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TRANSPARENCIA
Este libro es producto de una colaboracién enriquecedora y
matizada con nuestras ideas, conceptos y conocimiento previo
como autores, y la ayuda de ChatGPT, una herramienta de
inteligencia artificial. El proceso de creacion implicé un dialogo
constante, donde las propuestas generadas por ChatGPT
surgieron a partir de instrucciones largas, muy detalladas y
cuidadosamente disefiadas por este grupo de docentes y
estudiantes. Cada contribucion de la IA fue meticulosamente
revisada y editada para asegurar su alineacion con el
contenido y los objetivos que nos propusimos, haciéndonos
responsables de cada uno de los conceptos aqui vertidos. El
enfoque, las ideas centrales y las conclusiones que se
presentan son expresamente nuestras, fruto de un ejercicio de
autoria que implicoé una cuidadosa curacion de la informacion y
una profunda reflexion sobre la tematica; aunque la inteligencia

artificial proporcioné un apoyo muy valioso.




Introduccion

En la actualidad, la educacion transita una constante transformacion, impulsada por
avances tecnologicos y cambios en las necesidades de los estudiantes. La misma se
encuentra en un constante proceso de evolucion, y en la era digital, la ensefianza
virtual ha irrumpido con fuerza, transformando radicalmente la forma en que

educadores y estudiantes se involucran en el aprendizaje.

En este contexto, la ensefianza virtual ha emergido como un componente esencial de
la educacion contemporanea, permitiendo el acceso al conocimiento en cualquier

momento y desde cualquier lugar.

El libro "PLANIFICACION 360° DE CLASES VIRTUALES: DESDE LOS OBJETIVOS
HASTA LA EVALUACION" se presenta como una brujula esencial en este nuevo
paradigma educativo, guiando a estudiantes de educacion superior, educadores,
instructores y disefiadores instruccionales a través de un viaje profundo y completo

en la planificacién y ejecucion de clases virtuales de alta calidad.

Con diez capitulos minuciosamente estructurados, este libro abarca un amplio
espectro de temas relacionados con la planificacién y ejecucion de clases virtuales.
Cada capitulo esta disefiado para proporcionar una vision en profundidad de los
aspectos esenciales de la ensefanza virtual, abordando desde la evolucion de esta

modalidad hasta la tecnologia educativa y las herramientas digitales mas actuales.

Con un enfoque enriquecedor y altamente informativo, este libro aborda las
complejidades y desafios de la planificacidén y ejecucion de clases virtuales efectivas.
Les ofrecemos entonces una guia esencial para aquellos que desean aprovechar al
maximo el potencial de la ensefianza virtual y navegar con éxito por el mundo de la
educacion digital. A lo largo de estas paginas, te invitamos a explorar, aprender y
descubrir nuevas formas de enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje en el
siglo XXI.

iBienvenidos a la Planificacion 360° de Clases Virtuales!
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CAPITULO 1

Fundamentos de la Ensenanza en Linea




1.1 Evolucion de la enseianza en linea

La ensefianza en linea tiene sus raices en los cursos por correspondencia y la
educacién a distancia. Los estudiantes solian recibir materiales de estudio y enviar
tareas por correo postal. Sin embargo, el verdadero punto de inflexién se produjo con
la llegada de Internet. A mediados de la década de 1990, las primeras universidades
y organizaciones comenzaron a ofrecer cursos en linea, lo que marcé el inicio de una
revolucién educativa.

Con el crecimiento de la demanda de educacion en linea, surgieron plataformas de
aprendizaje en linea, como Coursera, edX y Moodle. Estas plataformas
proporcionaron a instituciones educativas y profesores las herramientas necesarias
para crear y ofrecer cursos en linea de manera efectiva. Ofrecieron capacidades de
gestion de contenidos, interaccion estudiante-profesor y sistemas de evaluacion.

La evolucion de la ensefianza en linea también dio lugar al aprendizaje adaptativo y
personalizado. Los sistemas de inteligencia artificial pueden analizar el rendimiento
del estudiante y adaptar el contenido y las actividades de aprendizaje para satisfacer
sus necesidades individuales.

La educacién en linea ha experimentado una transformacion radical a lo largo de las
ultimas décadas. Lo que alguna vez fue una alternativa marginal a la educacion

tradicional se ha convertido en un pilar fundamental del sistema educativo global.

1.2 Definiciéon de Clases Virtuales

Las clases virtuales, también conocidas como clases en linea o educacion a distancia,
son una modalidad de ensefianza que se lleva a cabo a través de internet y que
permite a estudiantes y docentes interactuar y aprender sin la necesidad de estar
fisicamente presentes en un aula tradicional. En este contexto, las clases virtuales
pueden tomar diversas formas, que van desde cursos completamente en linea hasta
clases hibridas que combinan la ensefianza en linea y presencial.

Las clases virtuales no se limitan a un unico formato, y pueden incluir elementos como
videos, foros de discusién, actividades interactivas, evaluaciones en linea y mucho
mas. La clave es que los participantes pueden acceder a los contenidos y participar

en las actividades desde cualquier lugar con acceso a internet.



1.3 Modelos y tipos de ensefanza en linea

Ahora que hemos explorado la evolucidn de la ensefianza en linea, centrémonos en
los diferentes modelos de ensefianza en linea que han surgido como resultado de

esta transformacion.

Clases completamente virtuales. en Linea o asincrénicas: En este modelo, todo
el contenido y la interaccién se llevan a cabo a través de plataformas en linea. Los
estudiantes pueden acceder a materiales de lectura, videos, discusiones y
evaluaciones de manera remota.

Clases virtuales en tiempo real o sincrénicas: Las clases en tiempo real, también
conocidas como clases sincronicas, son sesiones de ensefianza que se llevan a cabo
en un horario especifico y en un entorno virtual o fisico en el que tanto el educador
como los estudiantes estan conectados y participan de manera simultanea. En el
contexto de la educacion en linea o a distancia, estas clases en tiempo real pueden
tener lugar a través de herramientas de videoconferencia, chats en vivo, aulas
virtuales u otras plataformas de comunicacion en linea.

Semi-presencial (Blended Learning): EI modelo semi-presencial combina la
ensefianza en linea con la ensefanza tradicional en el aula. Los estudiantes pueden
asistir a clases presenciales y también participar en actividades en linea, lo que brinda
flexibilidad y una variedad de opciones de aprendizaje.

Microaprendizaje: El microaprendizaje se basa en lecciones cortas y especificas que
se pueden consumir en pequefias dosis. Es especialmente util para el aprendizaje
continuo y el desarrollo profesional, ya que permite a los estudiantes adquirir
conocimientos de manera rapida y eficiente.

Aprendizaje Colaborativo en Linea: Este modelo fomenta la colaboracién entre
estudiantes en linea a través de proyectos grupales, discusiones y actividades
conjuntas. Facilita la interaccién entre compaferos de todo el mundo.

Cursos Masivos en Linea (MOOCs): Los MOOCs son cursos en linea abiertos a un
gran numero de estudiantes. Suelen ser ofrecidos por universidades de renombre y

estan disponibles de forma gratuita o a un costo minimo.



CAPITULO 2

Concepcion de la Planificacion Didactica 360°




2.1 Definicion de la planificacion didactica 360

La planificacion didactica 360° es un enfoque integral que abarca todos los aspectos

de la planificacion de clases y se basa en la premisa de que la efectividad educativa

depende tanto de lo que se ensefia como de como se ensefa. Incluye la

consideracion de las necesidades de los estudiantes, la utilizacidn de diversos

métodos de ensefianza, la creacion de un ambiente positivo y la evaluacion del

progreso. Este enfoque es esencial tanto para la educacion presencial como en linea.

2.2 Elementos clave de la planificacién integral

Elementos clave de la planificacion integral:

1.

o & 0N

Objetivos de aprendizaje: Metas claras y medibles para los estudiantes.
Contenido relevante y organizado.

Seleccion del contenido digital.

Estrategias de ensefianza y aprendizaje variadas.

Evaluacion continua y diversa para medir el progreso.

Estos elementos claves buscan dar respuesta a los interrogantes que guian a la

planificacion y programacion del proceso educativo. Incorporando la creacion y

curacion de contenidos en linea. la retroalimentacion y la identificacion de

necesidades de los estudiantes y perfiles en linea.

Elaborar un plan integral debe dar respuestas a las siguientes preguntas:

¢Para qué ensenar? (Cuales son los propdsitos y objetivos)

¢ Qué ensenar? (Cuales son los contenidos: conocimientos, habilidades y
actitudes, que se desean que los estudiantes aprendan.)

¢Cuando ensenar? (Coémo ordenar y distribuir en el tiempo los objetivos y
contenidos)

¢Doénde ensenar? (Seleccion de los recursos tecnolégicos y la plataforma
virtual donde se desarrollara el proceso de ensefianza-aprendizaje)

¢Como ensenar? (Qué metodologia y medios)
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o (/Qué, cuando y como evaluar los contenidos? (Momentos y estrategias

para la evaluacion)

Y en la ensefianza virtual adquiere vital importancia la pregunta:
e ;Como utilizar y seleccionar el contenido digital? Esta pregunta pone en
la mesa educativa la creacion y curacion de contenidos digitales para el dictado

de clases.

Cabe entonces diferenciar los contenidos desde la mirada de la programacion de la
didactica y los contenidos digitales, que, aunque se diferencien estan estrechamente

relacionados.

2.3 Identificacion de necesidades y perfiles de estudiantes en linea

La identificacion de necesidades y perfiles de
estudiantes en linea es un proceso fundamental
para el disefio y desarrollo de clases virtuales,
cursos y programas de aprendizaje en linea.
Este proceso permite al docente comprender
las caracteristicas y necesidades de los
estudiantes, para poder adaptar el contenido,
las actividades y los recursos de aprendizaje a

sus necesidades especificas.

Necesidades de los estudiantes en linea
La identificacion de necesidades y perfiles de estudiantes en linea es esencial para
adaptar el disefo de cursos virtuales. Los estudiantes en linea requieren:
e Automotivacion.
e Organizacion de sus tiempos y recursos.
e Habilidades tecnoldgicas.
e Apoyo de sus docentes.
Este proceso facilita la adaptacion del contenido y recursos de aprendizaje a sus

necesidades especificas.
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Perfiles de estudiantes en linea
Los estudiantes en linea provienen de una amplia gama de entornos y contextos. Los
perfiles de estudiantes en linea pueden variar segun la edad, el nivel educativo, la

ocupacion, los intereses y los objetivos de aprendizaje.

Métodos para identificar necesidades y perfiles de estudiantes en linea
Existen diferentes métodos para identificar necesidades y perfiles de estudiantes en
linea. Algunos de estos métodos incluyen:

e Encuestas

e Entrevistas

e Analisis de datos de los estudiantes
Estos métodos son fundamentales para mejorar la calidad del aprendizaje, facilitar la
participacion de los estudiantes y reducir las tasas de abandono en cursos en linea.
Algunos consejos clave son;

e Diversificar los métodos de recopilacion de informacion

e Preferir fuentes primarias como los propios estudiantes

e Analizar la informaciéon de manera sistematica para una toma de decisiones

mas efectiva en el diseho de los cursos virtuales.
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CAPITULO 3

Preparacion Inicial de Clases Virtuales
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3.1 Primeros conceptos

Imagina que estas a punto de emprender un emocionante viaje. Antes de salir, ;qué
haces? Planeas tu itinerario, empacas tus cosas y te aseguras de tener todo lo que
necesitas. Lo mismo ocurre con la preparacion de clases virtuales.

La preparacion inicial de clases virtuales es el proceso de planificar y organizar
todo antes de que comiencen tus clases virtuales. Es como trazar el mapa de tu viaje
educativo. Aqui, nos enfocaremos en aspectos cruciales: /a definicion de objetivos de
aprendizaje, delimitacion de los contenidos a ensenfar, seleccion de la estrategia

didactica y la eleccion de la plataforma de ensenanza virtual.

3.2 Definicion de objetivos de aprendizaje ¢ Para Qué Ensenar?

Definir objetivos de aprendizaje en la ensefianza en linea es tan crucial como
planificar un viaje con un destino claro. Estos objetivos representan las metas
educativas que los estudiantes deben alcanzar al final del cursado y deben ser:

e Claros.

e medibles.

e Realistas.

e Relevantes.

e Tener un plazo definido.

Coémo Formular Objetivos:

e Inicia con "Que los alumnos puedan..." o "Que los alumnos logren...".

e Utiliza Verbos Precisos: Utiliza verbos que indiquen la accién, redactados en
infinitivo, que los estudiantes deben realizar, como "conocer", "analizar",
"planificar", etc.

e Expresa una sola conducta a la vez.

e Contenido claro.

Criterios para Formular Objetivos:

Para formular objetivos efectivos, se deben seguir estos criterios:

14



Deben expresar competencias finales que los estudiantes alcancen de manera
independiente al final de una unidad o curso.

Deben centrarse en las conductas de los alumnos, no en las acciones del
docente o las estrategias de ensefianza.

Cada objetivo debe abordar una unica conducta para facilitar la evaluacion.
Debe expresarse un solo contenido en cada objetivo.

Considerar los tres dominios de comportamiento: adquisicion de conocimientos
(conceptos), aplicacion de habilidades (procedimientos) y desarrollo de

actitudes y valores (actitudes).

Tipos de Objetivos:

Los objetivos de aprendizaje se dividen en dos tipos:

Objetivos Generales: Son amplios y describen las intenciones educativas del
programa o asignatura, pero no son especificos ni medibles.

Objetivos Especificos: Son precisos, concretos y describen conductas
observables y medibles. Se derivan de los objetivos generales y corresponden

a unidades especificas del programa.

Para formular los objetivos, se deben emplear verbos precisos y seguir criterios para

que sean claros y medibles. Los objetivos generales son amplios, mientras que los

especificos son concretos y derivados de los generales. Estos objetivos son

esenciales para orientar la ensefanza y la evaluaciéon de manera efectiva.

3.3 Contenidos educativos ¢Qué ensenar?

Los contenidos educativos son el conjunto de conocimientos, habilidades, valores y

actitudes que los estudiantes deben adquirir a lo largo de su proceso de aprendizaje

como parte de un programa educativo o plan de estudios.

Se dividen en cinco categorias:

Conceptuales (hechos y teorias).
Procedimentales (habilidades practicas).
Actitudinales (valores y comportamientos).
Transversales (temas interdisciplinarios).

Explicitos/implicitos (ensefiados/desarrollados de forma no intencionada).

15



Esta clasificacidon es fundamental para una planificacion educativa integral que aborde
los aspectos cognitivos, emocionales, sociales y éticos del desarrollo de los

estudiantes.

3.4 Metodologias didacticas para clases virtuales ¢ Co6mo enseiar?

Las metodologias didacticas son los enfoques generales que se utilizan para
organizar y estructurar el aprendizaje. En el contexto de la educacion virtual, las
metodologias didacticas deben ser efectivas para crear experiencias de aprendizaje
atractivas e interactivas, que tengan en cuenta las caracteristicas y necesidades de
los estudiantes.

A continuacién, se presentan algunas metodologias didacticas especificas que

pueden ser utilizadas para llevar adelante clases virtuales:

e Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): Los estudiantes resuelven
problemas reales o simulados, fomentando el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.

e Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Los estudiantes trabajan en
proyectos que requieren la aplicacion de conocimientos y habilidades,
promoviendo la colaboracién y el trabajo en equipo.

e Aprendizaje Basado en Investigacion (ABI): Los estudiantes investigan un
tema especifico, estimulando el pensamiento independiente y la creatividad.

e Aprendizaje Basado en la Colaboracién (ABC): Los estudiantes colaboran
en grupos para aprender y comparten ideas y conocimientos.

e Aprendizaje Basado en la Gamificacion (ABG): Se utilizan elementos de
juego para motivar y comprometer a los estudiantes, haciendo el aprendizaje
mas atractivo.

e Clase Inversa (Flipped Classroom): Los estudiantes revisan material de
aprendizaje por su cuenta antes de la clase virtual, permitiendo que la sesién
en linea se centre en discusiones, preguntas y aplicaciones practicas.

e Aprendizaje Autodirigido: Los estudiantes tienen un mayor control sobre su
aprendizaje, eligiendo cdmo abordar los contenidos y actividades de acuerdo

a sus intereses y ritmo.
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Cada metodologia tiene sus propias ventajas y puede adaptarse a diferentes objetivos
de aprendizaje y estilos de ensefianza. La eleccidén de la metodologia dependera de

los objetivos especificos del curso y de las necesidades de los estudiantes.

3.5 Eleccion de la plataforma de enseianza virtual ;Dénde ensenar?

Ahora que tienes tus objetivos, necesitas un espacio virtual donde tus estudiantes
puedan aprender de manera efectiva. Aqui tienes algunas consideraciones para elegir

la plataforma adecuada:

e Facilidad de uso: Debe ser intuitiva tanto para ti como para tus estudiantes.
La curva de aprendizaje no debe ser una barrera.

e Funcionalidades: ;Qué herramientas ofrece la plataforma? Piensa en las
necesidades especificas de tu curso, como foros de discusiéon, chat en vivo,
evaluaciones, etc.

e Soporte técnico: ;Hay un equipo de soporte disponible para resolver
problemas técnicos? Esto es esencial para un aprendizaje sin interrupciones.

e Seguridad y privacidad: Asegurate de que la plataforma cumpla con los
estandares de seguridad y proteja la privacidad de los datos de tus estudiantes.

e Escalabilidad: ;La plataforma puede crecer con tu curso? Asegurate de que
pueda manejar un aumento en el numero de estudiantes.

e Costos: Considera tu presupuesto. Algunas plataformas son gratuitas,

mientras que otras requieren una inversion.

Una vez que elijas la plataforma adecuada, podras construir tu aula virtual y comenzar

a disefar tus clases
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CAPITULO 4

Diseno de Contenido y recursos en linea
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4.1 Diferenciando contenidos

Los contenidos digitales son materiales y recursos en formato digital, accesibles a
través de dispositivos electronicos. Disefiar contenido en linea es crucial para crear
experiencias de aprendizaje efectivas en entornos virtuales. Dos aspectos clave son
la organizacién del contenido y su adaptacion a la modalidad en linea. Los
contenidos educativos representan lo que se ensefia y aprende, mientras que los
contenidos digitales son herramientas que se utilizan para presentar, explorar o
ampliar estos contenidos, aprovechando la tecnologia digital. Estos materiales son
esenciales para ofrecer contenidos educativos de manera efectiva y atractiva en el

ambito virtual.

4.2 Organizacién del contenido y adaptaciéon para la modalidad virtual

En la ensefianza en linea, el disefio de contenido se asemeja a un libro bien
organizado con un indice claro.
En las clases virtuales, la organizacion del contenido es similar, pero con un enfoque
digital.
e Estructura Loégica: Debes dividir el contenido en modulos, unidades o
secciones claramente definidas.
e Navegacion Intuitiva: Utiliza menus de navegacion claros y botones intuitivos
para que puedan acceder a la informacién de manera fluida.
e Jerarquia de Informaciéon: Utiliza encabezados y subencabezados para

destacar la estructura del contenido.

Adaptar el contenido para la modalidad en linea es esencial:
e Fomenta la interactividad con herramientas como cuestionarios y foros.
e Asegura la accesibilidad para todos los estudiantes, incluidos aquellos con
discapacidades.
e Disena contenido responsivo para dispositivos méviles y de escritorio.
e Enriquece el aprendizaje con elementos multimedia como videos y graficos.

e Disena evaluaciones en linea apropiadas, como examenes y cuestionarios.
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El disefio de contenido en linea implica una organizacion cuidadosa y adaptaciones
efectivas para la ensefianza virtual, garantizando una experiencia de aprendizaje
efectiva y atractiva en linea. Planificar es esencial, y al final del libro, encontraras

ejemplos ilustrativos.

4.3 Creacion y curaciéon de contenido en linea

Creacion de Contenido: La creacion de contenido en linea implica generar material
educativo original, como videos, presentaciones, ejercicios interactivos, etc. Aqui,
eres el autor y disefiador. Es como escribir un libro o hacer una pelicula educativa.

Curacion de Contenido: La curacion implica seleccionar y organizar contenido
existente de fuentes confiables. Es como ser un bibliotecario que elige los mejores

libros para tus estudiantes. Esto ahorra tiempo y ofrece una amplia gama de recursos.

4.4 Seleccion de materiales educativos

La seleccion de materiales educativos adecuados es esencial para enriquecer la
experiencia de aprendizaje en clases virtuales. Esta tarea implica elegir
cuidadosamente los recursos y herramientas que apoyaran los objetivos de
ensefanza y ayudaran a los estudiantes a comprender y retener el contenido de

manera efectiva.

Pasos para una Seleccién Efectiva de Materiales Educativos:

1. Definir Objetivos de Aprendizaje: Establecer los objetivos de aprendizaje
deseados para determinar qué recursos son necesarios.

2. ldentificar las Necesidades de los Estudiantes: Conocer a la audiencia,
considerando estilos de aprendizaje, niveles de conocimiento previo y
necesidades individuales.

3. Evaluar Disponibilidad y Accesibilidad: Asegurarse de que los materiales
sean accesibles para todos los estudiantes, considerando la conectividad,
dispositivos y requisitos de software.

4. Evaluar Calidad y Relevancia: Verificar la calidad, actualidad y credibilidad

de los materiales en relacion con los objetivos de ensefianza.
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5. Diversificar los Recursos: Ofrecer una variedad de materiales educativos
para enriquecer el aprendizaje y adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje.

6. Personalizar y Adaptar: Realizar ajustes necesarios en la estructura o el
formato de los materiales para satisfacer las necesidades especificas.

7. Evaluar y Actualizar Regularmente: Constantemente evaluar la efectividad
de los materiales y realizar ajustes segun la retroalimentacién y los resultados
de los estudiantes.

8. Considerar el Derecho de Autor y las Licencias: Asegurarse de que los
materiales cumplan con los derechos de autor y licencias aplicables.

La seleccién de materiales educativos en clases virtuales es un proceso estratégico

que impacta en la efectividad de la ensefanza en linea y en el éxito de los estudiantes.

4.5 Herramientas y software para la creacion de contenido

En la actualidad, la creacion de contenido es una actividad fundamental para cualquier
persona o empresa que quiera tener presencia en internet. Para ello, existen una gran
variedad de herramientas y software que pueden ayudarnos a crear contenido de

calidad de forma rapida y sencilla.

En este tema, vamos a analizar las principales herramientas y software para la

creacion de contenido, tanto para texto, como para imagenes, videos y audio.

¢ Qué tipos de contenido se pueden crear para clases virtuales?
Hay muchos tipos de contenido que se pueden crear para clases virtuales, como:
e Presentaciones: Las presentaciones son una forma eficaz de transmitir
informacion de forma clara y concisa.
e Videos: Los videos son una forma atractiva y dinamica de ensefiar conceptos.
e Audios: Los audios son una buena opcion para los estudiantes que prefieren
aprender escuchando.
e Ejercicios: Los ejercicios ayudan a los estudiantes a poner en practica lo que
han aprendido.
e Actividades interactivas: Las actividades interactivas ayudan a los

estudiantes a involucrarse en el aprendizaje.
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¢ Qué herramientas y software se pueden utilizar para crear contenido para
clases virtuales?
Existen muchas herramientas y software que se pueden utilizar para crear contenido

para clases virtuales. Algunas de las mas populares son:

e Herramientas para la creacion de texto: Microsoft Word, Google Docs,
OpenOffice Writer, Scrivener, etc.

e Herramientas para la creacion de imagenes: Photoshop, GIMP, Canva,
Visme, etc.

e Herramientas para la creacién de videos: Adobe Premiere Pro, Final Cut
Pro, DaVinci Resolve, iMovie, etc.

e Herramientas para la creaciéon de audio: Audacity, GarageBand, Logic Pro,
Adobe Audition, etc.

e Herramientas de creacion de presentaciones: PowerPoint, Prezi

¢, Como elegir las herramientas y software adecuados?
La eleccién de las herramientas y software adecuados depende de una serie de
factores, como el tipo de contenido que queremos crear, nuestro presupuesto y

nuestro nivel de conocimientos.

Explicacion adicional para estudiantes y docentes expertos
Ademas de las herramientas y software mencionados anteriormente, existen una
serie de herramientas y recursos adicionales que pueden ser utiles para los docentes

que imparten clases virtuales.

e Herramientas para la creacidon de cuestionarios y examenes: Google
Forms, Quizlet, Kahoot, etc.

e Herramientas para la colaboracion: Google Drive, Slack, Trello, etc.

e Herramientas para la comunicaciéon: Zoom, Google Meet, Microsoft Teams,
etc.

e Plataformas de E-Learning (LMS): Los sistemas de gestion del aprendizaje
(LMS) ofrecen herramientas integradas para crear contenido educativo,
administrar cursos y realizar un seguimiento del progreso del estudiante.

Ejemplos incluyen Moodle, Canva y Blackboard.
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e Herramientas de Disefio de Cursos en Linea: Estas plataformas permiten a
los docentes crear cursos en linea completos con mddulos, lecciones y
contenido multimedia. Ejemplos son Teachable y Thinkific.

e Software de Animacion: Para crear animaciones educativas, programas
como Adobe Animate y Vyond ofrecen herramientas para dar vida a conceptos
y procesos.

e Plataformas de Redes Sociales y Blogs: Utilizadas para fomentar la
interaccién y el debate en linea, estas plataformas permiten compartir
contenido y promover discusiones en la comunidad en linea de los estudiantes.

Ejemplos incluyen Twitter, Facebook y blogs educativos.

Recomendaciones

e Prueba diferentes herramientas y software antes de decidirte por una.

e |ee las resefias de otros usuarios para conocer las ventajas y desventajas de
cada herramienta.

e Busca tutoriales o guias para aprender a usar las herramientas de forma
efectiva.

e Actualiza tus conocimientos sobre las ultimas tendencias en creacion de

contenido.

La eleccion de las herramientas y software adecuadas para la creacion de contenido
depende de una serie de factores, como el tipo de contenido que queremos crear,

nuestro presupuesto y nuestro nivel de conocimientos.
Si estamos empezando, es recomendable optar por herramientas y software gratuitos

o de bajo costo. También podemos buscar herramientas que sean faciles de usar y

que tengan tutoriales o guias disponibles
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4.6 El video educativo y su planificacion

El video educativo es un recurso esencial en
la educacion virtual, ya que las nuevas
tecnologias han transformado la forma en que
aprendemos. En lugar de considerar las
tecnologias como objetos de aprendizaje,
ahora las utilizamos como herramientas de

apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.

En relacion a los objetivos educativos, se pueden clasificar en:
e Instructivos: para dominar un contenido especifico.
e Cognitivos: para dar a conocer aspectos relacionados con el tema.
e Motivadores: para generar interés en una tarea.
e Modelizadores: presentando modelos a seguir.
e Ludicos o expresivos: para permitir la expresion a través de habilidades y

conocimientos.

El formato del video educativo varia segun su propdsito y el contenido que se desea
transmitir. Los tipos de videos incluyen grabaciones en exteriores, grabaciones con
webcam, animaciones, pizarra blanca, "busto parlante," grabaciones de pantalla,
grabaciones de diapositivas con voz en off, grabaciones de clases presenciales,
grabaciones imagen en imagen, texto o graficos superpuestos en un video,
demostraciones, conversaciones y entrevistas. Cada formato tiene sus ventajas y

consideraciones especificas.

El uso del video educativo es importante porque aprovecha la capacidad de los
estudiantes para aprender a través de multiples sentidos. Ademas, hay estudios que
sugieren que recordamos el 75% de lo que vemos y oimos, lo que destaca la
importancia del video en la ensefianza. También permite la permanencia en el

contenido, la reutilizacidn y la posibilidad de mejorarlo mediante la edicion.
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Creacion del video educativo

La creacion de un video educativo involucra tres etapas fundamentales:
preproduccion, produccidon y postproduccidn, cada una con una serie de pasos

asociados.

En la Fase de Preproduccién: En esta etapa, se planifica el proyecto audiovisual
respondiendo a preguntas esenciales como:

¢, Cual es el propésito del video?

¢ Para quién esta dirigido?

¢ Quiénes seran los participantes?

¢ Donde se llevara a cabo la produccion?

¢, Cuando se llevara a cabo?

¢,Como se llevara a cabo?

Los pasos en la fase de preproduccion incluyen:
Definir la idea o tema central del video.
Recolectar material tedrico relacionado y revisar otros videos similares.

Elaborar un guion audiovisual, que puede ser de enfoque didactico y/o técnico.

A

Especificar los recursos tecnoldgicos necesarios y los detalles técnicos.

En la Fase de Produccion: Durante esta etapa, se da vida al video siguiendo el guion
audiovisual. Se pueden realizar ajustes segun las necesidades del proyecto. Se
deben tener en cuenta aspectos técnicos como la camara, el tripode, la grabacion de
la voz del docente y la musica. La preparacién adecuada antes de la grabacién es

esencial para un resultado exitoso.

En la Fase de Postproduccion: Esta fase implica la edicion del video para mejorar
su calidad y claridad. Aqui se pueden incorporar elementos visuales como texto y
transiciones. Luego de la edicidn, el video se publica en una plataforma apropiada,
como YouTube. En algunos casos, se puede proporcionar documentacion

complementaria, como guias impresas o actividades practicas relacionadas.
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En lo que respecta a la estructura narrativa de un video educativo, es importante
considerar la idea principal, la organizacion, la progresion de la informacién y las
estrategias de exposicion. Ademas, se deben seleccionar estrategias efectivas de

inicio y finalizacion para captar la atencion del espectador desde el principio.

PRE-PRODUCCION PRODUCCION POST-PRODUCCION

Edicién del Video

Publicacion del video

Idea o tema Elaboracion del video de si

Revision Documental y digital Consideraciones técnicas

Elaborar el guion audiovisual Documentacion acompafiante

En lo que respecta a la redaccion de contenidos y textos en videos educativos, es
esencial destacar las ideas principales, utilizar imagenes y graficos de apoyo,
organizar el contenido en fragmentos concisos y sintetizar la informacion para
mantener el interés del espectador. También se deben tener en cuenta las
consideraciones técnicas, como la eleccion de la camara, la iluminacién adecuada, el

fondo apropiado y la presentacion del docente.

En cuanto a la duracion del video, se recomienda que los videos educativos no
excedan los 10 minutos. Es crucial mantener la duracién por debajo de los 6 minutos

para evitar una pérdida significativa de la atencion del espectador.
La creacion de videos educativos requiere una planificacion minuciosa, atencién a los

detalles técnicos y la constante consideracién de la atencién del espectador para

lograr una experiencia educativa efectiva.
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CAPITULO 5
Interaccion y Comunicacioén en Linea
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5.1 Estrategias de interaccion y comunicacién en linea

La interaccion y la comunicacién en linea son dos procesos esenciales para el

aprendizaje en linea. La interaccion se refiere a la participacion de los estudiantes en

actividades y discusiones en linea, mientras que la comunicacion se refiere al

intercambio de informacioén entre los estudiantes, el docente y otros participantes en

el proceso de aprendizaje.

Fomentar la participaciéon activa y la comunicacién efectiva en un entorno virtual es

esencial para el aprendizaje exitoso. Aqui se resumen las estrategias clave para

lograrlo:

Participacion Activa:

Ambiente positivo: Crear un ambiente de aprendizaje acogedor mediante
reglas y expectativas claras.

Variedad de actividades: Utilizar diferentes actividades y recursos para
mantener a los estudiantes comprometidos, como debates, colaboracion y
tareas individuales.

Retroalimentacion: Proporcionar retroalimentacion constante para motivar y
mejorar el rendimiento de los estudiantes.

Herramientas tecnolégicas: Emplear herramientas como chat en vivo y

encuestas para fomentar la participacién.

Comunicacion Efectiva:

Lenguaje claro: Utilizar un lenguaje claro y conciso para facilitar la
comprension.
Instrucciones especificas: Proporcionar instrucciones claras y concisas

sobre o que se espera de los estudiantes.

Colaboracién y Trabajo en Equipo:

Expectativas claras: Establecer expectativas claras desde el inicio del curso
sobre la colaboracion y el trabajo en equipo.
Oportunidades de colaboracién: Brindar oportunidades regulares para que

los estudiantes colaboren en proyectos y tareas.
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Estas estrategias son esenciales para promover la participacion activa, la

comunicacién efectiva y las habilidades de colaboracidén en entornos virtuales, lo que

contribuye al éxito de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Ejemplos de actividades de colaboracion y trabajo en equipo en linea:

Proyectos grupales: Los estudiantes trabajan juntos para completar un
proyecto o tarea.

Simulaciones en linea: Los estudiantes trabajan juntos para resolver
problemas o completar tareas en un entorno virtual.

Foros de discusion: Los estudiantes participan en discusiones en linea para
compartir ideas y colaborar en proyectos.

Chat en vivo: Los estudiantes se comunican en tiempo real para colaborar en
proyectos o tareas.

Herramientas de colaboraciéon en linea: Los estudiantes utilizan
herramientas en linea para compartir archivos, trabajar en documentos

compartidos y colaborar en proyectos

5.2 Consideraciones de accesibilidad

La accesibilidad es fundamental en una clase virtual para garantizar que todos los

estudiantes, independientemente de sus necesidades y capacidades, puedan

participar plenamente.

Contenido Multimedia Accesible: Asegurar que el contenido multimedia
tenga subtitulos o transcripciones para estudiantes con discapacidades
auditivas o preferencias de lectura.

Diseiio de Documentos: Utilizar formatos de documentos accesibles, como
PDF etiquetados y documentos de Word con estilos de formato coherentes
para facilitar la lectura con lectores de pantalla.

Herramientas de Accesibilidad: Familiarizarse con las herramientas de
accesibilidad de la plataforma de aprendizaje en linea y promover su uso por

parte de los estudiantes.
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e Compatibilidad con Lectores de Pantalla: Etiquetar adecuadamente
imagenes y elementos interactivos para garantizar la interpretacion correcta
por parte de los lectores de pantalla.

¢ Instrucciones claras: Proporcionar instrucciones claras y detalladas para
actividades y tareas para facilitar la comprension, especialmente para
estudiantes con dificultades.

e Pruebas de Accesibilidad: Realizar pruebas regulares para evaluar la
accesibilidad de materiales y recursos en linea, incluyendo la navegacion con
teclado y la legibilidad de documentos.

e Sesiones de Video Accesibles: Garantizar que las videoconferencias sean
compatibles con interpretacion en lenguaje de sefias y subtitulacion en vivo.

¢ Flexibilidad en Evaluaciones: Ofrecer opciones de evaluacion flexibles para
adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades, como pruebas
orales o extensiones de tiempo.

e Comunicaciéon Accesible: Utilizar herramientas de comunicaciéon en linea
que admitan la transcripcion en tiempo real y el uso de simbolos para
estudiantes con discapacidades cognitivas o de comunicacion.

e Feedback Accesible: Proporcionar retroalimentacién de manera accesible, ya
sea a través de comentarios escritos claros o grabaciones de audio.

e Sensibilidad Cultural y Linguistica: Reconocer y respetar las diferencias
culturales y linguisticas de los estudiantes, ofreciendo apoyo adicional cuando
sea necesario.

e Apoyo Individualizado: Establecer un canal de comunicacion abierto para
que los estudiantes informen sus necesidades especificas y proporcionarles

apoyo individualizado segun corresponda.
La accesibilidad en clases virtuales es esencial para garantizar que todos los

estudiantes tengan igualdad de oportunidades para aprender y participar activamente

en el entorno virtual.
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5.3 Rol del educador en linea

El rol del educador en una clase en linea es
el de facilitador del aprendizaje. En un
entorno virtual, el educador debe asumir un
papel mas activo en la creacion de
oportunidades para la participacion y la
colaboracion de los estudiantes. El educador
también debe estar atento a las necesidades
individuales de los estudiantes y ofrecer

apoyo y retroalimentacion personalizados.

Sus responsabilidades se pueden resumir de la siguiente manera:

Facilitador del aprendizaje: Guia a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje, ayudandoles a comprender conceptos y alcanzar sus objetivos.
Disenador de contenidos: Prepara materiales didacticos en linea accesibles
y efectivos.

Comunicador: Establece una comunicacion clara y efectiva con los
estudiantes a través de multiples medios.

Motivador: Inspira, fomenta la participacién activa y brinda apoyo para
mantener el interés de los estudiantes.

Evaluador: Disefa y administra evaluaciones que miden el progreso y
proporciona retroalimentacion constructiva.

Gestor de la tecnologia: Ayuda a los estudiantes a familiarizarse con las
herramientas en linea y resuelve problemas técnicos.

Personalizador de la ensefianza: Reconoce las necesidades individuales de
los estudiantes y adapta su enfoque.

Promotor de la colaboraciéon: Fomenta la colaboracion y el trabajo en equipo
entre los estudiantes.

Modelo a seguir: Establece un ejemplo de comportamiento ético en linea.
Lider en el aprendizaje: Muestra compromiso con la mejora continua de sus

habilidades pedagdgicas y tecnoldgicas.

31



e Evaluador del entorno virtual: Supervisa la efectividad del entorno en linea,
incluyendo la accesibilidad y usabilidad de la plataforma.
o Facilitador de discusiones significativas: Lidera discusiones que estimulan
el pensamiento critico y la reflexion.
El educador en linea desempeia un papel activo en el aprendizaje de los estudiantes,

asegurando que todos tengan la oportunidad de tener éxito en un entorno virtual.
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CAPITULO 6

Actividades virtuales y los contenidos digitales
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6.1 Caracteristicas de las Actividades virtuales

En este capitulo, exploraremos el mundo de las actividades virtuales y su vinculo con
los contenidos digitales en el contexto educativo. A medida que la tecnologia sigue
transformando la forma en que ensefiamos y aprendemos, es fundamental
comprender como aprovechar las actividades virtuales y el contenido digital para
enriquecer la experiencia de educacion en linea.
Las actividades virtuales son tareas y ejercicios realizados en entornos digitales con
el propésito de fomentar la participacion activa de los estudiantes y promover la
interaccion entre pares.
Caracteristicas clave de estas actividades incluyen:
e Interaccion Digital: Se basan en la interaccidn en linea entre estudiantes,
docentes y contenido digital.
o Flexibilidad Temporal y Espacial: Los estudiantes pueden participar desde
cualquier ubicacion con acceso a Internet y en horarios convenientes.
e Variedad de Formatos: Pueden adoptar multiples formatos, como foros,

simulaciones y mas, adaptandose a diversos objetivos de aprendizaje.

6.2 Secuenciacion de contenidos y actividades virtuales

La secuenciacion de contenidos y actividades en clases virtuales es un proceso
fundamental para garantizar que los estudiantes aprendan de manera efectiva. La
secuenciacion adecuada debe tener en cuenta los siguientes elementos:
La secuenciacién de contenidos y actividades en clases virtuales es crucial para el
aprendizaje efectivo y debe considerar los objetivos de aprendizaje, el nivel de los
estudiantes, el contenido y las actividades.
Algunos principios para la secuenciacion de contenidos y actividades en clases
virtuales:

e Principio de Progresion: Presentar contenido y actividades de lo simple a lo

complejo.
e Principio de Repeticion: Repetir contenido y actividades para consolidar el

aprendizaje.
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Principio de Revisién: Revisar contenido y actividades periédicamente para
el recuerdo.
Principio de Diferenciaciéon: Ser flexible para atender las necesidades

individuales de los estudiantes.

6.3 Diseio de actividades virtuales

El disefio de actividades en linea puede variar ampliamente segun el contenido, el

nivel educativo y las metas del curso. Al disefiar las debemos preguntarnos:

¢ Qué quieres que los estudiantes aprendan a través de esta actividad?
(Objetivos)

¢La actividad es adecuada para el nivel de los estudiantes?

¢El contenido de la actividad esta relacionado con los objetivos de
aprendizaje?

¢ Mis herramientas tecnoldgicas y recursos son accesibles?

Ejemplos de actividades en linea:

Actividades de aprendizaje activo: Estas actividades requieren que los
estudiantes participen de manera activa en el aprendizaje. Algunos ejemplos
incluyen cuestionarios, foros de discusion, proyectos grupales y simulaciones.

Por ejemplo:

Foros:

Crea un foro donde los estudiantes debaten un tema especifico y aportan
Sus opiniones.

Herramienta recomendada: Moodle, Canva o crear grupos en redes

sociales como Facebook o Reddit.

Actividades de aprendizaje colaborativo: Estas actividades requieren que
los estudiantes trabajen juntos para aprender. Algunos ejemplos incluyen

juegos de rol, debates y proyectos colaborativos. Por ejemplo:

Creacion colaborativa de documentos:
Pide a los estudiantes que trabajen juntos en un documento compartido
para resolver un problema o crear un informe.

Herramientas recomendadas: Google Docs, Microsoft OneDrive.
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e Actividades de aprendizaje reflexivo: Estas actividades requieren que los
estudiantes piensen criticamente sobre su aprendizaje. Algunos ejemplos

incluyen portafolios, diarios de aprendizaje y reflexién. Por ejemplo:

Blogs de discusion:
Descripcién: Pide a los estudiantes que mantengan un blog en linea donde
puedan reflexionar sobre los temas del curso y comentar las publicaciones
de sus compafieros.

Herramientas recomendadas: WordPress, Blogger, Medium.

6.3.1 Juegos educativos en linea

Una tematica o un recurso que puede ser incorporado a una clase es la Gamificacion,
es una técnica que utiliza elementos de los juegos en contextos no relacionados con
los juegos, como la educacion. Puede ayudar a hacer que el aprendizaje sea mas
atractivo, motivador y memorable.

Ejemplos de actividades en linea que incorporan la gamificacion y recursos digitales:

Cuestionarios Gamificados:
Descripcidén: Disefia cuestionarios y pruebas en linea que incluyen
elementos de gamificacion, como puntos, recompensas y niveles.

Herramientas recomendadas: jKahoot!, Quizlet, Classcraft.

Carrera Espacial de Preguntas y Respuestas:

Descripcidn: Organiza una competencia en la que los estudiantes
respondan preguntas relacionadas con el curso y avancen en una "carrera
espacial" virtual.

Herramienta recomendada: Quizziz, Triventy

Desafios de Programacion y Codificacion:
Descripcidn: Organiza desafios de programacion en linea donde los
estudiantes resuelvan problemas utilizando lenguajes de programacion.

Herramientas recomendadas: CodeCombat, Scratch, Codecademy.
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6.3.2 Las redes sociales como actividad formativa

Las redes sociales pueden ser una herramienta didactica poderosa en la
educacién ambiental, ya que permiten a los estudiantes conectarse,

compartir informacién y participar en discusiones relacionadas con temas

2.EHOE
You D (@) @

Aqui tienes un ejemplo de cdmo usar Twitter como una herramienta

ambientales.

didactica en un curso de educacién ambiental.

Plataforma: Twitter

Curso: "Sostenibilidad y Conservacion Ambiental"

Objetivo de Aprendizaje: Fomentar la conciencia ambiental y la
participacion activa de los estudiantes en temas relacionados con la
sostenibilidad y la conservacion.

Actividad: Hashtag de la Semana y Conversaciones en Twitter
Descripcidn:

e Creacién de un Hashtag Semanal: Al comienzo del curso, anuncia
que se utilizara un hashtag especifico en Twitter cada semana para
discutir temas relacionados con la sostenibilidad y la conservacion.
Por ejemplo, #SostenibilidadSemana.

e Temas de la Semana: Asigna un tema relacionado con la
sostenibilidad y la conservacion para cada semana del curso. Por
ejemplo, "Energias Renovables", "Conservacion de |Ila
Biodiversidad", "Reciclaje", etc.

e Discusiones en Twitter: Anima a los estudiantes a utilizar el hashtag
de la semana en sus tweets relacionados con el tema. Pueden hacer
lo siguiente:

e Compartir articulos, noticias o estudios relacionados con el tema.
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e Publicar sus pensamientos, preguntas y reflexiones sobre el tema.

e Comentar y responder a las publicaciones de otros estudiantes
utilizando el hashtag.

e Tweet Destacado de la Semana: Como docente, puedes destacar
uno de los tweets mas interesantes o relevantes de la semana y
compartirlo con toda la clase. Esto puede generar discusiones mas
profundas y destacar las contribuciones significativas de los
estudiantes.

e Evaluacion: Evalua la participacion de los estudiantes en Twitter,
teniendo en cuenta la calidad de sus contribuciones y su

participacion activa en las discusiones.

Beneficios: Los beneficios de esta actividad en Twitter incluyen:
Conciencia Ambiental, Participacion Activa, Aprendizaje Colaborativo: y

Accesibilidad y Alcance.
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CAPITULO 7

Evaluacion en Entornos Virtuales
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7.1 Tipos de evaluacién en linea

La evaluacion es un proceso continuo que se lleva a cabo a lo largo del proceso de

aprendizaje, con el objetivo de valorar el progreso del estudiante y proporcionarle

retroalimentacion. En los entornos virtuales, la evaluacion se puede realizar de forma

similar a los entornos presenciales, pero existen algunas diferencias que debemos

tener en cuenta.

En la ensefianza en linea, hay varios tipos de evaluacion:

Evaluacion Diagnéstica: Se hace al principio para medir el conocimiento
previo de los estudiantes y adaptar la ensefianza segun sus necesidades.
Evaluaciéon Formativa: Durante el aprendizaje, proporciona retroalimentacion
continua, incluyendo cuestionarios, discusiones, trabajos colaborativos y
ejercicios para mejorar.

Evaluacion Sumativa: Al final del periodo, mide el nivel de logro de los
estudiantes mediante examenes, proyectos o trabajos.

Autoevaluacion y Coevaluacién: Los estudiantes se evaluan a si mismos o
entre ellos, promoviendo la reflexion y responsabilidad.

Evaluacion Auténtica: Evalua el desempefio en tareas que simulan

situaciones reales.

7.2 Diseio de instrumentos de evaluacion

El disefio de instrumentos de evaluacién en linea es crucial para valorar el progreso

de los estudiantes y proporcionar retroalimentacion precisa. Algunos factores clave a

considerar en este proceso incluyen:

Alineacién con los objetivos de aprendizaje:

Tipo de evaluacion: Los instrumentos deben ser apropiados para el tipo de
evaluacion deseado.

Caracteristicas del entorno virtual: Los instrumentos deben ser faciles de
usar y técnicamente accesibles para los estudiantes en el entorno en linea en

el que se aplicaran.
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Criterios de evaluacion: Los criterios de evaluacion son estandares o
indicadores especificos que se utilizan para medir el desempefio, el logro o la
calidad de un proceso, un producto o una actividad educativa. Estos suelen
incluir descripciones claras de lo que se espera, niveles de desempeio o
calificacion. Los mismos pueden variar segun el contexto y la naturaleza de la
evaluacion, abarcando aspectos como la calidad, la cantidad, la precision, la
originalidad, la eficacia, la creatividad, entre otros, dependiendo de los
objetivos especificos de la evaluacion. Deben ser ampliamente difundidos
entre los estudiantes para garantizar que el proceso educativo sea evaluado

equitativamente.

Al disenar instrumentos de evaluacién en linea, se deben considerar los siguientes

aspectos clave:

Variedad de preguntas: Utilice diversos tipos de preguntas para obtener una
vision completa del conocimiento y habilidades de los estudiantes.

Rubricas: Emplee rubricas para evaluar de manera objetiva y clara el
desempeno de los estudiantes.

Autenticidad: Disefie preguntas y tareas que reflejen situaciones reales y
relevantes, ayudando a los estudiantes a comprender la aplicabilidad de lo que
estan aprendiendo en la vida cotidiana.

Tiempo disponible: Asegurese de que las evaluaciones sean factibles dentro
del tiempo asignado; si un cuestionario es largo o complejo, considere dividirlo
en partes.

Conocimientos previos: Considere el nivel de conocimientos previos de los

estudiantes para equilibrar el nivel de desafio de las evaluaciones.

En entornos virtuales, la evaluacién se puede realizar utilizando una variedad de

instrumentos, como:

Cuestionarios en linea: Los cuestionarios en linea son una herramienta util
para evaluar el conocimiento de los estudiantes sobre un tema.

Actividades de creacion: Las actividades de creacion, como los ensayos, los
proyectos y las presentaciones, son una herramienta util para evaluar las

habilidades de los estudiantes.
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e Tareas colaborativas: Las tareas colaborativas, como los foros de discusion
y los proyectos grupales, son una herramienta util para evaluar las habilidades

de los estudiantes para trabajar en equipo.

Recomendaciones adicionales
En el disefio de instrumentos de evaluacion en linea, considerando ademas los
aspectos previos, se pueden seguir estos consejos adicionales:

e Compatibilidad de Herramientas: Utilice herramientas que se integren de
manera efectiva con el entorno virtual de ensefianza.

e Pruebas Piloto: Realice pruebas piloto de los instrumentos con un grupo
reducido de estudiantes antes de su implementacion a gran escala para
identificar posibles mejoras.

e Retroalimentacidn: Proporcione retroalimentacion a los estudiantes como parte
integral del proceso de evaluacion para ayudarles a identificar areas de mejora

y fomentar el desarrollo de sus habilidades.

7.3 Los cuestionarios y la evaluacion en linea

Los cuestionarios en linea son una herramienta esencial para la evaluacion. La
eleccion del tipo de cuestionario depende de los objetivos de evaluacion y el tipo de

contenido. Los tipos de preguntas que se pueden usar incluyen:

Preguntas Cerradas:
e Opcion Multiple: Los encuestados eligen entre opciones predefinidas, con
opcion unica o multiple.
e Verdadero/Falso: Determinar si una afirmacion es verdadera o falsa.
e Seleccion de Escala: Elegir una respuesta en una escala (p. €j., insatisfecho -
neutral - satisfecho).
e Completar Espacios en Blanco: Llenar espacios en blanco en oraciones o

frases.

Preguntas Abiertas:

e Respuesta Corta: Proporcionar respuestas breves a preguntas especificas.
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e Respuesta Larga o Ensayo: Dar respuestas detalladas y argumentadas en
parrafos o paginas completas.

e Emparejamiento: Relacionar elementos de dos columnas para crear
conexiones significativas.

e Arrastrar y Soltar: Mover elementos a ubicaciones correctas para demostrar

comprension.

fHisocrative

La eleccidn entre preguntas abiertas y cerradas depende de los objetivos y el tipo de
respuesta deseada, siendo las preguntas cerradas adecuadas para respuestas

especificas y las preguntas abiertas para respuestas mas elaboradas.

7.4 Evaluacion auténtica

Evaluacion Auténtica: La evaluacion auténtica se enfoca en situaciones del mundo
real. En lugar de pruebas tradicionales, los estudiantes pueden demostrar su
aprendizaje a través de proyectos, simulaciones, presentaciones o tareas que reflejen

desafios reales. Esto fomenta la aplicacion practica del conocimiento.

Ejemplo de Evaluacion Auténtica:

Imagina que estas ensefiando un curso de disefio grafico en linea. Para
evaluar la capacidad de los estudiantes para crear materiales de disefo
efectivos, podrias asignarles la tarea de disefnar un folleto publicitario para
una institucion ficticia. Los estudiantes deben aplicar conceptos de disefio
grafico, eleccion de colores, tipografia y composicién para crear un folleto
auténtico que podria ser utilizado en la vida real por esa institucion. Sus
trabajos se evaluaran no sélo en funcién de su creatividad, sino también

de su eficacia en la comunicacion y el disefio.
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La evaluacién formativa en entornos virtuales es fundamental para proporcionar
retroalimentacion a los estudiantes y fomentar su aprendizaje. Se puede llevar a cabo

de varias maneras, como:

e Retroalimentacién inmediata: Proporcionando comentarios en linea, chats o
conferencias web de manera inmediata.

e Retroalimentacion regular: Evaluando el desempefo de los estudiantes en
tareas, proyectos y presentaciones y proporcionando comentarios periodicos.

e Retroalimentacion personalizada: Ofreciendo reuniones individuales o tutorias

para abordar las necesidades especificas de cada estudiante.

Algunos enfoques de evaluacion formativa en clases virtuales incluyen:

e Comentarios en linea.

e Chats y foros de discusion.
e Revisiones de pares.

e Tutorias.

e Tareas y actividades colaborativas.

Ejemplos de evaluacién formativa en clases virtuales

Un ejemplo de evaluacion formativa en clases virtuales es el uso de
comentarios en linea para proporcionar retroalimentacion a los estudiantes
sobre sus ensayos. El docente puede proporcionar comentarios sobre la
organizacion, la claridad y el estilo del ensayo. El estudiante puede utilizar

esta retroalimentacion para mejorar su ensayo antes de entregarlo.

Otro ejemplo de evaluacion formativa en clases virtuales es el uso de chats
y foros de discusidn para proporcionar comentarios y apoyo mutuo. Los
estudiantes pueden utilizar estos recursos para obtener retroalimentacion

sobre su trabajo
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7.5 Rubricas como instrumentos de evaluacion

Las rubricas son guias detalladas que descomponen los criterios de evaluacién en
componentes especificos y niveles de desempenio, facilitando la evaluacion objetiva
y la retroalimentacion constructiva en la evaluacion de trabajos y desempefio de los
estudiantes. Estas matrices describen los criterios de evaluacion y los niveles de
logro, proporcionando una guia clara sobre las expectativas y la calificacion del

trabajo

Ejemplo de Rubrica:

Imaginemos que estas evaluando los folletos publicitarios disefiados por
tus estudiantes en el curso de disefio grafico mencionado anteriormente.
Tu rdbrica podria incluir los siguientes criterios:

Creatividad y Originalidad (Puntuacion de 1 a 5)

1: Falta de creatividad y originalidad.

5: Muestra una creatividad excepcional y originalidad.

Comunicacion Visual (Puntuacion de 1 a 5)

1: La comunicacién visual es confusa o ineficaz.

5: La comunicacion visual es clara y efectiva.

Uso de Elementos de Disefio (Puntuacion de 1 a 5)

1: El uso de elementos de disefio es deficiente.

5: Utiliza elementos de disefio de manera excelente.

Cumplimiento de Requisitos (Puntuacion de 1 a 5)

1: No cumple con los requisitos especificados.

5: Cumple plenamente con todos los requisitos.

Cada criterio se evalua en una escala de 1 a 5, donde 1 representa un desempefo
deficiente y 5 un desempeno excepcional. La rubrica proporciona una estructura clara
para calificar y retroalimentar el trabajo de los estudiantes de manera objetiva y
transparente.

En conjunto, la evaluacion auténtica y el uso de rubricas permiten una evaluacion mas
significativa y contextualizada, lo que ayuda a los estudiantes a aplicar sus

conocimientos y habilidades de manera efectiva en situaciones de la vida real.
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CAPITULO 8

Planificacion de Clases Virtuales Efectivas
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8.1 Momentos en una clase virtual

La planificacion de clases virtuales es un proceso esencial en la ensefianza en linea.
Permite a los educadores disefar experiencias de aprendizaje efectivas y
significativas para sus estudiantes, aprovechando al maximo las herramientas y
recursos digitales disponibles. En un entorno digital en constante evolucion, la
planificacion de clases virtuales es fundamental para brindar una educacion de
calidad y asegurarse de que los estudiantes alcancen sus metas de aprendizaje.

En la clase virtual los estudiantes y el docente interactuan en un entorno digital,
utilizando herramientas y recursos tecnologicos para el aprendizaje.

La organizacion temporal de una clase virtual es similar a la de una clase presencial.
Sin embargo, existen algunas diferencias importantes, como la necesidad de
planificar cuidadosamente las actividades y los recursos para que los estudiantes

puedan interactuar de manera efectiva.

En general, una clase virtual se divide en tres partes:

¢ Inicio: En esta parte, el docente presenta el tema y los objetivos de la clase.
También puede realizar una actividad de introduccion para despertar el interés
de los estudiantes.

e Desarrollo: En esta parte, se abordan los contenidos de la clase. Las
actividades pueden ser individuales, grupales o colaborativas.

o Cierre: En esta parte, se resumen los principales puntos de la clase y se evalua

el aprendizaje de los estudiantes.

8.2 Organizacion efectiva de los tiempos virtuales

La temporizacion en una clase virtual se refiere a la gestion del tiempo y la distribucion
de las actividades a lo largo de la leccion. Es un aspecto fundamental en la
planificacion y ejecucion de clases virtuales, y puede variar significativamente entre
clases sincronicas y asincronicas. Aqui te presento las diferencias clave en la

temporizacion entre ambas modalidades:
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Clase Sincrdnica:

1.

Tiempo en tiempo real: Las clases sincronicas se desarrollan en tiempo real,
lo que significa que el docente y los estudiantes se conectan simultdneamente
en una plataforma de videoconferencia. La leccion tiene una duracién
especifica y programada.

Interaccion inmediata: Durante la clase sincrénica, la interaccion entre el
docente y los estudiantes es instantdanea. Los estudiantes pueden hacer
preguntas y recibir respuestas en el momento.

Ritmo uniforme: La temporizacion en clases sincronicas tiende a ser mas
uniforme, ya que el docente dirige la leccion en funcion del tiempo disponible.
El ritmo puede variar segun el contenido y la participacion de los estudiantes.
Ejercicios en tiempo real: Las actividades y ejercicios se realizan en el
momento, lo que puede requerir una gestion efectiva del tiempo para

asegurarse de que se completen dentro del plazo de la clase.

Clase Asincronica:

1.

Flexibilidad de tiempo: En clases asincrénicas, los estudiantes tienen la
flexibilidad de acceder al contenido y completar las actividades en horarios que
se adapten a su disponibilidad. No hay una restriccion de tiempo en tiempo
real.

Interaccion diferida: La interaccion entre estudiantes y docentes puede no
ser inmediata. Los estudiantes pueden hacer preguntas o participar en
discusiones, pero las respuestas pueden demorar.

Ritmo individual: Los estudiantes pueden avanzar a su propio ritmo en el
contenido. Pueden revisar material previo o saltar a secciones futuras segun
sus necesidades.

Entregas escalonadas: Las actividades y tareas pueden tener plazos
definidos, pero los estudiantes pueden realizarlas a lo largo de un periodo mas

amplio, lo que permite una mejor gestién de su tiempo.

La temporizacién en clases virtuales varia segun si son sincronicas o asincrénicas.

Las clases sincronicas se llevan a cabo en tiempo real y requieren una gestion

cuidadosa del tiempo durante la leccion.
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Las clases asincrénicas brindan a los estudiantes flexibilidad en cuanto a cuando
acceden al contenido y realizan actividades, lo que les permite adaptarse a sus
horarios personales. Ambas modalidades tienen sus ventajas y desafios en términos

de temporizacion.

8.3 Estructura de una clase virtual

A lo largo de este libro hemos ido definiendo conceptos que nos llevan a la

planificacion de una clase virtual con el enfoque 360°. Ahora llego el momento de

proponer la estructura de la planificacién de una clase virtual exitosa:

Tema: El tema se refiere al enfoque principal de la clase o la unidad de
aprendizaje que se abordara en la clase virtual.

Area o Materia: Este es el campo académico al que pertenece la leccion.

Puede ser matematicas, ciencias, historia u otra disciplina.

Destinatarios: Aqui se describen las caracteristicas de los estudiantes a
quienes esta dirigida la clase virtual, incluyendo la etapa educativa
(primaria, secundaria, universidad), edad, conocimientos previos y otras

caracteristicas relevantes.

Tipo de Clase Virtual: Se refiere a si la clase virtual se lleva a cabo en
tiempo real (en vivo) o es asincronica (los estudiantes acceden al contenido

y completan las actividades en su propio horario).

Plataforma de Ensefianza: La plataforma de ensefianza es el entorno en

linea o la herramienta utilizada para impartir la leccion virtual.

Objetivos: Los objetivos se dividen en generales y especificos. Los
objetivos generales describen las metas amplias de la leccidn, mientras
que los objetivos especificos son declaraciones concretas y medibles

sobre lo que se espera que los estudiantes logren al final de la clase.

Contenidos Educativos: Los contenidos se dividen en conceptuales
(informacion tedrica), procedimentales (habilidades y métodos) vy

actitudinales (valores y actitudes).
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Metodologia Didactica: La metodologia describe como se llevara a cabo
la ensefanza, incluyendo enfoques pedagdgicos, estrategias de

ensefanza, actividades y técnicas de interaccion.

Contenidos y Recursos Digitales: Estos son los materiales y recursos
digitales utilizados en la leccion, como presentaciones en linea, videos,

lecturas electronicas, enlaces web y otros medios.

Actividades: Las actividades se dividen en inicio (introduccién a la
leccién), desarrollo (nucleo de la leccion) y cierre (resumen y evaluacion).
Estas actividades pueden incluir discusiones, ejercicios, tareas vy

evaluaciones.

Cronograma: Si la clase virtual es asincrénica, es necesario determinar
los plazos de realizacién de actividades de manera escalonada y teniendo

en cuenta los momentos de la clase.

Criterios de Evaluacion: Los criterios de evaluacion establecen las
pautas para medir el desempenfo de los estudiantes y evaluar su logro de
los objetivos de la leccion. Pueden incluir estandares de calidad, rubricas

y métodos de calificacion.

Esta estructura es solo una guia general, y los educadores pueden adaptarla segun
las necesidades de sus estudiantes y el contenido de la clase. Utilice una variedad de

herramientas y recursos, ofrezca oportunidades para la colaboracion y sea flexible.

8.4 Estrategias para mantener la motivacion del estudiante

La motivacion es un factor clave para el aprendizaje. Los estudiantes motivados son
mas propensos a esforzarse, participar en las clases y lograr buenos resultados. Al
utilizar las estrategias, los docentes pueden crear un entorno de aprendizaje que sea
motivador y estimulante para todos los estudiantes.
Algunas de las estrategias que se pueden utilizar son:
e Relevancia y Aplicacion Practica: Conecta el contenido del curso con
situaciones del mundo real y demuestra como lo que estan aprendiendo se
aplica en la vida cotidiana. Los estudiantes estan mas motivados cuando ven

la utilidad y relevancia de lo que estudian.
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Variedad de actividades: Ofrece una variedad de actividades de aprendizaje,
como debates, proyectos, discusiones en linea y actividades practicas. La
variedad evita la monotonia y mantiene el interés de los estudiantes.
Retroalimentacion constructiva: Proporciona retroalimentacion oportuna y
especifica sobre el desempefio de los estudiantes. La retroalimentacion
positiva y constructiva ayuda a los estudiantes a comprender su progreso y les
motiva a mejorar.

Autonomia y Eleccion: Da a los estudiantes cierto grado de autonomia en la
eleccion de temas de investigacion, proyectos o tareas. Permitirles tomar
decisiones les otorga un sentido de control y responsabilidad sobre su
aprendizaje.

Metas y Desafios Claros: Establece metas claras y desafiantes para los
estudiantes. La fijacion de objetivos estimulantes motiva a los estudiantes a

esforzarse y alcanzar logros.
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CAPITULO 9
Tecnologia Educativa y Herramientas Digitales
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9.1 La tecnologia educativa y los conceptos relacionados

La tecnologia educativa es esencial en la educacion actual, mejorando la ensefianza
y el aprendizaje al combinar herramientas tecnoldgicas con estrategias pedagogicas.
Ofrece beneficios como el acceso a recursos en linea, la personalizacion de la
ensefianza y la colaboracion entre estudiantes. Sin embargo, plantea desafios éticos
y de privacidad y requiere garantizar la equidad en el acceso.

Las tendencias actuales incluyen el aprendizaje adaptativo, la inteligencia artificial, el
aprendizaje movil, la gamificacidn, la realidad virtual y aumentada, asi como la
educacion en linea a gran escala a través de los MOOCs. En el entorno digital actual,
las herramientas digitales son cruciales para el éxito de la ensefianza en clases

virtuales.

Conceptos relacionados

Algunos conceptos relacionados con la tecnologia educativa y las herramientas

digitales en el contexto de las clases virtuales son:

e E-learning: El e-learning es el aprendizaje que se realiza a través de medios
electrénicos, como computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes.

e M-learning: El m-learning es el aprendizaje que se realiza a través de
dispositivos méviles, como teléfonos inteligentes y tabletas.

e Blended learning: El blended learning es una combinacién de aprendizaje
presencial y aprendizaje en linea.

e Flipped learning: El flipped learning es un enfoque pedagdgico en el que los
estudiantes aprenden el contenido fuera de clase y realizan actividades
practicas en clase.

e Personalized learning: El personalized learning es un enfoque pedagdgico
en el que el aprendizaje se adapta a las necesidades individuales de los

estudiantes.
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9.2 Plataformas de gestiéon del aprendizaje (LMS)

Las Plataformas de Gestion del Aprendizaje (LMS) son herramientas fundamentales

en la planificacion y ejecucion de clases virtuales efectivas. Si bien a lo largo de este

libro las hemos mencionado en varias ocasiones, consideramos que se merecen un

capitulo aparte.

Una LMS, o Sistema de Gestion del Aprendizaje (Learning Management System en

inglés), es una plataforma tecnolégica disefiada para facilitar la administracion, el

seguimiento y la entrega de contenido educativo en entornos virtuales. Se utiliza

ampliamente en la educacion para crear aulas virtuales o en linea, administrar cursos

y apoyar el aprendizaje en linea.

Existen varios tipos de LMS, cada uno con sus propias caracteristicas y ventajas:

LMS de Coédigo Abierto: Son sistemas que ofrecen su cédigo fuente de forma
gratuita. Los usuarios pueden personalizarlos segun sus necesidades y no
tienen que pagar licencias. Ejemplos incluyen Moodle y Canva.

LMS Comerciales o con licencia: Estas son soluciones de pago que ofrecen
un conjunto completo de caracteristicas y soporte técnico. Ejemplos son
Blackboard y Adobe Captivate Prime.

LMS en la Nube: También conocidos como LMS basados en la nube, estos
sistemas se ejecutan en servidores en linea. Son faciles de implementar y
mantener, ya que no requieren servidores locales. Google Classroom es un
ejemplo popular.

LMS Empresariales: Estan disefados para la formaciéon en el entorno
corporativo. Ayudan a las empresas a ofrecer capacitacion y seguimiento de
los empleados. Ejemplos son TalentLMS y Cornerstone OnDemand.

LMS de Aprendizaje Social: Estos LMS se centran en la colaboracién y el
aprendizaje social, lo que permite a los estudiantes interactuar y aprender

juntos en linea.

. ‘
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Cada tipo de LMS tiene sus propias ventajas y desventajas, y la eleccion depende de

las necesidades y recursos de la institucién educativa o la empresa que lo utilice.

Las LMS ofrecen una variedad de funciones que pueden ayudar a los docentes a

crear y entregar clases virtuales, incluyendo:

Un area de contenido donde se puede almacenar el material del curso, como
presentaciones, lecturas y videos.

Un area de foros donde los estudiantes pueden participar en discusiones.

Un area de tareas donde los estudiantes pueden realizar tareas y proyectos.
Un area de calificaciones donde los docentes pueden registrar las

calificaciones de los estudiantes.

9.3 Herramientas tecnolégicas esenciales y emergentes

A modo de sintesis mencionamos las herramientas tecnologicas esenciales para la

educacion virtual que permiten la creacion, gestion y entrega de contenido educativo

en linea, asi como la interaccion y colaboracion entre estudiantes y docentes en un

entorno virtual. Algunas de las herramientas tecnoldgicas esenciales para la

educacion virtual incluyen:

Plataformas de Gestion del Aprendizaje (LMS): Son sistemas integrales
disefiados para crear, administrar y distribuir contenido educativo en linea.
Ejemplos populares de LMS incluyen Moodle, Canva, Blackboard y Google
Classroom. Estas plataformas proporcionan un espacio centralizado para la
organizacion de cursos, la comunicacion con estudiantes, la administracion de
evaluaciones y el seguimiento del progreso del estudiante.

Herramientas de Videoconferencia: Plataformas como Zoom, Microsoft -,
Google Meet y Webex permiten la comunicacion en tiempo real, lo que es
esencial para la realizacién de clases virtuales, reuniones en linea y tutorias
Herramientas de Autoria y Creacion de Contenido: Software cémo
Articulate Storyline, Adobe Captivate, Camtasia y Canva permiten a los
educadores crear contenido interactivo y atractivo, como modulos de e-

learning, presentaciones y material visual.
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Herramientas de Evaluacion y Retroalimentacion: Herramientas como
Quizlet, Kahoot, Google Forms y plataformas integradas en LMS facilitan la
creacion y administracion de pruebas, cuestionarios y encuestas en linea.
También permiten la retroalimentacion a los estudiantes y el seguimiento del
progreso.

Plataformas de Comunicacion y Colaboracion: Ademas de las herramientas
de videoconferencia, aplicaciones de mensajeria como Slack, Microsoft Teams
y Google Chat son esenciales para la comunicacion en tiempo real y la
colaboracion en proyectos, lo que fomenta la interaccion entre estudiantes y
docentes.

Bibliotecas Digitales y Recursos Educativos Abiertos (REA): Las
bibliotecas digitales, como JSTOR y Google Scholar, ofrecen acceso a una
amplia variedad de recursos académicos, como revistas, libros y documentos
de investigacion.

Los REA son materiales educativos de acceso abierto, como libros de texto,
videos y presentaciones, que enriquecen el contenido del curso.
Herramientas de Analisis y Seguimiento del Progreso: Las herramientas
analiticas, como Google Analytics y las funciones integradas en las LMS,
permiten evaluar el progreso del estudiante y la eficacia de las estrategias de
ensefanza, lo que facilita la toma de decisiones basadas en datos.
Gamificacion: Las aplicaciones que permiten llevar adelante clases virtuales
a través de la gamificacion implican la integracion de elementos de juego, como
la competencia, los puntajes y los desafios, en el proceso de ensefanza y
aprendizaje. El objetivo es aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes.

Ejemplos de gamificacién incluyen juegos educativos y aplicaciones de
aprendizaje que premian el progreso.

Adaptacion y Personalizacion en 360°: La tecnologia educativa permite la
adaptacion y personalizacion del aprendizaje. Los docentes pueden utilizar
sistemas de gestidon del aprendizaje para rastrear el progreso individual de los
estudiantes y ofrecer contenido adaptado a sus necesidades especificas. Esto

facilita el aprendizaje diferenciado.
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¢ Inteligencia Artificial (IA) en la Educacion: La inteligencia artificial se utiliza
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en linea. Puede proporcionar
recomendaciones personalizadas, evaluar el desempefio del estudiante y
automatizar tareas administrativas. Ejemplos incluyen tutores virtuales y
sistemas de retroalimentacion automatica.

e Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV): Estas tecnologias
permiten experiencias educativas inmersivas. La RA superpone elementos
digitales en el mundo real, mientras que la RV sumerge a los usuarios en

entornos virtuales.

9. 4 La IA en la planificacién de clases virtuales

Cuando se emplea la Inteligencia Artificial (IA) en la planificacion de las clases
virtuales, es importante recordar que esta herramienta puede ser valiosa en la
generacion de contenido, la preparacion de lecciones, la resolucion de preguntas, la
creacion de ejemplos, la recomendacion de recursos educativos y la tutoria virtual.
Sin embargo, se aconseja tener presente que esta tecnologia debe desempenar un
papel complementario, no sustitutivo, en la interaccion del instructor con los
estudiantes y en su participacion activa. Asimismo, se resalta la importancia de
supervisar la precisién de la informacion proporcionada, dado que la tecnologia se
encuentra en constante evolucion. Mantener este equilibrio entre la tecnologia y la
instruccion personalizada contribuira significativamente a la efectividad de las clases

virtuales.

Aqui se exploran algunos aspectos clave de como la IA se utiliza en la planificacidon
de clases virtuales:

e Personalizacién del Aprendizaje: La |IA puede analizar el progreso y el
rendimiento de los estudiantes de manera individualizada. Esto permite a los
docentes ajustar el contenido y la entrega de las lecciones para satisfacer las
necesidades y el ritmo de aprendizaje de cada estudiante. La personalizacion
del aprendizaje es esencial para maximizar la efectividad de la educacion en

linea.
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Recomendacion de Contenido: Los sistemas de IA pueden recomendar
recursos y materiales de aprendizaje especificos para estudiantes con base en
su desempeno, preferencias y objetivos de aprendizaje. Esto ayuda a los
docentes a seleccionar contenido relevante y atractivo para sus clases
virtuales.

Evaluacion Automatizada: La IA puede evaluar automaticamente respuestas
a preguntas de opcién multiple, ensayos y otras tareas, lo que ahorra tiempo a
los docentes y permite una retroalimentacidon mas rapida para los estudiantes.
Deteccién de Plagio: Las herramientas de |IA pueden identificar posibles
casos de plagio en trabajos y tareas, lo que garantiza la integridad académica
en clases virtuales.

Chatbots Educativos: Los chatbots educativos impulsados por IA pueden
proporcionar respuestas a preguntas frecuentes y brindar apoyo técnico o
pedagogico a los estudiantes en tiempo real.

Planificacion de Contenido y Secuenciacion de Lecciones: La |IA puede
ayudar a los docentes a planificar la estructura de sus cursos y la secuencia
de lecciones. Puede sugerir cuando introducir ciertos conceptos o habilidades
para una mejor retencion y comprension.

Identificacion de Estudiantes en Riesgo: Los algoritmos de IA pueden
detectar a estudiantes que podrian estar luchando o en riesgo de no alcanzar
sus objetivos. Esto permite a los docentes intervenir y ofrecer apoyo adicional
de manera proactiva.

Revision de Contenido y Recursos Educativos: La |A puede analizar y
evaluar materiales de aprendizaje en busca de calidad y relevancia. Esto ayuda
a los docentes a elegir los recursos mas efectivos para sus clases virtuales.
Automatizacion de Tareas Administrativas: La |A también puede
encargarse de tareas administrativas, como la inscripcion y el seguimiento del
progreso de los estudiantes, liberando tiempo para que los docentes se centren

en la ensefianza y la interaccidn con los estudiantes.

Es importante destacar que, aunque la IA ofrece muchas ventajas en la planificacion

de clases virtuales, no puede reemplazar por completo la necesidad de la interaccién

humana, la empatia y la creatividad en la ensefianza. La combinacion de la IA con la

experiencia docente puede resultar en un enfoque de ensefianza en linea mas eficaz

y enriquecedor para los estudiantes.
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CAPITULO 10

Conclusiones
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10.1 Sintesis de la planificacién integral de clases virtuales

La planificacion integral de clases virtuales con un enfoque de 360° es fundamental
para el éxito de la educacion en linea en la actualidad. A medida que la tecnologia se
ha convertido en un aliado esencial en el proceso educativo, los educadores deben
abordar la ensefianza en linea de manera holistica, considerando no solo el contenido
del curso, sino también la experiencia del estudiante, las herramientas tecnolégicas y

las estrategias pedagdgicas.

Dictar clases virtuales no se trata solo de cargar materiales en una plataforma digital,
sino de disefiar experiencias de aprendizaje significativas que se adapten a las
necesidades de una audiencia diversa y global. Esto implica definir objetivos de
aprendizaje claros y medibles, seleccionar las herramientas y recursos adecuados

para el contenido, y garantizar la accesibilidad y la inclusion de todos los estudiantes.

El enfoque de 360° implica considerar aspectos como la interaccion entre estudiantes
y docentes, la estructura de las clases virtuales, la adaptacion a la diversidad de los
estudiantes, evaluacion y mejora continua del disefio instruccional. Esto crea un ciclo
de retroalimentacion constante que permite a los docentes optimizar sus clases

virtuales a lo largo del tiempo.

La planificacion integral de clases virtuales no solo mejora la calidad del aprendizaje
en linea, sino que también abre nuevas oportunidades para la innovacion educativa.
Los docentes pueden aprovechar las herramientas tecnolégicas para crear contenido
interactivo, incorporar simulaciones, juegos, colaboracion en linea y ofrecer una

experiencia de aprendizaje verdaderamente enriquecedora.

En sintesis, la planificacion integral de clases virtuales con un enfoque de 360° es un
enfoque esencial en la educacion en linea. Permite a los docentes crear experiencias
de aprendizaje efectivas y significativas que se adaptan a las necesidades de los
estudiantes, promoviendo el aprendizaje activo, la participacion y el logro de objetivos
educativos. La educacion en linea bien disefiada y planificada tiene el potencial de
empoderar a los estudiantes y prepararlos para un futuro digital en constante

evolucion.
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10.2 Reflexiones finales y llamado a la accién

Al llegar al final de este libro, es fundamental destacar la importancia de la
planificacion integral en las clases virtuales. La "Planificaciéon 360° de Clases
Virtuales" no solo se trata de la creacion de contenido educativo, sino de una
estrategia integradora que abarca desde la definicion de objetivos de aprendizaje
hasta la evaluacion y mejora continua del disefo instruccional.

A lo largo de esta obra, hemos explorado la necesidad de establecer objetivos de
aprendizaje claros y medibles como punto de partida. Estos objetivos guian todo el
proceso de disefio de clases virtuales y permiten a los docentes enfocarse en lo que
realmente desean que sus estudiantes logren.

Hemos subrayado la importancia de la determinacidén de objetivos adecuados y de la
eleccion de la plataforma de ensefianza virtual adecuada, decisiones que influyen en
la experiencia del estudiante y en la eficacia de la ensefianza.

La mirada integral del enfoque de 360° nos ayuda a crear experiencias de aprendizaje
que no solo transfieren conocimiento, sino que también involucran a los estudiantes
de manera activa, fomentan la participacién y apoyan el logro de los objetivos
educativos.

Como docentes y disefiadores de clases virtuales, no solo debemos planificar, sino
también actuar. Nuestro llamado a la accion es que pongamos en practica los
conceptos y estrategias presentados en este libro. Hagamos que la planificacién de
clases virtuales sea una actividad continua, donde la retroalimentacién de los
estudiantes y la evaluacion constante nos guien hacia la mejora continua.
Esperamos que este libro haya sido una fuente de inspiracion y un recurso valioso
para todos los educadores en linea. La educacion virtual tiene un gran potencial para
transformar la forma en que aprendemos y ensefiamos. Aprovechemos esta
oportunidad para disenar experiencias de aprendizaje en linea excepcionales que
empoderen a nuestros estudiantes y los preparen para un futuro digital en constante
evolucion.

Gracias por dedicar tiempo a explorar la "Planificacion 360° de Clases Virtuales:
Desde los contenidos hasta la evaluacion". El viaje educativo en linea es emocionante
y desafiante, y juntos podemos elevar su calidad y eficacia. jAdelante, y que tus

futuras clases virtuales sean un éxito!
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Apéndices
A. Ejemplos de planes de clase virtuales

Ambos planes de clase ejemplos fueron generados solicitando al ChatGpt:

“Comportate como un docente experto y realiza un plan de clase teniendo en cuenta

la siguiente estructura..... “(y se le pasd la estructura propuesta)

Plan de Clase Virtual: Introducciéon a la Astronomia

Tema: Introduccién a la Astronomia.
Area o Materia: Ciencias Naturales.
Destinatarios: Estudiantes de secundaria (14-16 afos) con interés en la
astronomia y conocimientos basicos de ciencias.
Tipo de Clase Virtual: En vivo a través de la plataforma de
videoconferencia Zoom.
Plataforma de Ensefianza: Zoom para la clase en vivo, Moodle como
LMS para recursos y tareas.
Objetivos:
Objetivo General: Introducir a los estudiantes a los conceptos basicos
de la astronomia y fomentar su interés en la ciencia.
Objetivos Especificos:
Identificar y describir los cuerpos celestes en nuestro sistema solar.
Comprender el concepto de galaxias y constelaciones.
Conocer cdmo se observan y registran eventos astronémicos.
Contenidos Educativos:
Conceptuales: Sistema solar, estrellas, galaxias, constelaciones.
Procedimentales: Observaciéon astronémica, uso de telescopios
virtuales.
Actitudinales: Fomentar la apreciacion por la astronomia y la exploracion
del espacio.
Metodologia Didactica:
Clase en vivo con presentacion de diapositivas interactivas, discusion en
grupo, y actividades practicas. Uso de aplicaciones como Stellarium para

simulaciones astrondmicas.
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Contenidos y Recursos Digitales:
Presentacion interactiva en PowerPoint.
Aplicacion Stellarium para simulaciones astrondémicas en tiempo real.
Recursos en Moodle con lecturas y enlaces a sitios web relacionados
con la astronomia.
Actividades:
Inicio: Introduccién a la astronomia y visualizacion de una simulacion
astrondmica en Stellarium.
Desarrollo: Discusion sobre los cuerpos celestes, constelaciones y
observacion de eventos astronémicos en vivo.
Cierre: Resumen de los conceptos clave, tareas para identificar
constelaciones, y evaluacion en linea.
Cronograma: La clase en vivo se llevara a cabo en una sesioén de 90
minutos. Las tareas y actividades en Moodle estaran disponibles durante
una semana.
Criterios de Evaluacion:
Identificacion correcta de constelaciones en las tareas.
Participacion activa en la discusion en vivo.

Completitud y calidad de las respuestas en la evaluacién en linea.

Plan de Clase Virtual: Introduccién a la Programacion

Tema: Introduccién a la Programacion.
Area o Materia: Informatica.
Destinatarios: Estudiantes de secundaria (16-18 anos) con
conocimientos basicos en matematicas y tecnologia.
Tipo de Clase Virtual: Asincronica. Los estudiantes acceden al
contenido y completan las actividades en su propio horario.
Plataforma de Ensefianza: Google Classroom como LMS para la
entrega de contenido y tareas.
Objetivos:

Objetivo General: Introducir a los estudiantes en los conceptos
fundamentales de la programacion y despertar su interés en la

informatica.
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Objetivos Especificos:

Comprender los conceptos de algoritmos y lenguajes de programacion.
Familiarizarse con la resolucion de problemas mediante la programacion.
Crear un programa simple utilizando Scratch, una plataforma de
programacion visual.

Contenidos Educativos:

Conceptuales: Algoritmos, lenguajes de programacion, Scratch.

Procedimentales: Creacidn de programas simples.

Actitudinales: Fomentar la creatividad y el pensamiento légico.
Metodologia Didactica: Aprendizaje autodirigido. Los estudiantes
acceden a lecturas en linea, videos explicativos y realizan ejercicios
practicos en Scratch. Sesiones semanales de preguntas y respuestas en
vivo mediante Zoom.

Contenidos y Recursos Digitales:

Enlaces a tutoriales interactivos sobre programacion.

Videos explicativos de conceptos clave.

Plataforma de programacion visual Scratch.

Actividades:

Inicio: Lecturas y videos introductorios sobre algoritmos y
programacion.

Desarrollo: Creacion de un programa simple en Scratch siguiendo las
instrucciones proporcionadas.

Cierre: Sesion de preguntas y respuestas en vivo y entrega del
programa creado como tarea.

Cronograma: La clase virtual se extiende durante una semana. Los
estudiantes acceden al contenido y presentan tareas en dias especificos,
y la sesion en vivo se lleva a cabo al final de la semana.

Criterios de Evaluacion:

Complecién de las tareas asignadas, incluida la creacién de un
programa en Scratch.

Participacion activa en la sesidn en vivo.

Calidad y funcionamiento del programa creado en Scratch.
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B. Lista de verificaciéon para la planificacién integral
Lista de Verificacion para la Planificacion Integral de Clases o Cursos en Linea

Objetivos de Aprendizaje:

= ¢ He definido objetivos de aprendizaje claros y medibles para la clase o curso
en linea?
-

¢ Los objetivos estan alineados con los estandares educativos y son relevantes
para los estudiantes?

= ¢ He considerado los objetivos a largo plazo y los objetivos mas especificos

para cada sesion?
Contenido y Recursos:

= ¢ He seleccionado y organizado el contenido de manera légica y coherente?

= ¢ He identificado los recursos necesarios, como lecturas, videos o actividades

interactivas?

= ¢ Los recursos son accesibles para todos los estudiantes, incluyendo aquellos

con discapacidades?
Disefo Instruccional:

- ¢,He disenado actividades que promuevan la participacién activa de los

estudiantes?

.- ¢ He incorporado oportunidades para la colaboracion y la discusion en linea?

= ¢Las actividades son variadas para atender a diferentes estilos de

aprendizaje?
Evaluacion y Retroalimentacién:

= ¢ He establecido métodos de evaluacion formativa, autentica y sumativa para

medir el progreso de los estudiantes?

- ¢ Los criterios de evaluacién son claros y comunicados a los estudiantes?

= ¢ He planificado momentos para la retroalimentacion y la mejora continua?

Interaccion Estudiante-Docente:

L] ¢ He establecido formas efectivas de comunicacién con los estudiantes, como

correo electroénico, foros o videoconferencias?
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= ¢ Estaré disponible para brindar apoyo y responder a las preguntas de los

estudiantes?

- ¢ He establecido expectativas claras para la comunicacion y los tiempos de

respuesta?
Accesibilidad y Tecnologia:

= ¢, He asegurado que el contenido y las herramientas sean accesibles para

todos los estudiantes, incluyendo aquellos con discapacidades?

= ¢He proporcionado orientacion sobre el uso de la tecnologia y las

herramientas en linea?

- ¢(He realizado pruebas para garantizar que las herramientas funcionen

correctamente?
Clima de Aula Virtual:

= ¢ He fomentado un ambiente de respeto y colaboracion entre los estudiantes?

= . He establecido reglas claras de conducta en linea y expectativas de

participacion?

= ¢, He promovido la creacion de una comunidad en linea positiva?

Seguimiento y Mejora Continua:

= ¢ He planificado momentos para evaluar el progreso del curso y las actividades

de aprendizaje?

= ¢ He recopilado retroalimentacién de los estudiantes y realizado ajustes segun

sea necesario?

= ¢He considerado la implementacion de nuevas estrategias o tecnologias

educativas?
Esta lista de verificacidon te ayudara a asegurarte de que tu planificacién de clases o
cursos en linea sea integral y efectiva. Puedes adaptarla segun tus necesidades
especificas y utilizarla como guia para cada etapa de la planificacién. La planificacion
integral es clave para ofrecer experiencias de aprendizaje en linea significativas y

enriquecedoras.
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Anexo: “El camino recorrido”

Les dejamos un relato breve del proceso de produccién de este libro, el cual se hizo
realizando Prompts o consultas. Se utilizaron Promts o consultas a el ChatGPT

OpenAl y a Bard de Google para el texto, a Bing y Canva para las imagenes.

A continuacién, se presenta una sintesis de los principales temas y acciones
abordados a lo largo del historial de los dialogos con la Al.

e Educacion y Planificacion Curricular: Se exploraron conceptos relacionados
con la planificacion curricular y los contenidos educativos.

e Clases Virtuales: Se disenaron planes de clases virtuales detallados,
incluyendo elementos como el tema, destinatarios, metodologia, recursos
digitales y evaluacion.

e Recursos Digitales: Se mencionaron aplicaciones y recursos digitales
relevantes para la educacion.

e Evaluacion: Se definieron criterios de evaluacién y se proporcioné informacion
sobre la evaluacidn en entornos virtuales.

e Estructura General de los Prompts: Se describid la estructura general de los
prompts utilizados en estos chats, destacando como se organizan las

interacciones.

En sintesis, los temas principales abordados se centraron en la educacion, la
planificacion de clases virtuales, el enfoque 360°, los recursos digitales, las
plataformas educativas y la evaluacion en entornos virtuales.

Las consultas en general se replicaron en ChatGPT Open Aiy en Bar de Google.

A continuacion, les dejamos algunas de las interacciones realizadas. jFueron muchas!

Prompts para el titulo

Comportate como un experto en publicaciones educativas. Con amplios
conocimientos en disefio de clases virtuales. Quiero que me brindes 10 ideas de
titulos de libros sobre el plan de clases virtuales

Se selecciono:

"Planificacion Didactica 360° en Linea: Desde la creacién de contenidos hasta la

evaluacion"
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Se reemplazé por:

"Planificacion 360° de clases virtuales: Desde los objetivos hasta la evaluacién"

Promts para el indice:

Se combinaron 2.

Comportate como un experto y disefia un indice para el libro "Planificacion Didactica
360° en Linea: Desde la Creacion de contenidos hasta la Evaluacion.

Comportate como un experto disefia un indice para el libro "Planificaciéon 360° de
Clases Virtuales: Desde los objetivos hasta la evaluacion”.

Se resolvio agregar mas capitulos y material que se sintetizé y mejoro.

Promts para la Introduccién:
Comportate como un docente experto y realiza una introduccién sintética del
"Planificacion 360° de Clases Virtuales: Desde los objetivos hasta la evaluacion”.

Teniendo en cuenta este indice de contenidos: (y se copio el indice en el chat)

Promts de los capitulos:
Las mejoras y sintesis se realizaron solicitando:
Compdrtate como un docente experto y sintetiza y mejora el siguiente texto: .....

compdrtate como un docente experto y redisena este texto: ........

Para el resto del libro se utilizaron consultas simples y complejas. Les dejamos
algunos de los Prompts, se aclara que en varias ocasiones se replico la consulta en
los chats de las dos IA con las que se dialogé.

ChatGPT y Bard: compdrtate como un docente experto en informatica y desarrolla en
lenguaje ameno los siguientes conceptos: Capitulo 3: Preparacion Inicial 3.1
Definicidn de objetivos de aprendizaje 3.2 Eleccion de la plataforma de ensefianza
virtual.

ChatGPT y Bard: compodrtate como un docente experto y desarréllame el tema:
Herramientas y software para la creacion de contenido

Bard: compértate como un docente experto y desarrolla estrategias para mantener
una participacién activa en una clase virtual

Bard: Siguiendo con esta tematica, compodrtate como un docente y desarrolla como

se podria mantener la comunicacion efectiva en un entorno virtual
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ChatGPT y Bard: Ahora haciendo enfoque en la colaboracion y trabajo en equipo en
linea como un docente podria fomentarlo y aplicarlo

ChatGPT: y que consideraciones de accesibilidad se podria tener en una clase virtual
ChatGPT y Bard: Teniendo en cuenta todo lo desarrollado, cual seria el rol del
educador en una clase en linea

Bard: compértate como un docente experto y sintetiza los tipos de cuestionarios que
se pueden realizar online

Comportate como un docente experto y desarrollame el siguiente concepto
Evaluacion y Evaluacion Formativa en clases Virtuales

Bard: Desde el punto de vista de un experto cual seria la estructura de una clase
virtual exitosa

Bard: Compdrtate como un experto y desarrolla cual seria la secuenciacion de
contenidos y actividades en clases virtuales.

Bard y ChatGPT: como podria disefiar actividades en linea, utilizar ejemplos y
recomendar paginas o aplicaciones

Puedes agregarle gamificacion y algunos recursos digitales

Bard y ChatGPT: Teniendo en cuenta el punto de vista de algunos investigadores que
estrategias puede utilizar un docente para mantener la motivacion de los estudiantes.
Dame 5 ejemplos

ChatGPT: ¢Me brindarias informacion sobre “Tecnologia Educativa y Herramientas
Digitales” para Planificar Clases Virtuales?

Se solicitd que realice un resumen con el texto resultado.

ChatGPT: 4Qué son y para qué sirven las Plataformas de Gestion del Aprendizaje y
en qué nos puede ayudar a los docentes?

ChatGPT: ¢;Cuales y qué tipos de Herramientas tecnoldgicas esenciales y
emergentes que se pueden utilizar para planificar clases virtuales?

ChatGPT:¢ Cuales son algunas de las herramientas tecnolégicas emergentes que se
pueden utilizar para planificar clases virtuales y cémo estan evolucionando con el

tiempo?
Para este apartado de anexo:

ChatGPT: Compodrtate como un experto y sintetiza los temas sobre los que

dialogamos en este chat
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Imagenes

Para portada

Canva: se utilizé disefio base propuesto por el equipo de Narrativas Inteligentes.
Portada: En Bing: crea una imagen futurista que represente a una clase virtual con
notebook, rostro digital con auriculares de lado, cuaderno, lapices, el rostro en
pequefio y al centro

Contraportada: En Canva:

Para el libro

La mayoria de las imagenes se crearon con Bing.

Realiza imagen futurista de persona en traje con puntero y auriculares saliendo de la
pantalla de una computadora colores vivos

Realiza imagen futurista de clases virtuales, estudiantes y elementos de tecnologia
celular auricular reloj computadora pizarra digital texto 360 colores vivos

Crea imagen de clases virtuales enfoque 360 educacion, estudiantes y elementos de
tecnologia celular auricular reloj robdtica computadora pizarra digital, colores vivos
crea una imagen futurista con una filmadora, un micréfono, un celular, una

computadora
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PLANIFICACION 360° DE CLASES VIRTUALES:
DESDE LOS OBJETIVOS HASTA LA EVALUACION

R ’

La ensefianza en linea o “clases virtuales” es una modalidad de ensefianza que se ha ido desarrollando rapidamente en los
Gltimos afios.

La planificacion diddctica 360°es un enfoque integral de la planificacidn de clases que cubre todos los aspectos del proceso de
ensefianza y el de aprendizaje, desde los objetivos hasta la evaluacion. Este enfoque busca la permanente retro alimentacion
entre docentes y estudiantes para el disefio efectivo de las clases.

Este libro ofrece una guia completa para la planificacion de clases virtuales efectivas. Cubre todos los aspectos de la
planificacion, desde los objetivos de aprendizaje hasta la evaluacion, pasando por el disefio de contenido y recursos, la
interaccion y comunicacion en linea, y la tecnologia educativa.

El'libro nace en el marco del proyecto “Narrativas inteligentes”. Una ambiciosa idea que combina el conocimiento de docentes
y estudiantes entrelazados con la inteligencia artificial.

En un didlogo, casi discusion, con la IA hemos escrito estas lineas buscado presentar una acabada guia diddctica sobre la
planificacion de clases en linea desde un enfoque de 360°.

“PLANIFICACION 360° DE CLASES VIRTUALES: DESDE LOS OBJETIVOS HASTA LA EVALUACION" es una obra esencial para
educadores, estudiantes, instructores y disenadores instruccionales que buscan comprender y dominar la ensefianza en linea.
A través de una estructura cuidadosamente disefiada que abarca ocho capitulos y apéndices utiles, el libro proporciona un
enfoque completo y detallado para planificar, desarrollar y ejecutar clases virtuales efectivas.

Instituto Superior de Formacidn Docente “Gobernador Virasoro”
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