoleccion de soluciones
y respuestas. Los lenguajes de estructuracion de contenidos es donde los lenguajes permiten a los
docentes y/o disefiadores crear los cursos en una secuencia enfocandose a las necesidades del
estuante. Y finalmente los lenguajes de actividad donde se encuentran los lenguajes que estan

enfocados a la estructura de actividades durante el proceso de aprendizaje.

Tabla 2.4.
Modelos de lenguaje educativo

Lenguaje Autores Afo Descripcién

Lenguajes Especificos

Tutorial Markup  Brickley 1998 Es una extension de HTML para crear preguntas, esta
Language disefiado para separar por un lado la semaéntica del
(TML) contenido asociado a la distribucién de la pregunta y por

otro la seméntica del contenido de la pregunta en si.

IMS Question IMS Global 2006  Su objetivo es crear bancos de preguntas y de evaluaciones
and Test Learning para permitir el intercambio de evaluaciones y de la
Interoperability ~ Consortium informacion asociada a las evaluaciones entre distintos
(IMS-QTI) LMSs.
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<e-Adventure>

Moreno-Ger

2008

Permiten crear juegos adaptativos e incluyen mecanismos
que monitorizan e informan acerca de la actividad de los

estudiantes dentro del juego.

Lenguajes de Estructuracion de Contenidos

Targeteam Koch 2002 Realiza da el mantenimiento de contenidos educativos
también permite el uso de los materiales en diferentes
situaciones y dominios pedagogicos.
ARIADNE Van Durm 2001  Permite la creacion de cursos en linea. Consiste en
Course documentos XML que seran utilizados conjuntamente con
una herramienta LMS que serd la que finalmente generaré
los cursos.
AICC Course AICC 2004  Contiene toda la informacion necesaria para describir un
Data Model curso. Este formato puede intercambiarse entre distintos
(AICC/CMI) LMSs mediante herramientas de importacion / exportacién,
utilizando el concepto de Unidades de Asignacion
(Assignable Units) como unidad de intercambio.
IMS Simple IMS 2003  Define métodos para poder representar el comportamiento
Sequencing dentro de una experiencia educativa, de manera que un LMS
(IMS SS) pueda secuenciar actividades discretas de forma consistente
<e-DocBook> e-DocBook 2005  Esuna metodologia y un conjunto de herramientas ideadas
para simplificar el proceso de creacion de materiales
educativos adaptativos basados en el concepto de OAs
Lenguajes de Actividad
PALO Universidad 1999  Esun lenguaje de modelado desarrollado, permite describir
Nacional de cursos organizados mediante mddulos que contienen
Ensefianza a actividades educativas, contenido y un plan de ensefianza.
Distancia

Educational Luca Botturi 2006  Proporciona un lenguaje visual con el objetivo de permitir

Environment
Modeling
Language
(E2ML)

disefiar entornos educativos en el ambito universitario,
permite crear una definicion explicita del proceso de

aprendizaje y de las actividades educativas.
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Educational Koper 2001  Desarrollado por la OUNL para su aplicacion en e-learning.
Modeling La version 1.0 de dicho lenguaje y su modelo XML fue
(EML-OUNL distribuida en el afio 2000.Permite la definicion de “disefos

de aprendizaje” (disefios instructivos) con el objetivo de

permitir la creacion de herramientas avanzadas de e-

learning
IMS Learning IMS LD 2003  Utilizando el lenguaje anterior EML-OUNL la cambiaron
Design (IMS en aquellas partes en las que existia un solapamiento con el
LD) resto de especificaciones propuestas por IMS, junto a una

adaptacion de la propia especificacion para poder dividirla
en varios niveles, al estilo del modelo de capas en una

arquitectura de software, para hacerla mas comprensible.

Fuente: Moreno, Martinez, Sierra & Fernandez (2008).

2.6 Modalidad Semi-escolarizada

Esta Modalidad se cred para ampliar y diversificar la oferta educativa. Consiste en combinar dos
formas de trabajo académico: sesiones tipo clase y el estudio independiente. Comenzo en los afios
1978 y 1979 en la Universidad de Quindio donde se empezé a utilizar el método en el desarrollo
de la asignatura de estadisticas con los alumnos del tercer curso con una duracion de cuatro horas
semanales durante tres semestres y en la Universidad de Valencia cuando se aplica la misma
modalidad con tres horas a la semana durante dos semestres consecutivos, en ambos casos los
resultados son 6ptimos. De acuerdo con Lecca (2004) la modalidad semi-escolarizada significa “un
trabajo mixto, plenario y grupal en el aula individual y grupal fuera del aula, en que se combinan
actividades individuales, grupales y plenarios para confrontacion de ideas y debates, se pone en
juego eventos de autoaprendizaje (individual) inter-aprendizaje (grupal) y aprendizaje dirigido o
supervisado por el docente” (p. 18). Consiste en una secuencia ordenada de operaciones
pedagdgicas, donde desarrollan un proceso de interaccion docente-alumno de manera mixta,
directa o presencial.

Esta modalidad se comprende como un proceso basado en el autodidactismo, donde la
asimilacion y construccion de los conocimientos se efectda a través de la motivacion por el estudio
por parte del alumno y del tiempo que le dedica al estudio independiente (Universidad Autonoma
de Baja California, 2012). Consistente en una secuencia ordenada de operaciones didacticas que

combina estudio aprendizaje dirigido colectivo, de caracter escolarizado, el autoaprendizaje
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individual de caracter no escolarizado, y el inter-aprendizaje socializado, también de caracter no
escolarizado (Rojas, 2004). Existe gran cantidad de jovenes en México que abandonan los estudios
y comienzan a trabajar por problemas econémicos de aqui surge las modalidades a distancia y
semi-escolarizada las cuales cuentan con flexibilidad de tiempo y espacio, permitiendo que los
alumnos trabajen y estudien.

Las caracteristicas de la modalidad semi-escolarizada son: su proceso de ensefianza
aprendizaje es basado en autodidactismo, donde el estudiante construye sus conocimientos
dependiendo el tiempo que se le dedique al estudio individual, el docente tiene un papel de
facilitador para el estudiante, por medio de tutoreo y es el guia en su proceso formativo, fomentando
la préctica reflexiva (UABC, 2012), horarios flexibles para los estudiantes, menos horas
presenciales y la duracion es menor a 2 afios aproximadamente, se apoya en la tecnologia para
recompensar el tiempo no presencial, brinda material didactico completo para guiar y orientar al
alumno, puede ser fisico o digital, sus evaluaciones son méas formativas, se realizan a diario por
medio de actividades como: resimenes, mapas conceptuales, debates, ensayos.

Los resultados de la modalidad semi-escolarizada. En la Coordinacion de Servicios
Estudiantiles y Gestidn Escolar de la UABC elaboro un conteo de los estudiantes de ingreso, egreso
y titulados de la Licenciatura en Ciencias de la educacion de la facultad de Ciencias Humanas,
modalidad semi-escolarizada este conteo inicia en el afio 2003 hasta el 2011. Donde muestra que
su ingreso es regular entre 21 a 23 alumnos y sus egresos comienzan a notarse después de cuatro
afios, pero el nimero de alumnos fue bajo comenzo6 con solo 6 alumnos, pero fue aumentando,
después los resultados de titulacion se muestran hasta el 2008 con 24 alumnos variando un poco
los siguientes afios. Los resultados finales de alumnos de ingreso son 179, egresados de 120 y
titulados 104. La Coordinacion de Servicios Estudiantiles y Gestidén Escolar de la UABC elaboro
un segundo conteo de los estudiantes de ingreso, egreso y titulados de la misma licenciatura, pero
en la Facultad de Ciencias Sociales y Administrativas de la modalidad semi-escolarizada, este
conteo iniciaen el afio 2003 hasta el 201 donde muestra que ingreso es menor a la anterior comienza
con 19 alumnos y va aumentando donde el mayor nimero es de 86 alumnos y sus egresos
comienzan a notarse después de tres afios con 2 alumnos, pero va aumentando poco a poco, Y las
titulaciones comienzan hasta después de 4 afios iniciando con cantidad de 7 variando un poco los

siguientes afos.
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I11. MODELOS /HEURISTICOS

Los modelos analizados en esta investigacion son del disefio instruccional los cuales son los pasos
de seleccion de modelos, estrategias para el disefio de cursos y los lenguajes de modelado que
ayudan a visualizar el curso con todos sus elementos otorgando un amplio panorama del curso
completo. Los modelos que se presentan son testigos de la evolucion de la educacion y la
tecnologia. Cada modelo cuenta con sus multiples ventajas y caracteristicas, que han hecho la

Optima utilizacion en varias instituciones en diferente tiempo, modalidad, unidad, etc.

3.1 Modelo de Disefio Instruccional ADDIE

El modelo ADDIE es un acrénimo de los términos Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién
y Evaluacién, nace de un disefio de un sistema, que fue desarrollado para gestionar los complejos
desembarcos de Normandia. En la actualidad este modelo es utilizado por muchas universidades
que se enfocan en gestionar el disefio de cursos de educacion a distancia las mas reconocidas son
la Open University de Reino Unido, la OU de los Paises Bajos, Athabasca University y Thompson
Rivers Open University en Canada. Es un esquema tedrico que sirve para contemplar las fases de
cualquier tipo de formacion o disefio de material. ADDIE es considerado un modelo estandar para
los programas de educacion a distancia de alta calidad desarrollados por profesionales y lo
contemplan como extremadamente valioso para disefios de ensefianza complejos.

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. Sus ventajas son que permite una adaptacion continua del material a las necesidades
cambiantes del estudiante y facilita la re-observacion y el re- planteamiento de los problemas. Y
sus desventajas son que puede llevar a un uso innecesario de los recursos disponibles y podria
generar un estancamiento si se aplica en momentos donde no hay la madurez necesaria del
estudiante. Su principal fortaleza es su comprobada efectividad (Belloch, 2012). El modelo puede
ser tanto iterativo como recursivo. No tiene por qué ser lineal-secuencial. Sus 5 etapas se muestran
en la Figura 3.1 donde comienza con un analisis, sequido del disefio, desarrollo, implementacion y

por ultimo la evaluacion, la cual se puede aplicar después cada una de las etapas anteriores.

Figura 3.1. Modelo ADDIE.
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Analisis

Implement

o Ewvaluacién Disefio

Desarrollo

Fuente: Belloch (2012).

Analisis. El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno cuyo resultado
sera la descripcién de una situacion y sus necesidades formativas. El anélisis trata el entorno, las
personas Yy el contenido. Esta evaluacion de necesidades puede incluir una variedad de métodos de
recopilacion de datos. Aqui se presentan dos formatos, correspondientes a las técnicas, entrevista
semiestructurada y entrevista estructurada.

Disefio. Se desarrolla un programa del curso deteniéndose especialmente en el enfoque
pedagdgico, en el modo de secuenciar y organizar el contenido. Una vez identificadas las
necesidades educativas, en la fase de disefio se desarrolla un programa del curso centrandose
especialmente en el enfoque didactico general, en el modo de secuencial. Se escribiran los objetivos
de la unidad o mddulo, se disefiara la evaluacion, se escogeran los medios y el sistema de hacer
llegar la informacidn, se determinara el enfoque didactico general y se planificara la formacién
donde se decide el orden del contenido.

Desarrollo. La creacién de los contenidos y materiales de aprendizaje basados en la fase de
disefio. En esta fase se escribe el texto del modulo didactico, se programan las paginas web y
multimedia, de acuerdo con el modo de hacer llegar la informacion escogida. Las actividades
instruccionales se desarrollan y se prueban, se elabora si es necesario el material del profesor y se
unen todos los elementos. El desarrollo de materiales deberia incluir como minimo dos borradores,
pruebas de garantia de calidad, pruebas piloto y deberia finalizar con unas revisiones.

Implementacion. Ejecucion y puesta en practica de la accion con la participacion de los

alumnos. Esta fase es considerada una implementacion del prototipo, una implementacion piloto o
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una implementacion total del proyecto didactico. Incluye, publicar materiales, formar a profesores
e implementar el apoyo a alumnos y profesores.

Evaluacion. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa de cada una de las
etapas del proceso ADDIE y la evaluacion sumativa a traves de pruebas especificas para analizar
los resultados de la accion formativa. En lugar de ubicar esta fase al final del proceso, la evaluacion
deberia realizarse a lo largo de todo el proceso. Sin embargo, deberia aplicarse un elemento de
evaluacion exhaustivo y formal de la evaluacion a lo largo del curso, para poder mejorarlo,
evaluacion del conocimiento de los alumnos, evaluacién del proceso de transferencia de la

formacion.

3.2 Modelo de Disefio Instruccional ASSURE

El modelo ASSURE de Heinich, Molenda, Russell & Smaldino (1999) Se fundamenta en la teoria
constructivista, parte de una revision de caracteristicas concretas el estudiante e intenta generar
estimulos para el desarrollo de la clase, su estilo de aprendizaje a fomentando la participacion activa
y comprometida del estudiante. Sus ventajas son la participacion activa del estudiante la cual es
fundamental, el ambiente de aprendizaje que es adaptable a la necesidad del estudiante y el estar
apoyado por las tecnologias de informacion y comunicacion. Sus desventajas son la restriccion de
realizarse solo al aula y requiere de una seleccion cuidadosa de los materiales y los métodos
(Belloch, 2012). EI modelo se ofrece como guia para disefiar y conducir la instruccion
incorporando medios y las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién en el aprendizaje;
con ello se busca la interaccion de los estudiantes con el ambiente de manera activa y asi evitar la
pasividad al sélo recibir informacion.

La ensefianza a estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje es una significativa ventaja
que ofrece este modelo. En este modelo se da por hecho que los objetivos de aprendizaje son
intencionales v, si se pretende un proceso de desarrollo instruccional completo, habra de iniciarse
con la evaluacion para determinar si la propuesta de solucién a un problema es la apropiada. Entre
sus ventajas se encuentra que contempla al estudiante, en virtud de que fue disefiado para la
creacion y conduccion de sistemas de aprendizaje; como debilidad, no contempla una evaluacion
continua, sino hasta el final del proceso, asi como tampoco un analisis del entorno (Martinez, 2009).
EL modelo ASSURE es un proceso que fue modificado para ser usado por los maestros un en salon
de clases. El proceso ISD es aquel que los maestros y los capacitadores pueden usar para disefiar y
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desarrollar el ambiente de aprendizaje mas apropiado para sus estudiantes. Este proceso se puede
utilizar para planear las lecciones asi como para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. EI modelo
ASSURE incorpora los eventos de instruccion de Robert Gagné para asegurar el uso efectivo de

los medios en la instruccion. La Figura 3.2 muestra las seis fases o procedimientos de ASSURE.

Figura 3.2 Modelo ASSURE.

A S S U R E
. Usar .
Seleccionar Requerir la
. Establecer metodos, L
Analizar la metodos, . participacion Evaluary
L los : tecnologia .
audiencia . tecnologias de los revisar
objetivos : sy :
y materiales estudiantes

materiales

Fuente: Belloch (2012).

Anélisis de los estudiantes, conocer las caracteristicas de la audiencia, como caracteristicas
Generales nivel de estudios, (edad, raza, sexo, problemas sociales) capacidades especificas de
entrada: (conocimientos previos), estilos de Aprendizaje (verbal, I6gico, visual).

Establecimiento de objetivos Los objetivos son los resultados de aprendizaje, es decir, ¢qué
resultados obtendra el estudiante con la leccién o el curso?

Seleccién de métodos instruccionales, medios y materiales Método Instruccional que se
considera mas apropiado para lograr los objetivos para esos estudiantes particulares, los medios
que serian mas adecuados para trabajar con el método Instruccional elegido, los objetivos
planteados y las caracteristicas de los estudiantes. Los medios pueden ser texto, imagenes, video,
audio, y multimedia. Los materiales que proveeran a los estudiantes el apoyo necesario para el
logro de los objetivos;

Utilizacion de medios y materiales, desarrollar la leccion o el curso ademas de utilizar los
medios y materiales que fueron elegidos previamente. Requiere la participacion del estudiante es
importante recordar que los estudiantes aprenden mejor cuando estan envueltos de manera activa
en el aprendizaje;

Evaluacion y revisién Este Gltima etapa es a menudo descuidada, pero es la mas importante.

Cualquiera puede desarrollar una leccion y entregarla, pero los buenos maestros deben reflexionar
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sobre la leccion o el curso, los objetivos planteados, las estrategias instruccionales, los materiales
instruccionales y la evaluacion, se determinar si esos elementos de la leccion fueron efectivos o si
no o mas de ellos necesitan ser cambiados en la proxima leccién (Heinich, Molenda, Russell &
Smaldino, 1999).

A partir de estos pasos, el modelo se ofrece como guia para disefiar y conducir la
instruccion, incorporando medios y las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el
aprendizaje; con ello se busca la interaccion de los estudiantes con el ambiente de manera activa y
asi evitar la pasividad al solo recibir informacion. La ensefianza a estudiantes con diferentes estilos

de aprendizaje es una significativa ventaja que ofrece este modelo.

3.3 Modelo de Disefio Instruccional de Gagné y Briggs

Gagné realiz6 su teoria del aprendizaje a finales de los afios setenta con la finalidad de que esta
sirva de base para una teoria de la instruccién. La teoria del aprendizaje de Gagné esté clasificada
como ecléctica, porque dentro de ella se encuentran unidos elementos cognitivos y conductuales,
integrados con la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget y el aprendizaje social de Bandura, todos
explicados en forma sistematica y organizada bajo el modelo de procesamiento de informacion. De
igual manera, Gagné inicia sus estudios desde un enfoque muy cercano al conductista, pero poco a
poco va incorporando elementos de distintas teorias sobre el aprendizaje. Del conductismo, y en
especial de Skinner, mantiene a lo largo de los afios su creencia en la importancia que da a los
refuerzos y el analisis de tareas. De Ausubel toma también diversos elementos: la importancia del
aprendizaje significativo y la creencia en una motivacion intrinseca. Gagné define el aprendizaje
como la permanencia de un cambio o disposicion humana que no ha sido producido por procesos
madurativos, por cierto, periodo de tiempo (Esteller & Medina, 2010).

Este modelo esté basado en la teoria general de los sistemas. Tiene presente que todos los
elementos son igualmente importantes e igualmente influyentes y reguladores. Permite construir
un conjunto de creencias nucleares las cuales estan interconectadas. Sus ventajas son ofrecer una
metodologia concreta y permite a cualquier docente realizar cada una de las actividades en el disefio
instruccional. Sus desventajas son la posibilidad de volverse una metodologia lenta y dificil de
aplicar si no se tiene una idea previa de los que se quiere y exige un conocimiento detallado de los
problemas que podria retrasar su aplicacion. Se enfoca en la teoria conductual y demuestra, que

para controlar y predecir los resultados de cada ejecucion el aprendiz ha de memorizar la
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informacion y expresarla siguiendo un instrumento pre establecido que medird la adquisicion
efectiva del conocimiento. Cabe decir que Gagne desarrollo como permanencia de un cambio que
no ha sido producido por proceso madurativo, que puede ser explicado como el ingreso de
informacidn de un sistema estructurado donde la informacion es modificada y reorganizada a través
de algunas estructuras hipotéticas, esa informacion procesada produce la emision de una respuesta
(Belloch, 2012).

3.4 Modelo de Disefio Instruccional de Dick y Carey

Modelo que es considerado como el principal para la disciplina de tecnologia instruccional.
Constituye un proceso sistémico que refiere a sus componentes como un conjunto de partes
interrelacionadas, que unidas se dirigen a una meta definida y de cada uno de sus pasos depende la
totalidad del sistema. Existe una relacion predecible y fiable entre un estimulo y la respuesta que
se produce en un alumno y culmina en un modelo reduccionista de la educacion. Sus ventajas son
que permite programar lo que se desea que el estudiante aprenda, facilita la resolucion de problemas
especificos y generaliza estimulos. Sus desventajas son si no se cumplen los criterios el aprendizaje
no es efectivo y limita la adquisicién del conocimiento. Este modelo suele ser considerado de
origen conductista y se aplica en contextos educativos y de capacitacion. Sus principales ventajas
radican en la evaluacion de necesidades, la declaracion de lo que se espera de los estudiantes, la
organizacion de sus objetivos y la especificacion, en su analisis instruccional, de los
procedimientos que se aplican para lograr la meta (Dick & Carey, 2001).

Por otro lado, se puede considerar que una debilidad del modelo es la secuencialidad de sus
elementos, porque si durante el proceso falla alguno, detiene todo el proceso, motivo por el que el
tiempo invertido se incrementa y por ultimo, que no existe retroalimentacion en cada paso del
proceso, sino se constata que el modelo funciona hasta que se pone a prueba en su totalidad
(Belloch, 2012). Presenta diez pasos para el DI que van desde el analisis de requerimientos hasta
la propuesta de evaluacion. Se destaca en este modelo la posibilidad de aplicacion en ambientes
laborales diferentes a los educativos, aunque precisamente ése es el indicador de lo genérico y
sistematico del modelo, donde por su misma naturaleza se aplica el concepto de fases que funcionan
de manera independiente a partir de algunos insumos de entrada y que en conjunto permite

desarrollar una tarea. Este modelo hace énfasis en dividir en pequefios componentes los insumos o
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contenidos necesarios para el aprendizaje; por eso se dice que es un modelo reduccionista. Se
orienta por la teoria conductista pero incorpora conceptos del cognitivismo (Londofio, 2011).

3.5 Educational Environment Modeling Language (E2ML)

Es lenguaje de modelado visual para el disefio de entornos educativos en la educacion superior.
E2ML puede facilitar y mejorar la comunicacion en el equipo de disefio y con socios externos. La
definicion de los requisitos para las herramientas, materiales que apoyan la ensefianza y el
aprendizaje es un asunto delicado (necesidades de aprendizaje) apoya la calidad estatica a traves
de la expresion de las caracteristicas formales. E2ML representacion de la actividad educativa
disefiada podria ser la base para un enfoque de gestion de proyectos para el desarrollo del curso.
Proyectos documentados, o partes de ellos, pueden ser reutilizados con el tiempo para nuevos
proyectos. La documentacion de disefio de los cursos se puede utilizar para los disefiadores de
entrenamiento de novatos. Este lenguaje realiza 4 documentos para visualizar el disefio completo
que son: Definicion de objetivos, diagrama de actividad, lista de recursos y diagrama general.

La definicion de objetivos se divide en dos documentos, en una tabla donde se detalla los
objetivos y un mapeo meta. La declaracion del objetivo se muestra en una tabla con los objetivos
de alto nivel y los principales objetivos secundarios. Los objetivos son descritos por los elementos
representados en la Tabla 3.1 donde se describen los objetivos, junto con los elementos que

necesitan tomar en cuenta.

Tabla 3.1.
Definicion de objetivos
Elemento Descripcion
Etiqueta Al
Declaracion Descripcion del objetivo
Objetivo Quienes cumpliran el objetivo
Partes interesadas Personas que disefiaron el objetivo
Enfoque Como se piensa lograr el objetivo
Evaluacién En qué momento se evaluara el cumplimiento del objetivo

Fuente: Botturi (2003).

29



Mapeo meta. Los objetivos de aprendizaje se pueden expresar visualmente, mediante la
asignacion de ellos sobre una rejilla o representacion. Esto puede ser usado para representar la
relacién de los objetivos con el aprendizaje dinamico en su estructura general y el tipo de
conocimiento o habilidad o con la propia disciplina, como una estructura de conocimiento estatico.
La visualizacién de las metas en E2ML es todo acerca de lo practico: puede ser Gtil como todos los
miembros del equipo pueden indicar donde van a, y una posible manera de eso. Desde esta
perspectiva, el dispositivo de representacion debe ser coherente con el tipo de objetivos abordados
(cognitivo, psicomotor, afectivo). E2ML ofrece un modelo para la representacion de objetivos de
alto nivel por indicacion de su tipo cognitivo correo, psico-motora, afectiva, etc. tomada de tipos
de Gagne de los resultados de aprendizaje, su ambito de aplicacién (recuerdo, del uso o de
encontrar; tomadas de Merrill 1990) y el ultimo nivel tomado de Lonergan 1990. EI modelo se
muestra en la Figura 3.3 El cual es un mapeo visual de los objetivos de la dindmica de aprendizaje
es Util para durante el curso y la evaluacion post-curso: el aprendizaje problemas o resultados
inesperados de aprendizaje.

Figura 3.3. Mapeo de objetivos
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HECHO CONCEPTO PROCEDIMIENTO PRINCIPIO ACTITUD = o o e PERSONAL

Fuente: Botturi (2003).

Diagrama de accion. La accion es la unidad minima del ambiente educativo. Una accion es
la realizacion de una serie de actos con una unidad de proposito por los sujetos actuantes definidos.
La unidad de propdsito significa que la accidon es el objetivo de una cosa, tales como la produccion

de un informe, completando un ejercicio, el logro de la comprension de un conjunto de conceptos,
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etc. Las acciones son interpretada por actores con roles especificos, explotar ubicacion y
herramientas, ademas de que estan dirigidas a objetivos especificos o sub-objetivos. Estructura de
la accion. Una accion es la unidad minima del ambiente educativo, que pretende ser una unidad de
propdsito (por ejemplo, escribir un informe, completar un ejercicio) para un sujeto que actla
definido (por ejemplo, un solo alumno, un grupo, etc.). Una accion puede ser dividida en varias
sub-acciones de acuerdo con el tiempo y / o espacio criterio de unidad en la configuracién

especifica.
Tabla 3.2.
Diagrama de actividad
Nombre de accion: Etiqueta:
Rol: Tipo: Practico/Tebrico
Pre requisitos: Resultados esperados:
Pre condiciones: Efectos secundarios:
Entrada: Salida:
Duracion:
Lugar:

Herramientas:

Fuente: Botturi (2003).

Lista de recursos. La Ultima lista de la lista de recursos del conjunto de documentos es la
lista de herramientas, que recoge descripciones de las herramientas que son explotados en el ambito
educativo. Una herramienta es diferente de una instalacion, ya que no pertenece a una ubicacion
especifica. En consecuencia, lo que es una herramienta y lo que una instalacion varia en funcion
de la situacion: un microscopio puede ser una instalacion en una escuela, ya que no se puede mover
forma el laboratorio, mientras que es una herramienta en otro, donde esté instalado sobre un carro
y puede ser reservado y usado por cualquier profesor de ciencias en cualquier habitacion. Tenga en
cuenta que no todas las herramientas deben ser especificadas en la lista de herramientas. Algunos
de ellos pueden simplemente aparecer en el campo de entrada en los esquemas de accion. La lista
de herramientas es especialmente Util para las herramientas que requieren disefio especifico y el

desarrollo, adaptacion o ejecucion que debe reservarse o preparados para la actividad.

31



Tabla 3.3.
Lista de recursos

Nombre Descripcion

Herramienta Caracteristicas y detalles del manejo de la herramienta

Fuente: Borutti (2003).

Para finalizar se realiza el diagrama general del curso donde se ve de manera més visual el
curso completo, mostrando las actividades, herramientas etc. Contiene dos puntos de vista
generales de toda la instruccién. Con el fin de mejorar la legibilidad acciones estan representadas
en los diagramas de descripcidn con una simple caja que contiene la etiqueta de identificador de
accion o nombre. La base correcta para un disefio coherente del flujo de la actividad es el diagrama
de dependencias: las relaciones de requisitos previos y de productos deben ser mantenidos en la
programacion de las actividades. Si bien esto puede parecer trivial, la creacion de un buen
calendario puede no ser facil, sobre todo cuando se ven obligados por las limitaciones del orden

del dia, reservas de aula, o mediante la invitacion de los altavoces externos.

3.6 Modelo <e-Adventure>

e-Adventure es una plataforma de un proyecto de investigacion que aspira a facilitar la integracion
de juegos educativos y simulaciones basadas en juegos en procesos educativos en general y
Entornos Virtuales de Aprendizaje (VLE). Esta siendo desarrollado bajo los prondsticos del grupo
e-UCM en la Universidad Complutense de Madrid, con tres objetivos principales: Reduccion de
los costes de desarrollo para juegos educativos, incorporacion de caracteristicas educativas
especificas en herramientas de desarrollo de juegos e integracion de los juegos resultantes con
material educativo en el contexto de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (e-UCM, 2012). El
objetivo principal de <e-Adventure> integrar los mundo de los videojuegos educativos al ambito
de la ensefianza, principalmente con los docentes. Por ello se centra en la creacion de aventuras
gréaficas con un bajo coste de produccion pero con un alto valor educativo. Incorpora al disefio de
los juegos de elementos especificamente educativos o la integracion de los videojuegos en entornos
virtuales de ensefianza (como por ejemplo, los campus virtuales de las universidades). Para los
alumnos los juegos producidos con <e-Adventure> son muy faciles de ejecutar ya que no necesitan

instalacién y s6lo requieren un ordenador que no tiene por qué ser de Gltima generacion. Igualmente
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la plataforma permite exportar los juegos como contenido Web, de tal manera que pueden
publicarse en Internet y los alumnos acceder a ellos desde cualquier lugar.

Para crear un juego con <e-Adventure> debemos definir las escenas en las que se
desarrollara la accion, los objetos que apareceran en las mismas y con los que el jugador podra
interactuar, el protagonista (jugador) y los demas personajes que intervendran, ademas de las
conversaciones que mantendran entre ellos. Sobre este "esqueleto” se monta la historia. El editor
provee un mecanismo que permite dirigir la narracion de la aventura a gusto del “director”,
definiendo los desafios o puzzles que el jugador debe completar para poder avanzar, como unos
personajes se relacionan con otros, cOmo se interactda con cada elemento, etc. Al desarrollar un
videojuego educativo es muy importante tener en cuenta como se va a disefiar la experiencia de
aprendizaje completa. Con <e-Adventure> es posible crear aventuras graficas y simulaciones con
estructura de juego que tengan un objetivo educativo. Esta iniciativa estd compuesta por dos
conceptos principales: el motor <e-Adventure> y el lenguaje <e-Adventure>. Caracteristicas
distintivas de este enfoque es que tanto el motor como el lenguaje <e-Adventure> permiten crear
juegos adaptativos e incluyen mecanismos que monitorizan e informan acerca de la actividad de
los estudiantes dentro del juego.

El motor de <e-Adventure> ejecuta los juegos que estan representados (o codificados)
mediante el lenguaje <e-Adventure>. Este motor es capaz de comunicarse con un sistema de e-
learning o LMS permitiendo que el juego pueda informar al LMS acerca del progreso del alumno
al interactuar con el mismo. El lenguaje <e-Adventure> es un lenguaje especifico de dominio ya
que permite a un profesor con pocos conocimientos tecnoldgicos definir juegos educativos
(Moreno-Ger, 2008). Este lenguaje permite la codificacion del storyboard del juego, asi como la
definicion de los personajes y objetos con los que podré interactuar el alumno. De la misma manera,
también es posible definir de manera simple las condiciones de las que dependen las distintas
acciones que pueden llevarse a cabo en el juego. Finalmente, el lenguaje también incluye
construcciones que permiten la monitorizacion de caracteristicas importantes desde el punto de
vista pedagogico e incluso la creacion de juegos que se adaptan a las caracteristicas especificas del

usuario.
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<e-Adventure> también pude utilizarse en experiencias de juego tuteladas. En este caso los
alumnos juegan en un aula bajo la supervision del docente, quién toma un papel de moderador de
la actividad mas que de profesor. La sesion de juego se programa entonces con una duracién
determinada, que debe ser suficiente para que los alumnos puedan superar los objetivos educativos
que se planteen. Una vez finalizada la sesién de juego el docente puede plantear un debate entre
los alumnos con el objetivo de poner en comdn los resultados obtenidos asi como corregir posibles
ideas equivocadas (Astelehena, 2009). Una vez planteada la estructura del juego, el autor puede
comenzar a incorporar caracteristicas especificamente educativas (esto es, caracteristicas que no
suelen encontrarse en juegos comerciales). <e-Adventure> incluye un mecanismo de evaluacion
basado en reglas mediante el cual se puede monitorizar el progreso del alumno en el juego y anotar
en un informe todos aquellos aspectos que el alumno realiza correctamente o que realiza
incorrectamente y que se consideran educativamente relevantes (Pérez, Martinez, Freire &
Fernandez, 2017).
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IV. METODOLOGIA

Objetivo General

El objetivo general es “Desarrollar una plataforma para el Learning Design, en un entorno
tecnoldgico para adecuarlo a cualquier unidad de aprendizaje, grado de estudio, en una modalidad
semi-escolarizada y con este facilitar a los docentes la organizacion de sus cursos”. Con esta
plataforma se pretende, disefiar escenarios de aprendizaje orientados a satisfacer, de forma efectiva,

los objetivos de aprendizaje de los estudiantes.

Objetivos particulares

e Seleccionar un lenguaje de modelado para el disefio instruccional que permita la
especificacion de escenarios de aprendizaje.

e Elaborar un método para la especificacion de actividades de aprendizaje y los recursos
educativos requeridos para poder ser ejecutados por los estudiantes.

e Construir un método para el mapeo de objetivos de aprendizaje dentro de un escenario de
aprendizaje.

e Construir un método para la especificacién de instrumentos de evaluacion que son

requeridos dentro del escenario de aprendizaje.

Preguntas de investigacion
¢ Como se pueden eliminar la deficiencia de los alumnos?
¢ Como se puede apoyar al docente con el disefio de sus cursos?

¢Cdémo se puede compensar las diferencias de la modalidad semi-escolarizada?

Proposicion de la Investigacion

Si se utiliza la plataforma basada en los pasos un modelo de Disefio Instruccional adecuado junto
con el lenguaje de modelado de Learning Design permitira a los docentes a realizar sus cursos de
manera mas organizada y rapida teniendo un amplio panorama de todo su curso en la modalidad

semi-escolarizada.
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Variables: Modalidad semi-escolarizada

Indicadores: beneficios, curriculas y caracteristicas.

Variable disefio de cursos:
Indicadores: Especificacion de objetivos, actividades y recursos, elementos visuales para crear un

diagrama y diagrama general del curso.

Variable disefio instruccional:

Indicadores: Teoria, Caracteristicas, Pasos y beneficios.

Disefio Metodologico de la Investigacion

La metodologia que se utilizd en esta investigacion es basada en disefio es sistemética flexible, esta
enfocada a mejorar la practica educativa mediante analisis, disefio, desarrollo e implementacién
iterativos, basados en la colaboracion de investigadores y practicantes en un entorno real que
persigue principios de disefio y teoria basadas en contexto (Wang & Hannafin, 2005). Las raices
de la investigacion basada en disefio (IBD o DBR por sus siglas en inglés) en educacion residen en
las ciencias del disefio: ingenieria, aeronautica, arquitectura y disefio de productos. Estos campos
se esfuerzan por crear productos utilizables a traves de un proceso iterativo y basado en el contexto.
Las ciencias del disefio se ocupan de la produccién de "artefactos o intervenciones disefiadas". Al
disefiar y probar el producto, los investigadores suelen descubrir explicaciones sobre como y por
qué funciona el producto (Bowler & Large, 2008).

Segun Brown (2011), la IBD es un enfoque relativamente nuevo para el descubrimiento de
coémo las personas aprenden. Sus limites exactos aun estan en negociacién dentro de la comunidad
educativa. La metodologia puede ser ampliamente descrita como teoria, disefio y difusion en una
unidad metodoldgica para estudiar fendmenos en entornos sociales complejos. La investigacion
basada en el disefio en la educacion se basa en dos objetivos generales: desarrollar productos
educativos que funcionan y construir un marco tedrico para los disefios futuros (Bowler & Large,
2008). En la IBD existe una relacion dindmica y mutua entre los procesos de disefio y el analisis
basado en el aula, conocido como ciclo de investigacion del disefio (Cobb, Confrey, diSessa,
Lehrer, & Schauble, 2003). Este método de investigacion integra el disefio de ambientes de
aprendizaje con el desarrollo de las proto-teorias (emergentes, teorias del desarrollo) del

aprendizaje. Las fases generales de la IBD implican ciclos continuos de definicion del problema,
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disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion. Estas fases se llevan a cabo varias veces. Varias
fases crean un ciclo y cada ciclo de la IBD puede ser visto como un proceso que incluye una serie
de microciclos que cubren las tareas de aprendizaje en clase que se agrupan en macrociclos

asociados con un segmento dado de instruccion (Strobel, Jonassen, & lonas, 2008).

Figura 4.1 Fases generales de la investigacion basada en disefio.

Desarrollo de
soluciones de

Andlisis de acuerdo a una Implementacién Validacion gcr)?:ﬂlrﬁgﬁgc?c’?n
la situacion fundamentacion

tedrica

Fuente: Schmitz, Klemke, Walhout & Specht (2015).

En la investigacion se inicia con el andlisis de la situacion y la definicion del problema. Las
posibles soluciones se disefian a partir de un marco teorico de referencia, de ahi la importancia de
la evaluacion y revision, que incide tanto sobre la fundamentacion teérica como sobre los puntos
positivos y negativos de la intervencion. La fase siguiente es la implementacion seguida de la
recogida de informacion (validacién segun el esquema), esta Gltima se lleva a cabo a lo largo de
todo el proceso (De Benito & Salinas, 2012).

El objetivo de IBD es aumentar el impacto y la transferencia de la investigacion educativa
y generar principios de disefio pragmaticos y generalizables (Wang & Hannafin, 2005). Las
caracteristicas de la investigacion basada en disefio son (De Benito & Salinas, 2012): Centrada en
amplios problemas complejos en contextos reales, implica colaboracion intensiva entre
investigadores y practicantes, integra principios de disefio reconocidos e hipotéticos con las
potencialidades tecnologicas para proporcionar soluciones realizables a estos problemas
complejos, pone en marcha estudios rigurosos y reflexivos para probar y refinar entornos de
aprendizaje innovadores, asi como para definir nuevos principios de disefio, requiere implicacién
a largo plazo que permita el refinamiento continuado de protocolos y cuestiones, mantiene un
compromiso tanto con la construccion y ampliacion tedrica, como con la resolucion de problemas
del mundo real. De acuerdo con Wang y Hannafin (2005), las caracteristicas de la IBD son:

pragmatica, fundamentada, interactiva, flexible e integrada.
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De Benito y Salinas (2012), Menciona que los principios de la IBD son: recursiva
(iterativa), reflexiva y participativa. La iteracion, en efecto, supone un proceso de disefio y
desarrollo que permite tanto a los usuarios como a los expertos participar completamente del
proceso de revision y reformulacion. Al ser reflexiva, se opone al enfoque de la racionalidad técnica
y asume que muchos, si no la mayoria, de los problemas importantes en la practica profesional no
pueden definirse y resolverse con soluciones preconcebidas. Al ser participativa, refleja el cambio
de perspectiva de considerar al experto, a uno en el que el disefiador e investigador son parte de un
equipo. El modelo propuesto por Reeves especifica que la investigacion se inicia con el analisis de
la situacion y la definicion del problema. Las posibles soluciones se disefian a partir de un marco
tedrico de referencia, de ahi la importancia de la evaluacion y revision, que incide tanto sobre la
fundamentacion tedrica como sobre los puntos positivos y negativos de la intervencién. La fase
siguiente es la implementacidn seguida de la recogida de informacion, esta ultima se lleva a cabo
a lo largo de todo el proceso. El proceso de investigacion se resume mediante ciclos continuos de

disefio, validacion, analisis y redisefio la intervencion.

1. Analisis de la situacién: Se buscé informacion sobre las escuelas semi-escolarizadas existentes
en México, con sus beneficios, curriculas, caracteristicas para después realizar tablas
comparativas. También se realizaron las investigaciones previas en temas similares como
modalidad a distancia y los modelos de disefio instruccional junto con la existencia y evolucién

de Learning Design.

2. Desarrollo de las soluciones de acuerdo a una: Con base a entrevistas realizadas a los profesores
de la modalidad semi-escolarizada de la UAQ Y lo antes investigado se realiz6 el disefio de la
plataforma con base a el analisis, investigacién de métodos, guias, diagramas, procedimientos
y con la apoyo de material didactico y temario de la escuela se complementd principalmente
en actividades, temas, herramientas tecnologicas especificando todo, herramientas, objetivos,

examenes, etc.

3. Implementacion: Se realiz6 la plataforma y mostrd a los docentes la informacion simplificada

de las bases en las que se realizo la plataforma que fue el proceso del disefio instruccional
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ADDIE y el Lenguaje de Modelado E2ML y se mostré a los docentes como utilizar esta para

plataforma para realizar los disefios de sus cursos.

Validacion: Los docentes dieron su retroalimentacion de la plataforma, la informacién y las
herramientas que se les proporciono, para realizar el disefio de cursos en la modalidad semi-

escolarizada de manera mas répida, facil y correcta agregando cada elemento necesario.

Produccion de documentacion: Se registraron todos los eventos y progresos y el disefio que
realizaron los docentes, la investigacion realizada se document6 después de un analisis de la
informacion mas (til para la explicacion, fundamentacién del proyecto y resultados que fueron

analizados y las entrevistas, pruebas y retroalimentacion de los docentes.
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V. CASO DE ESTUDIO

5.1 Modalidad Semi-escolarizada a nivel nacional

En esta investigacion se estudiaron las universidades que ofrecen esta modalidad, esta dividida
entre pubicas, privadas y nivel de estudio. Al reunir estas escuelas se generalizo las necesidades
que debe satisfacer, las caracteristicas y los objetivos de esta modalidad. Necesidades que satisface:
Opcion para trabajares y/o personas adultas que por diversas circunstancias han interrumpido sus
estudios y que estos puedan lograr programas de estudio de acuerdo a sus necesidades de tiempo,
espacio, condiciones geogréaficas y particulares, sin tener que trasladarse a un establecimiento
especifico. Sus objetivos principales son la diversificacion de oferta educativa y atender la demanda
y las caracteristicas generales son: Horario flexible (horas presenciales y no presenciales) donde
las horas no presenciales se hace uno de herramientas tecnoldgicas como plataformas, aplicaciones,
videos etc., el aprendizaje auto-dirigido, individual, colaborativo, habilidad que deben desarrollar
los estudiantes, los docentes son facilitadores por lo que se apoyan en las asesorias y tutoreo
personalizado, la edad minima en la que pueden ingresar a esta modalidad es en promedio entre 18
a 20 afios ya que esta orientado a los jovenes que anteriormente no pudieron realizar sus estudios
y la duracion es menor que un programa escolarizado, las evaluaciones son principalmente

formativas para evaluar dia con dia las actividades y avances del estudiante.

Figura 5.1 Escuelas semi-escolarizadas a nivel media superior.
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Fuente: Elaboracion propia.
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En la Figura 5.2 se muestran las escuelas a nivel superior que ofrecen la modalidad semi-
escolarizada en sus carreras, dividido en pablicas y privadas, en el estado Guadalajara cuenta
con estas donde clases.

Figura 5.2. Escuelas semi-escolarizadas a nivel superior.

| [ | |

Baja Californiﬂ ; Guadalajara Querétaro

DistritoFederzFl Nacmnal] Guadalajara

Fuente: Elaboracion propia.

5.2 Modalidad Semi-escolarizada a nivel estatal

En el estado de Querétaro existen varias universidades que cuentan con la modalidad semi-
escolarizada tanto en bachilleres, como en licenciaturas, algunas utilizan otros nombres para esta
modalidad, como mixta, ejecutiva, etc. Estas cuentan con las mismas caracteristicas que se
encontraron con las demds universidades a nivel nacional contando principalmente con la
flexibilidad de tiempo y la utilizacién de tecnologia. En la Figura 5.3 se muestran las escuelas semi-
escolarizadas publicas y privadas que existen en Querétaro.
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Figura 5.3 Escuelas Semi-escolarizadas Querétaro.

Querétaro

Universidad

UAQ UNIVA UNITEC Mondragon

Fuente: Elaboracion propia.

5.3 Universidad Auténoma de Querétaro Bachilleres Semi-escolarizado

En la Universidad Autonoma de Querétaro ofrece la Educacion media superior en la modalidad
semi-escolarizada la cual tiene como objetivo general formar con excelencia educativa y ampliar
la cobertura a la poblacion mayor de 19 afios interesada en realizar sus estudios de educacion media
superior a través de un modelo educativo con vision humanistica y social que forme personas con
valores y calidad humana capaces de reflexionar, enfrentar y mejorar su realidad, dentro de un
mundo plural y competitivo con conciencia en el uso de las tecnologias y cuidado del ambiente, a
través del desarrollo de las competencias genéricas y disciplinares.

Y su objetivo particular es impartir estudios de bachillerato a la poblacién mayor de 19 afios
que no inicié en tiempo o interrumpid sus estudios. Donde tiene como perfil de ingreso los
siguientes requisitos: haber cumplido 19 afios de edad, capacidad de aprendizaje independiente,
manejo de métodos y técnicas de estudio actitud autogestiva, capacidad de redaccion y lectura
critica, conocimientos basicos de matematicas, capacidad de administracion de su tiempo y
conocimientos basicos de computacion.

El egresado del Bachillerato Semi-escolarizado contara con una formacion humanista, con
los conocimientos, habilidades y actitudes (competencias genéricas y disciplinares) que le permitan
ingresar a la Educacion Superior y/o al ambito laboral e interactuar con espiritu critico y creativo
en su entorno social, siendo autogestivo, propositivo y promotor de desarrollo social.
Caracteristicas: posea una formacion social y humanista que despierte su interés por los fenémenos

que suceden en su entorno que constituyen la vida moderna, y que le permita comprenderlos en su
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contexto historico-social. Aplique las habilidades, destrezas y valores adquiridos, emplee
eficientemente el lenguaje, tanto oral como escrito y exprese los conocimientos con sus propias
palabras, sea capaz de emprender un proceso de formacion profesional superior, adquiriendo los
conocimientos, métodos, técnicas y lenguajes que requiere dicha formacién, aplique los
conocimientos que le permitan elaborar alternativas para una eleccion madura de la carrera
profesional a la que aspira, desarrolle habilidades y aptitudes que caracterizan el pensamiento
racional; objetividad, capacidad critica y claridad expresiva, que lo preparen para el
autoaprendizaje y finalmente se desarrolle en una sociedad caracterizada por cambios constantes a
partir del respeto a los demés y al medio ambiente. El Plan tiene una temporalidad de un afio y
medio, dividido en 6 trimestres, tiene 30 asignaturas curriculares, con 264 créditos y una carga

horaria de 250 horas al trimestre como se muestra en la siguiente tabla la cual es su mapa curricular.

Tabla 5.1.

Curricula Bachilleres Semi-escolarizado UAQ.

Ejes ler 20 3er. 40 50 6°
Trimestre Trimestre Trimestre Trimestre Trimestre Trimestre
| Mateméticas y
de Mateméticas | | Matematicas |1 Matematicas Mateméticas Mateméticas Mateméticas
Razonamiento 5H/10C 5H/10C 11 v \Y Vi
Créditos 60 5H/10C 5H/10C 5H/10C 5H/10C
Il Lenguaje y Comprension | Andlisis Andlisis
comunicacion de la lectura Literario | Literario 11 Ingles I c/L Ingles 1l c/L
Créditos 45 5H/5C 5H/5C 5H/5C 5H/8C 5H/8C
Informética | Informética Il
5H/7C 5H/7C
111 Humanistico | Metodologia 0.
y social de la Ldgica Filosofia | Filosofia Il Profesional Psicologia
Crédito 105 investigacion | 5H/10C 5H/10C 5H/10C 5H/8C 5H/10C
5H/9C
Historia | Historia Il Sociologia Economia
5H/10C 5H/10C 5H/10C 5H/8C
Derecho
5H/10C
IV Ciencias Quimicalc/L | Quimicallc/L | Biologialc/L | Biologiall c/L Fisica | c/L Fisica Il c/L
Experimentales 5H/9C 5H/9C 5H/9C 5H/9C 5H/9C 5H/9C
Créditos 34
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Eje V. Desarrollo sustentable
264 créditos 25H/ 40C 25H/ 41C ‘ 25H/ 44C ‘ 25H/ 49C 25H/ 45C 25H/ 45C

Fuente: Universidad Auténoma de Querétaro (2010).

Los ejes de formacion son, Matematico y de Razonamiento, Lenguaje y Comunicacion,
Humanistico y Social, Ciencias Experimentales y un eje Transversal denominado Desarrollo
Sustentable. Su desarrollo contempla el trabajo presencial (80%) y a distancia (20%), se aplica los
dias sabados. Los créditos de cada materia son el nimero de horas por semana, Hay rangos de edad

muy amplia, son 9 sesiones por trimestre y en total tiene una duracion de afio y medio
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VI. PROPUESTA

Con ayuda de analisis hecho en esta investigacibn me permiti0 realizar una propuesta
fundamentada para mejorar el disefio de los cursos de la modalidad semi-escolarizada donde con
ayuda de los maestros de bachilleres de la Universidad Autonoma de Querétaro que imparten en
esta modalidad, donde tienen mayores dificultades a la hora de impartir y/o disefiar sus cursos. La
principal vertiente de esta propuesta es el disefio instruccional el cual son los pasos, procesos que
utilizara el docente para realizar el disefio de los cursos. El disefio institucional seleccionado es
ADDIE principalmente ya que es flexible y dindmico, se emplearon los pasos de Anélisis y Disefio
unicamente y las herramientas de E2ML que permite tener un amplio panorama del curso con
detalles en cada objetivo, herramienta, actividad, etc.

Con estas investigaciones se pudo realizar una plataforma, que es enfocada para ayudar a los
docentes en el disefio de sus cursos y obtener los conocimientos necesarios para esto. El la Figura
6.1 se muestra la pagina principal que contiene una introduccion de este proyecto, también se puede
observar en la parte superior un mend donde contiene a los fundamentos del proyecto, que son
Learning Design, Disefio Instruccional y Modalidad Semi-escolarizada, para realizar un disefio de

curso es necesario estar registrado e iniciar sesion.

Figura 6.1 Pagina principal.

Diseno De Cursos En Modalidad Semi-Escolarizado

"5 SEMIESCOLARIZADO, 545, |

ZXX1-VI GENERACION 2013-2015
SEPTIEMBRE 24 2015

Fuente: Elaboracion propia.
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Como siguiente paso es la realizacion de una cuenta en el sistema, en la Figura 6.2 se muestra la
pagina de registro, donde se ingresa nombre, correo y contrasefia, con la finalidad permitir a los

usuarios almacenar los disefios de sus cursos.

Figura 6.2 Pagina de registro.

Crear una cuenta

Fuente: Elaboracion propia.

Al termino del registro los usuarios reciben un correo electronico de confirmacién para continuar
con el proceso iniciando sesién donde como se muestra en la Figura 6.3 se ingresara el correo
electrénico y la contrasefia en caso de que el docente olvide su contrasefia el usuario puede

recuperarla con ayuda de su correo electrénico.

Figura 6.3 Pagina de inicio de sesion.

Iniciar Sesién

Fuente: Elaboracion propia.
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Al iniciar sesion el docente puede realizar el disefio de sus cursos, pero antes de esto se recomienda
que tengan conocimiento en los temas pilares de la investigacion por lo que se proporciona esta
informacidn en varias paginas, en la Figura 6.4 se muestra la pagina del tema principal Learning
Design, contiene las definiciones de algunos autores.

Figura 6.4 Learning Design.
L e e e e

Learning Design

Fuente: Elaboracion propia.

El siguiente tema de la investigacion es el Disefio Instruccional por lo que en la Figura 6.5 se
muestra la informacidn sobre este tema.

Figura 6.5 Disefio Instruccional.

_ i _

Disefo Instruccional

Fuente: Elaboracion propia.
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Como siguiente esta el contexto de la investigacion que fue la Modalidad Semi-escolarizada, que
se centro en el bachiller semi-escolarizado de la Universidad Autdnoma de Querétaro en la Figura

6.6 se encuentra la informacion que se le proporciona a los docentes de esta modalidad.

Figura 6.6 Modalidad Semi-escolarizada.

P i s TR 0

Modalidad Semi-Escolarizada

Fuente: Elaboracion propia.

6.1 Lenguaje de disefio instruccional para modalidad semi escolarizada

Se investigaron los modelos que ofrece el disefio instruccional y se realizd una tabla comparativa
con las caracteristicas beneficios y desventajas de cada modelo, con esto se selecciond el modelo
ADDIE el cual ya se considera como modelo estandar para los programas de educacién a distancia
ya que estd a comprobado su alta efectividad, principalmente por que cuenta con una adaptacion
continua con las necesidades cambiantes de los estudiantes como lo son en la modalidad semi-
escolarizada es un modelo iterativo y recursivo. Este modelo consta de 5 fases que cuentan con una
evaluacion formativa ya que en cada etapa se puede evaluar con el objetivo de adaptarse a cualquier
situacion de aprendizaje, este proyecto se enfoca Unicamente en las dos primeras etapas donde se
utilizé el lenguaje de modelado Educational Environment Modeling Language (E2ML)
herramienta para el analisis y disefio de los cursos, en la Figura 6.7 se muestra esta informacion

que se proporciono a los docentes antes la realizacion del disefio de cursos.
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Figura 6.7 Proceso del disefio, Modelo ADDIE.

Learning Dasigr DI_ = .. '”.:.:.: J_-; : . & G oo

Modelo Addie

ADDIE

DESARROLLO

Thes ebeanning gink (1) Brey

Trisain Dasarralla Tmplementacién

*Especificaciin {rgarnpram *Entrepa de la
de serividades Az proprame instnazcite

* Deagrama ~Lomprezsion Comenzar dssho
~Diagriana. geceral e : i

general Hempos
o Semanaly

Fuente: Elaboracion propia.

Anédlisis. En esta primera etapa es para describir el entorno de aprendizaje se deben identificar
todos los elementos que deben tener en cuenta para el disefio de cursos, comenzando la definicion
de objetivos de aprendizaje para todo el curso donde se deben detallar y mapear para obtener el
grado de dificultad, relaciones entre ellos etc., la especificacion de las actividades de aprendizaje
es decir las técnicas didacticas que se utilizaran, como por ejemplo mapas mentales, conceptuales,
cuadros sinopticos etc., el tiempo de lleva realizar cada una de ellas, los conocimientos previos que
debe tener el alumno y los conocimientos finales deseados, ademas de que objetivos lograremos
con estas. También tomaremos en cuenta todos recursos que se necesitaran para cada actividad del
curso, en la Figura 6.8 muestra la pagina con la informacion general del anélisis de modelo de
ADDIE.
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Figura 6.8 Etapa de andlisis de modelo ADDIE.

N - e

Etapa de Analisis

En esta primera etapa es para describirel
entormo de aprendizaje se deben identificar
todos kos elementos que deben tener en
cuenta para el diseno de cursos, la
especificacion de las actividades de
aprendizaje es decir las téonicas didacticas
gue se utilizaran, como por ejemplo mapas
mentales, conceptuales, cuadros sindpticos

etc., el tiermpo de lleva realizar cada una de
ellas, los conocimientos previos que debe
tener el alumno v los conocimientos finales
deseados, ademas de gue objetivos
|lograremos con estas. También tomaremos
en cuenta todos recursos que se necesitaran
para cada actividad del curso.

Fuente: Elaboracion propia.

Un objetivo de aprendizaje es la formulacién del resultado esperado de la instruccidn en términos
de conocimientos y competencias adquiridos. Una formulacién correcta de un objetivo debe tomar
la perspectiva del alumno, dejando a un lado la perspectiva del instructor y la perspectiva de la
actividad los estudiantes y dejarlos trabaja final deseado del alumno con respecto a los cambios
desarrollados durante la actividad de aprendizaje (Gronlund 1995). En la etapa de analisis se
especifican los objetivos, se define una etiqueta, una descripcion del, el enfoque, evaluacion es
decir en qué momento sera tomado en cuenta que se aprendi6 ese objetivo y la importancia que
tiene el cumplir con este objetivo. En la Figura 6.9 se muestra el formulario que solicita el sistema

para obtener la informacion completa de cada objetivo de aprendizaje.
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Figura 6.9. Especificacion de objetivos.

Etapa de Analisis
Especificacion de Objeivos

Etiqueta:

Nombre:

Enfoque:

Evaluacion:

Importancia -

Fuente: Elaboracion propia.

Al termino de ingreso de objetivos de aprendizaje continua con pantalla que se observa en la Figura
6.10 que contiene una tabla con todos los objetivos con las opciones de editar y borrar cada uno de

ellos.

Figura 6.10. Tabla de objetivos.

Etapa de Andlisis

Especificacion de Objeivos
Objetivos Mombrz: Etiguets Diescripeién Evaluzcidn Importanciz
;
:
: =)

Continuar

Fuente: Elaboracion propia.

51



Continuando con la etapa de andlisis, el siguiente paso es el mapeo de objetivos que ayuda a
clasificar los objetivos por importancia y nivel de complejidad con base a la matriz de codorniz
tridimensional con tipo, nivel y alcance.

Nivel de tipos de objetivos de aprendizaje: Conocimiento de hechos, conceptos, procedimientos,
principios, actitudes, estrategias de aprendizaje, habilidades interpersonales, habilidades de
comunicacion. Nivel de conocimiento: Experiencia, comprender, concepto, compromiso, reflexion
y accion. Niveles de alcance: Los tres ambitos posibles son recuerda: el conocimiento como tal,
uso: aplicar conocimiento a situaciones especificas y buscar: explotar el conocimiento para generar
nuevos conocimientos. En la Figura 6.11 se muestra las tres dimensiones para el mapeo donde el

docente puede elegir de una lista y cuenta con informacion necesaria para tomas las decisiones.

Figura 6.11. Mapeo de objetivos.

Etapa de Analisis
Mapeo de Objeivos
Awyuda a clasificar los objetivos por importancia y nivel de complejidad con base a la matriz de

codomiz tridimensional con tipo, nivel v alcance.

Alcance: w

Tipo:

Conocimiento: \,

Fuente: Elaboracion propia.

Al terminar la clasificacion de los objetivos se colocan de forma automatica en el lugar segin
especifico definido por la clasificacion, en la Figura 6.12 se muestra el diagrama codorniz
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Figura 6.12 el mapeo de objetivos del modelo codorniz.

Lesrning Diesign Dissfo |nstrucciongl Medaiizad Sembesolarizass  Gabrigla Pachaco 04

Etapa de Analisis

Mapeo de Objeivos

ACCION

BEFLEXION

CONCEPTO
WISION

cnguets
COMPROMIEG H ‘
INVESTIGACION !

EXPERIENCIA |
!

RECORDAR USAR ENCONTRAR

Fuente: Elaboracion propia.

6.2 Método para la especificacion de actividades de aprendizaje y los recursos educativos.

Las actividades de aprendizaje son aquellas que el alumno debera realizar para apropiarse de los
contenidos. Deben plantear se de tal forma que el estudiante establezca relaciones y jerarquias entre
objetos y conceptos; explique con palabras propias; busque y clasifique informacién; distinga
diferencias y semejanzas; caracterice situaciones; realice comparaciones; aplique conceptos,
procedimientos y técnicas; realice investigaciones y ensayos; proporcione argumentos, tome
decisiones, disefie productos, integre y valore lo aprendido, entre otros. Las actividades deben
caracterizarse por: Facilitar la comprension global del contenido de la unidad, relacionar lo nuevo
con conocimientos o experiencias previas, ser variadas, facilitar la retencion de lo aprendido o
leido, facilitar la transferencia de algin conocimiento a una situacion nueva. Es importante que a
lo largo de todo el programa de estudio, las actividades de aprendizaje se presenten: En forma
secuencial, por grados de dificultad y relaciona das coherentemente entre si, pertinentes al
momento del proceso educativo (de apertura, desarrollo o conclusion), con especificaciones claras

y precisas.
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En la primera etapa del proceso se especifica el contexto, que son actividades y recursos que
se utilizaran durante todo el curso, el lenguaje E2ZML propone un diagrama de actividad el cual es
el mas optimo ya que estos permiten tener todos los detalles necesarios, como el nombre de la
actividad, el rol que juega el docente en la actividad, el tipo de actividad como practica o teorica
los conocimientos requeridos los esperados, la descripcion de la actividad, los objetivos que logran
cumplir, el tiempo que lleva realizar la actividad, las herramientas y el lugar donde se llevara a
cabo. En la Figura 6.13 se muestra el diagrama de actividad que se realizd para una de las

actividades del curso de Calculo de la modalidad semi-escolarizada.

Figura 6.13. Especificacion de actividades.

lesmingDesn  Disshoinstruccionsl  Modalidad Senvecolaricadn GabrietaFachess | G

Etapa de Analisis

Especificacion de actividades

Etiqueta:
MNombre:

Rol del docente:
Tipo:
Pre-requisitos:

Reaultados esperados:

Duracidn:

Lugar:
E=E E=a

Herramienta:

Fuente: Elaboracion propia.

Como siguiente esta la tabla que contiene las actividades antes ingresadas y con las opciones de

editar y borrar cada una de ellas, como se muestra en la Figura 6.14.
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Figura 6.14. Tabla de actividades.

Etapa de Analisis

Especificacion de actividades

Mambre Etiguets Roidedocente:  Tipo Pre-recuisitos Resuitados ssperados Dier acicn Lugas Herramisnts

(=] (=)

Confimer

Fuente: Elaboraciédn propia.

En esta misma etapa se realiza la especificacion de recursos, donde se registra cada una de
las herramientas que se utilizaran durante todo el curso. En la Figura 6.15 se muestra esta lista
donde contiene una etiqueta, nombre y descripcion de los recursos que se utilizaron en el curso de
Informatica de la modalidad semi-escolarizada de la UAQ. Las etiquetas se utilizaran en el

diagrama general para identificar cada elemento.

55



Figura 6.15. Especificacion de recursos.

Etapa de Analisis

Especificacion de recursos

Mombre:

Etiqueta:

Herramienta:

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 6.16. Tabla de recursos.

Etapa de Anélisis

Especificacion de recursos

Fuente: Elaboracion propia.
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6.4 Proceso para el disefio de escenarios de aprendizaje

Por ultimo apartado de la etapa del disefio se realiza el diagrama general de todo el curso el cual
tiene como objetivo ver de una manera visual el curso, las figuras basicas que se utilizan son para
representar el requisito de aprendizaje, actividades, unidades, lecciones que se deben ver antes de
otra accion o leccion, producto que sera resultado de otra accion, relaciones entre las unidades,
herramientas etc. Y agrupaciones de tipos de elementos dentro del curso como herramientas,
evaluaciones etc. En la Figura 6.17 se muestran los elementos antes mencionados que seran
utilizados en el diagrama general del curso.

Figura 6.17. Elementos del diagrama.

A2 Accion
|.—‘LI |—.| A2 I—-| A7 Secnenciz
-
Agrpacidn
Al
- Pre-requizito
> Producto

Fuente: Botturi (2003).

En la Etapa de desarrollo se orienta al tiempo de en el que se realizaran las acciones se realiza un
cronograma, el cual especifica las fechas en que se realizara cada actividad, con base a el anélisis
de esta modalidad es factible trabajar por periodos cortos, fijar semanalmente las lecciones,

actividades y recursos que se utilizaran como se muestra en la Figura 6.18.

Figura.6.18. Diagrama semanal.

Fuente: Botturi (2003).
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VIl. RESULTADOS

En la Universidad Autonoma de Querétaro escuela de bachilleres semi-escolarizado apoyo en esta
investigacion principalmente en dos materias, matematicas e informatica, inicialmente se
entrevistd a los profesores que imparten estas materias, con las que se pudo recabar la siguiente

informacidn de los principales temas.

7.1. Disefio del curso

El disefio de los cursos se realizaron con anterioridad con ayuda de los programas que definen para
las materias ya impartidas aproximadamente 4 afios, donde estan especificadas la mayoria de las
actividades de aprendizaje, pero los objetivos de aprendizaje son los mismo que definen y no existe
una relacion de actividad con los objetivos y tampoco se cuenta con ellos de manera visual, ni con
tiempos definidos, se realiz6 un certificado en competencias que tuvo como proyecto final realizar
el material didactico de una materia, donde no lo terminamos en su totalidad de las materias
Informéatica 1 y Matematicas 2. Para tener contacto con los alumnos y ofrecerles los materiales,
lecciones de las materias se utiliza la herramienta del campus virtual de la universidad, donde les
se les asigna tareas, actividades, foros, examenes, pero no todos los maestros la utilizan a pesar de
que hubo capacitacién de este instrumento a todos los docentes de la modalidad Semi-escolarizada,
junto con los de Amealco y Pedro Escobedo. Se utiliza el mismo material de la modalidad Semi-
escolarizada que la Escolarizada y es dificil cubrir todos los temas por lo que las tutorias son
importantes para los estudiantes por lo que existen horarios donde ellos pueden venir a preguntar
sus dudas de la clase anterior o de la tarea. Las herramientas que utilizan para la comunicacion con
los alumnos son WhattsApp y correo electronico donde la mayoria de las veces son para resolver
dudas, avisar y justificar faltas. Las herramientas que se manejan dentro de la clase, aparte del
campus virtual es Kal Academic.

Después a 11 docentes de la modalidad semi-escolarizada se aplicd un cuestionario, donde todas

las respuestas son con la escala de Likert, donde 1 es muy de acuerdo, 2 de acuerdo, 3 ni de acuerdo,

ni en desacuerdo, 4 en desacuerdo y 5 muy en desacuerdo.
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Realiza el disefio de sus cursos con anterioridad, la respuesta se los docentes se muestra en la Figura
7.1 donde se puede observar que los docentes en su mayoria no realizan su curso y una minoria

realiza el disefio de su curso antes de aplicarlo. Como se habia observado en otras universidades.

Figura 7.1 Realizo el disefio sus cursos con anterioridad.

4(36,4 %)

3 (27,3 %)
2 (18,2 %)

1(9,1 %) 1(9,1 %)

Fuente: Elaboracion propia.

La siguiente pregunta relacionada con esta variable fue: El tiempo que se lleva al realizar
su curso lo considera largo, a lo que las respuestas como se muestra en la Figura 7.2 es que estan
de acuerdo lo que indica que los docentes consideran que invierten mucho tiempo en el disefio de

sus cursos que es una variable del por qué muchos docentes no realizan el disefio.

Figura 7.2. El tiempo que se lleva al realizar su disefio de curso lo considera largo.

7 (63,6 %)

4 (36,4 %)

0 (0 %) 0 (0 %) uq%)

Fuente: Elaboracion propia.
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Realiza la especificacion de actividades y recursos que utilizara a lo largo de su curso, en la Figura
7.3 muestra las respuestas que fueron en desacuerdo y ni en acuerdo ni en desacuerdo, los docentes
tienden a realizar la especificacion de las actividades ya estando en el curso, un poco antes de

aplicarlo a los alumnos y la especificacion de recursos en su mayoria no se realiza.

Figura 7.3. Realiza la especificacion de actividades y recursos de su curso.

5 (45,5 %)

3(27,3%)

2 (18,2 %)

0 (0 %) 1(9,1 %)

Fuente: Elaboracion propia.
Define los objetivos de aprendizaje, como se muestra en la Figura 7.4 los docentes no

definen objetivos, solamente utilizan los objetivos generales que se definen para la materia, sin

tener en cuenta que grado de dificultad tiene, y como lograr cumplirlos.

Figura 7.4. Define los objetivos de aprendizaje.

5 (45,5 %) 5 (45,5 %)

0 [DI %) 0 ml %) 1(9,1%)

1 2 3 4 5

Fuente: Elaboracion propia.
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7.2. Modalidad Semi-Escolarizada curricula

Los alumnos de en la modalidad semi-escolarizada salen con los conocimientos necesarios para
lograr entrar a las universidades, la coordinadora expuso los porcentajes de egresados y cuantos
logran estudiar licenciaturas, carreras técnicas etc. Pero no se logra ver todos los temas que contiene
su programa, en esta modalidad utilizan la misma que en la modalidad presencial. Los beneficios
de esta modalidad ayudan a que los jovenes tengan otra oportunidad de estudiar el bachillerato, su
flexibilidad en tiempo y espacio, el uso de la tecnologia etc. La manera de evaluar méas optima de
esta modalidad es formativa, por medio de actividades que se pueden realizar de manera presencial
y virtual, los maestros de la UAQ la aplican, pero dependiendo del maestro y la materia se apoyan
en la tecnologia, por ejemplo en informatica las actividades que realizan de manera presencial son
el 60% vy las actividades virtuales 40% pero en la materia de matematicas es 80% presencial y 20%
virtual, existe poca disposicion de parte de algunos maestros para la utilizacion de la tecnologia, la
UAQ cuenta con una plataforma donde los maestros pueden interactuar con el alumno de manera
virtual, permite mandar mensajes, definir actividades y abrir un espacio donde los alumnos la
pueden entregar, dejar los materiales didacticos de los docentes, realizar foros etc. Se les da una

capacitacion para la utilizacion de esta plataforma, pero muchos maestros la utilizan muy poco.

Siguiendo con la encuesta realizada a los docentes como siguiente pregunta, realiza tutoreo
en sus cursos, los docentes contestaron de acuerdo como se muestra en la Figura 7.5. El tutoreo
como se observo en otras universidades la modalidad semi-escolarizada debe realizar tutoreo para
fortalecer la comunicacion docente-alumno y puedan resolver las dudas de los alumnos.

Figura 7.5 Realiza tutoreo en sus cursos.

7 (63,6 %)

4 (36,4 %)

0100 %) 0 (0 %) 0(0%)

Fuente: Elaboracién propia.
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Cuenta con un horario para el tutoreo, como se muestra en la Figura 7.6 muchos docentes definen
horarios de tutoreo al inicio de su curso, y otros son mas flexibles y cuando los alumnos le piden
un dia y hora distinta aceptan ya que existen muchos alumnos trabajando y se les hace complica

asistir entre semana a la escuela.

Figura 7.6 Cuenta con un horario para tutoreo.

5 (45,5 %) 5 (45,5 %)

1(9,1 %)

1 2 3 4 5

Fuente: Elaboracion propia.
En sus cursos logra ver todos los temas definidos. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo fue la respuesta
de los docentes, como se puede ver en la Figura 7.7. Utilizan el mismo material y disefio que la

modalidad presencial, es decir sin adaptaciones por tiempo y caracteristicas diferentes de la

modalidad, que se hace un reto para ver los mismos temas en menos tiempo.

Figura 7.7 En sus cursos logra ver todos los temas definidos.

7 (63,6 %)

4(36,4 %)

D[Dl%) U[[Jl%) 0(0 %)

Fuente: Elaboracion propia.
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Los docentes consideran que los alumnos salen con los conocimientos necesarios para el
estudio de la media superior como se muestra en la Figura 7.8, algunos comentaban ver a sus

alumnos entrando a universidades sin mayores problemas.

Figura 7.8 Consideras que los alumnos de esta modalidad salen con los conocimientos

necesarios

5 (45,5 %)

3 (27,3 %)

3 (27,3 %)

[J[[]l%) D[Dl%)

Fuente: Elaboracion propia.

Continuando con las preguntas El tiempo limitado de esta modalidad le presenta problemas
como docente para lo que contestaron muy de acuerdo y de acuerdo como se muestra en la Figura
7.9 lo que indica que los docentes se ven restringidos en tiempo en sus cursos, ya que una hora con
cuarenta minutos a la semana no les es suficiente. Lo que faltaria enfocarse mas a las horas

virtuales.

Figura 7.9 El tiempo limitado de esta modalidad le presenta problemas como docente.

5 (45,5 %) 5 (45,5 %)

1(9,1 %) 0 (0 %) 0 [[Jl %)

Fuente: Elaboracion propia.
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Utiliza las actividades didacticas para la evaluacion, los docentes de esta modalidad como
se muestra en la Figura 7.10 la manera mas éptima de evaluar esta modalidad son por las
actividades ya que en cada sesion realizan una y hay poco tiempo para hacer evaluaciones parciales,

ellos utilizan practicas, mapas, diagramas, ejercicios etc. dependiendo de la materia.

Figura 7.10 Utiliza las actividades didacticas para la evaluacion.

7 (63,6 %)

4 (36,4 %)

D[[Jl%) 0 (0 %) nwl%)

Fuente: Elaboracidon propia.

Como se muestra en la Figura 7.11 los maestros en su mayoria la tecnologia para realizar tareas,
actividades, examenes, etc. en ocasiones son cosas simples como investigar conceptos, temas,

lecciones y/o cargar en el portal virtual tareas y practicas.

Figura 7.11 Utiliza la tecnologia para realizar tareas, actividades y examenes.

7 (63,6 %)

4 (36,4 %)

00 %) 0 (0 %) [][Dl%)

Fuente: Elaboracion propia.
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7.3 Disefio Instruccional
No se utiliza el disefio instruccional, solamente se complementa con el material que proporcionan
la universidad donde contiene las competencias, objetivos y temas establecidos. Los maestros
entrevistados no cuentan con los conocimientos del disefio instruccional, lo que no ayuda a tener
una secuencia en el disefio de los cursos, olvidando el analisis que se debe tener sobre lo que se
realizara en el curso, las actividades, examenes, y objetivos que se lograran cumplir, el orden en el
que estas se ejecutaran, la evaluacion de curso e implementacion de este, ellos solo toman en cuenta
lo ya definido por los programas.

Continuando con las encuestas, Cuando disefia su curso tiene definido los pasos para
realizarlo, andlisis, disefio, desarrollo, etc. en la Figura 7.12 los docentes contestaron en desacuerdo
ya que ellos no tienen definido como hacer el proceso de disefio de sus cursos, si no que los realizan

como ellos consigan dependiendo de sus tiempos.

Figura 7.12 Cuando disefia su curso tiene definido los pasos para realizarlo, anélisis, etc.

6 (54.5 %)

5 (45,5 %)

00 %) 0 (0 %) (D %)

1 2 3

Fuente: Elaboracién propia.
En la Figura 7.13 muestra la siguiente pregunta que demuestra que gran parte los docentes
no conocen los modelos del disefio instruccional por lo que puede ser un factor en el poco orden

para realizar sus disefios cursos.

Figura 7.13 Conoce los modelos de disefio instruccional.
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6 (54,5 %)

4 (36,4 %)

1(9,1%)

[J[[.'i%) U[[-'i%)

Fuente: Elaboracion propia.

Como altima pregunta, utiliza algun modelo de disefio instruccional, en la Figura 7.14 muestra que

los docentes no utilizan esta herramienta.

Figura 7.14 Utiliza algun modelo de disefio instruccional.

4 4 (36.4 %) 4(36,4 %)

3 (27,3 %)

Fuente: Elaboracion propia.
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VI11. CONCLUSIONES Y DISCUSION

El disefio de cursos es parte esencial para lograr un aprendizaje mas completo, esta investigacion
profundiza en lo que se necesita para disefio de curso completo, correcto y de manera mas rapida
ayudando a los docentes a facilitar su trabajo. En la modalidad semi-escolarizada tiene
caracteristicas para ayudar a los estudiantes a seguir con sus estudios pero estas hacen la modalidad
un reto para los docentes ya que es el mismo material pero en menos tiempo, en varias
universidades y preparatorias se mostro que no hacen adecuaciones en sus materiales didacticos
por que deben ver lo mismo pero no muestran la manera en que lleva la desventaja de tiempo y
espacio, lo cual es muy importante porque no terminan de ver los temas, actividades, tareas y
objetivos que se establecen. Una manera que solucionar este problema es utilizando el disefio
instruccional para su proceso de disefio ya que los docentes no tenian conocimiento de esto, no
planeaban, disefiaban, desarrollaban, implementaban ni evaluaban su disefio de sus cursos, lo que
perjudicaba con su estructura de curso, como tiempos, actividades, recursos y los objetivos.
Ademas de que no tenian de manera visual como es que ocurria todo su curso que cantidades de
actividades podian lograr, sus objetivos que cumplian, los recursos que utilizan en cada actividad
y en qué tiempo realizaban esto.

Otro factor importante que se les olvida cumplir a los docentes son los objetivos de
aprendizaje, estos pueden venir definidos ya con la materia, pero los docentes pueden agregar si
estos son demasiado generales ya que es fundamental tener presente que es lo que se pretende
lograr con el curso y mas especifico, con cada actividad, ya que las actividad nos ayuda a cumplir
con uno o mas objetivos de aprendizaje dependiendo del grado de dificultad de estos. Los recursos
que se utilizan en los cursos y actividades pueden ser pocos pero significativos por lo que se deben
definir con anterioridad. La tecnologia es uno de los temas mas escuchados en esta época ya se
utiliza en muchas cosas para facilitar nuestras tareas, en la educacion no es la excepcion ya que
poco a poco se fue introduciendo, un ejemplo es que ahora hay aplicaciones para ayudar a los
estudiantes a aprender y en ocasiones a divertirse al mismo tiempo, en la modalidad semi-
escolarizada es un factor significativo, estas herramientas ayudan a compensar el tiempo que no
estan presentes los estudiantes ya que ellos aprenden a aprender, y ven a los docentes como
facilitares por lo que es fundamental una buena comunicacién con los docentes. En varias

instituciones utilizan correos, campus virtuales donde los alumnos pueden subir sus actividades,
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tareas, examenes ademas de ver los siguientes temas de la clase siempre desafortunadamente habia
maestros que les costaba mas utilizar estas herramientas ya que no estaban tan familiarizados con
la tecnologia en ocasiones proporcionaban capacitaciones.

El lenguaje de modelado apoyo a los docentes a realizar sus cursos correctamente,
comenzando con un proceso bien definido por el disefio instruccional donde se comienzo con un
andlisis de los estudiantes, definiendo los objetivos de aprendizaje y mapedndolo teniendo en claro
el grado de dificultad, las actividades y recursos que se requieren, después el disefio utilizando el
lenguaje de modelado que ayuda a visualizar los elementos del curso completo, la secuencia en el
que se realiza actividades o utilizan las herramientas lo que antes no realizaban los docentes, en el
desarrollo se definen los tiempos en lo que se realizara cada cosa con ayuda de cronogramas y un
mapa visual por semana ya que se considerd lo mas éptimo, la implementacion y evaluacion del
disefio. Esto es necesario para todos los cursos y se adapta a cada uno ya el ADDIE y E2ML son
flexibles y dinamicos. Al finalizar esta investigacion se puede concluir que el disefio de cursos
tiende a hacer complejo y tardado, pero con ayuda del leguaje de modelado junto con el disefio
instruccional adecuado se puede llegar a un excelente disefio, formandolo paso a paso de manera
organizada, estructurada, visual, sin dejan ningun elemento fuera para lograr un mejor aprendizaje

para los estudiantes.
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