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RESUMEN

La incorporaciéon de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), en los procesos
educativo ha permitido que los disefios instruccionales se desarrollen en funcion a la modalidad de
estudio que se desea impartir, ya que éste no solo se aplica en los ambientes presenciales y tradicionales
de aprendizajes sino en la ensefianza virtual, hoy conocida como los Entornos Virtuales de Ensefianza y
de Aprendizaje (EVEA). De alli, el objetivo de ésta investigacion en proponer un Disefo Instruccional
(DI) para entornos virtuales, tomando como caso el curso de Informatica para la Carrera de Profesor
en Informatica UPEL-IPRGR. La investigacioén se inscribe en la modalidad de proyecto factible,
sustentada en una investigacion de campo y documental. La poblacion estuvo determinada por la
participacion de diez (10) profesores que han trabajado en las aulas virtuales de la institucion. En
cuanto a los instrumentos de recoleccién de informacion, se utilizo el cuestionario con preguntas
cerradas, permitiendo determinar una serie de conclusiones y donde se establecio la necesidad de crear
un disefio instruccional para entornos virtuales, que ofrezca la posibilidad de disefiar la instruccion
del proceso de ensefianza y de aprendizaje bajo un esquema distinto a lo convencional por medio
de las TIC, orientada a la planificacion, organizacion de estrategias y actividades colaborativas y
participativas para el logro del aprendizaje significativo en ambientes virtuales.

Descriptores: Disefio Instruccional, Entornos Virtuales, Informatica.
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Instructional Design for Virtual Environments. Case: Computer Science Course of the
Computer Science Teacher Career of the Rural Pedagogical Institute “Gervasio Rubio”

ABSTRACT

The incorporation of Information and Communication Technologies (ICT) in educational processes
has allowed the instructional designs to be developed according to the study modality to be
taught, since it is not only applied in face-to-face and traditional environments of learning but in
virtual teaching, today known as Virtual Teaching and Learning Environments (EVEA). Hence,
the objective of this research is to propose an Instructional Design (DI) for virtual environments,
taking as a case the Computer Science course for the UPEL-IPRGR Computer Science Teacher
Career. The research is part of the feasible project modality, supported by field and documentary
research. The population was determined by the participation of ten (10) teachers who have worked
in the virtual classrooms of the institution. Regarding the information collection instruments, the
questionnaire with closed questions was used, allowing to determine a series of conclusions and
where the need to create an instructional design for virtual environments was established, which
offers the possibility of designing the instruction of the learning process. teaching and learnmg
under a scheme different from the conventional through ICT, oriented to planning, organizing
strategies and collaborative and participatory activities to achieve meaningful learning in virtual
environments.

Descriptors: Instructional Design, Virtual Environments, Informatics.
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Introduccion

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) (mundo donde pertenecen los Entornos
Virtuales de Ensefianza y de Aprendizaje) (EVEA) constituye en la actualidad una alternativa para la
formacion |educativa en modalidades distinta a la presencialidad. Siendo una de ellas la modalidad
E Learning, basada en un aprendizaje totalmente en linea o a distancia, y la modalidad B_Learning,
referida a una educacion mixta, donde mezcla la formacion presencial con la virtual.

En ese sentido, para llevar a cabo estas modalidades se hace necesario la creacion de un
disefio instruccional que permita plantear el desarrollo de un determinado curso o asignatura de
forma organizada a través de acciones formativas y estrategias didacticas. Para Bruner (1969) el
disefio instruccional se refiere a la planeacion, preparacion y disefio de los recursos y ambientes
necesarios para que se lleve a cabo el aprendizaje. Richey, Fields y Foson (2001) lo definen como
una planificacion instruccional sistematica que incluye la valoracion de necesidades, el desarrollo, la
evaluacion, la implementacion y el mantenimiento de materiales y programas. En otras palabras, el
disefio instruccional constituye un proceso de planificacion y desarrollo de estrategias dirigidos a la
creacion de escenarios que faciliten el aprendizaje.

Diaz (2005) sefialan, si se estan utilizando las TIC especificamente los entornos virtuales en los
escenarios educativos es importante reorientar y replantear los disefios instruccionales en disefios mas
complejo y a su vez flexibles, centrados mas en el alumno y no tanto en los contenidos, que se ajusten
a un proceso de evaluacion y retroalimentaciéon mas dindmico. En ese sentido, el punto central del
disefio instruccional es suministrar la instruccion de manera mas eficiente y efectiva para la prevision
de interacciones constructivas entre los actores del proceso educativo.

Desde esta perspectiva, el disefio instruccional para un entorno virtual segiin Caraballo (sf),
puede definirse como la accion intencional de planificar, desarrollar y aplicar situaciones de ensefianza
y de aprendizaje especificas que incorporen durante el desarrollo e implementacion mecanismos
que promuevan la contextualizacion y la flexibilizaciéon apoyados con las potencialidades de la
Internet. Para ello, es necesario buscar y aplicar nuevos mecanismos a través de modelos de disefos
instruccionales con la finalidad de mejorar las formas en que los docentes ensefian y a su vez mejorar
el como aprenden los estudiantes, tomando como referencia las necesidades cambiantes del entorno
educativo, siendo en estos casos el escenario de los entornos virtuales.

Por lo expresado en los parrafos anteriores, es importante que los docentes establezcan diferencias
entre el ensefar de manera presencial y a distancia o virtual ya que no es lo mismo cuando la relacion
del grupo es cara a cara y cuando es a través de un medio tecnologico. El ensefar a distancia implica
la creacion de un disefio instruccional que tome en cuenta los recursos tecnoldgicos necesarios para
el desarrollo de las estrategias didacticas a utilizar durante el proceso de ensenanza y de aprendizaje
en ambientes virtuales.

Como docente ordinaria de la UPEL especificamente del Instituto Pedagdgico Rural Gervasio
Rubio (IPRGR)ylaexperiencia en el uso de aulas virtuales, se ha observado ciertas deficiencias por parte
de los docentes en cuanto a la creacion del diseno instruccional, donde no se evidencia los elementos
pedagdgicos y tecnoldgicos para trabajar un proceso de formacién virtual, pues estan enfocados a
los contenidos y dirigidos de forma conductista. En ese sentido, la investigadora por ser miembro
de la Comision Institucional de Virtualizacion Académica de la UPEL-IPRGR y administradora de
la plataforma tecnoldgica realiz6 una primera exploracion en las aulas virtuales activas de dicha
plataforma, observando el uso enfatico de contenidos, poco manejo de herramientas tecnoldgicas
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como estrategia para el desarrollo de actividades, recursos o contenidos pocos interactivos, y el uso
de evaluaciones individualista, trayendo como consecuencia un proceso de ensefianza centrado en
el contenido y no para la competencia del estudiante, pues el discente aprende por repeticion o por
refuerzo. Esto demuestra que el problema se debe a la falta de un disefio instruccional que oriente el
proceso educativo de una manera constructivista a través de un entorno virtual, donde el estudiante
aprenda para la competencia y de manera significativa.

En referencia a lo planteado, nace la inquietud de investigar sobre disefio instruccional para
entornos virtuales, para el cual se traz6 como objetivo general proponer un disefio instruccional
para la ensefianza en entornos virtuales que sirva de guia al docente durante el proceso educativo.
Desarrollandose los siguientes objetivos especificos para cumplir con el proposito del mismo: a)
Realizar un diagnéstico sobre el conocimiento que tienen los docentes que estan utilizando la plataforma
tecnoldgica de la UPEL- IPRGR en relacion a los disefios instruccionales, b) determinar el tipo de
modelo instruccional que estan utilizando los docentes de la UPEL-IPRGR para la ensefianza en un
entorno virtual, ¢) conocer los aspectos teoricos que involucran la creacion de un disefio instruccional
para entornos virtuales y d) crear un disefio instruccional que aporte a los docentes un mecanismo de
enseflanza en entornos virtuales durante el proceso educativo

MARCO TEORICO
Diserio Instruccional (DI)

El ensefiar en un entorno virtual implica tomar en cuenta unas series de elementos fundamentales
para el éxito de éste, siendo estos, las estrategias de ensefianza, la metodologia de aprendizaje, los
recursos a utilizar entre otros aspectos que deberian estar relacionados para el logro de los objetivos
planteados, pudiéndose conseguir a partir de un correcto desarrollo de disefio instruccional, donde se
hace necesario tener claro el significado de esto a través de las perspectivas de diversos actores.

Siemens (2002), en primera instancia presenta el significado de modelo donde la define como
una representacion de hechos reales y que ésta debe ser utilizada a la medida en que es manejable
para la situacion o tarea en particular. De alli, el autor explica que de entrada dicha definicion indica
la generalidad de los modelos de disefio instruccional y la imperiosa necesidad de adaptarlos segun
los requerimientos especificos.

Clark y Harrelson (2002) menciona a la instruccion donde afirma que la misma es una ciencia
porque utiliza principios cientificos para crear productos con el objetivo de lograr ciertos propositos. El
autor sefala para el caso de DI el objetivo final es mejorar el rendimiento profesional de los estudiantes
a partir de la adquisicion de competencia. Iglemia (2011), explica a la instruccion como la creacion
intencional de condiciones en el entorno de aprendizaje a fin de facilitar el logro de determinados
objetivos educacionales. Desde un punto de vista didactico, la instruccidon consiste en un conjunto de
actividades de aprendizaje, las cuales normalmente se articulan en determinadas estrategias.

Con base a estas definiciones, se demuestra claramente que el disefio instruccional tiene como
finalidad de crear una planificacion de contenidos educativos donde se implemente ciertas estrategias,
métodos, recursos, evaluaciones y el ambiente necesario que faciliten el proceso de ensenanza y
aprendizaje de diferentes niveles de complejidad.
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Modelos utilizados en el Diserio instruccional

Belloch (2013), hace referencia a algunos de los modelos utilizados en el disefio instruccional.
Para esta investigacion se nombraran los mas pertinentes para aplicar en ambientes virtuales:

Modelo ASSURE de Heinich y col.

Este modelo fue ideado en Heinich, Molenda, Russell y Smaldino en el afo 1993, incorporando
los eventos de instruccion de Robert Gagné para asegurar el uso efectivo de los medios en la instruccion.
Tiene sus raices tedricas en el constructivismo, partiendo de las caracteristicas concretas del estudiante,
sus estilos de aprendizaje y fomentando la participacion activa y comprometida del estudiante, ademas
es un modelo muy orientado a lo tecnoldgico. Se definen seis fases para la planeacion y gestion del
disefio instruccional

1. Analizar las caracteristicas del estudiante en relacion a: Caracteristicas Generales (nivel de
estudios, edad, caracteristicas sociales, fisicas, etc.), Capacidades especificas de entrada (conocimientos
previos, habilidades y actitudes. estilos de Aprendizaje)

2.Establecimiento de objetivos de aprendizaje determinando los resultados que los estudiantes
deben alcanzar al realizar el curso, indicando el grado en que seran conseguidos.

3.Seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales: Método Instruccional que se
considera mas apropiado para lograr los objetivos para esos estudiantes particulares. Los medios que
serian mas adecuados: texto, imagenes, video, audio, y multimedia. Los materiales que serviran de
apoyo a los estudiantes para el logro de los objetivos.

4.Uso de la tecnologia. Desarrollar el curso creando un escenario que propicie el aprendizaje,
utilizando los medios y materiales seleccionados anteriormente. Revision del curso antes de su
implementacion, especialmente si se utiliza un entorno virtual comprobar el funcionamiento 6ptimo
de los recursos y materiales del curso.

5.Participacion de los estudiantes. Fomentar a través de estrategias activas y cooperativas la
participacion del estudiante.

6. Evaluacion y revision de la implementacion y resultados del aprendizaje. La evaluacion del
propio proceso llevara a la reflexion sobre el mismo y a la implementacion de mejoras que redunden
en una mayor calidad de la accion formativa.

7.

Modelo de Jonassen o Modelo de Entorno de Aprendizaje Constructivista (EAC).

Jonassen (1999) presenta un modelo para el disefio de Ambientes de Aprendizaje Constructivistas
que enfatiza el papel del aprendiz en la construccion del conocimiento, donde los estudiantes tienen
la oportunidad de ampliar su experiencia de aprendizaje al utilizar las nuevas tecnologias como
herramientas para el aprendizaje constructivista. Tiene como objetivo principal fomentar la solucion
de problemas y el desarrollo conceptual cuyo propdsito es disefar entornos que comprometan a los
estudiantes en la elaboracion de conocimiento. Presenta los siguientes elementos constitutivos:

1. Preguntas/casos/problemas/proyectos. El centro de cualquier ambiente de aprendizaje
constructivista es la pregunta, caso, problema o proyecto que se convierte en la meta del estudiante a
resolver. El problema conduce el aprendizaje, lo cual es la diferencia fundamental entre el ambiente
de aprendizaje constructivista y la instruccion objetivista.

2.Representacion del Problema/simulacion

3.Espacio de la manipulacion del problema

4.Casos relacionados. Ofrecer acceso a un sistema de experiencias relacionadas(casos) como
referencia para los estudiantes.
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5.Recursos o fuentes de Informacion: Informacion que los estudiantes necesitan para construir
sus modelos mentales y formular hipotesis que dirijan su actividad en la resolucion del problema.

6.Herramientas cognitivas. Es importante ofrecer apoyo a los estudiantes en la realizacion de
tareas, para ello es conveniente proveerles de herramientas cognitivas a los estudiantes que le ayuden
establecer los andamios o relaciones necesarias en la realizacion de las actividades

7.Conversacion / herramientas de colaboracion/Conversacion. Apoyar a través de la
comunicacion mediada por computadora las comunidades de estudiantes o comunidades que
construyen conocimientos.

8. Sistemas de Apoyo Social / contextual. Adecuar los factores ambientales y del contexto que
afectan a la puesta en practica del ambiente de aprendizaje constructivista.

Modelo ADDIE.

ADDIE es el modelo basico de DI, pues contiene las fases esenciales del mismo (Analisis,
Disefo, Desarrollo, Implementacion, Evaluacion), es un proceso de DI interactivo, en donde los
resultados de la evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al disenador instruccional de
regreso a cualquiera de las fases previas. El producto final de una fase es el producto de inicio de la
siguiente fase. Cada sigla significa:

— Analisis: Se debe realizar en el inicio del curso al estudiante, el contenido y el entorno cuyo
resultado sera la descripcion de una situacion y sus necesidades formativas.

— Diseno: Se debe disenar y desarrollar un programa del curso haciendo énfasis especialmente en el
enfoque pedagogico y en el modo de secuenciar y organizar el contenido.

— Desarrollo: En esta fase se debe crear o producir los contenidos y materiales de aprendizaje
basados en la fase de disefo.

— Implementacion: Ejecucion y puesta en practica de la accion formativa con la participacion de los
estudiantes.

— Evaluacion: Esta fase permite llevar a cabo la evaluacion formativa de cada una de las etapas
del proceso ADDIE y la evaluacién sumativa a través de pruebas especificas para analizar los
resultados de la accion formativa.

Importancia del Diserio Instruccional en el aprendizaje mediado por la tecnologia

Para la elaboracion del DI, es importante tener en cuenta la modalidad de estudio bien sea
e-learning o b_learning, pues ambas requieren de la tecnologia para llevar a cabo el proceso educativo.
En ese sentido, el DI se plantea como un proceso sistémico con actividades interrelacionadas que
permiten crear ambientes que faciliten a través de dichas herramientas los procesos de construccion
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del conocimiento. Por tanto, el disefio instruccional no debe dejarse de lado en la produccion e
implementacion de ningln recurso educativo o ambiente virtual de aprendizaje, sino que sirve como
garantia de rigor y validez de todo el proceso. Si estos ambientes de aprendizaje no utilizan un disefio
instruccional adecuado a la modalidad de estudio se podria esperar una disminucidon notable de los
beneficios de las actividades de aprendizajes esperados.

Coll (2008) propone el concepto de disefio tecnoinstruccional o tecno pedagogico, donde refiere
al proceso de diseno instruccional en la formacion virtual con dos dimensiones:

- Dimension tecnologica, relacionada a la seleccion de las herramientas tecnoldgicas
adecuadas al proceso formativo virtual, analizando sus posibilidades y limitaciones, tales como la
plataforma virtual, las aplicaciones de software, los recursos multimedia, entre otros elementos.

- Dimension pedagdgica. Requiere del conocimiento de las caracteristicas de los estudiantes,
andlisis de los objetivos, competencias de la formacion virtual, desarrollo e implementacion de los
contenidos, planificacion de las actividades, con orientaciones y sugerencias sobre el uso de las
herramientas tecnolédgicas en el desarrollo de las actividades, y la preparacion de un plan de evaluacion

de los procesos y de los resultados.

En referencia al disefio Instruccional en la modalidad virtual Dorrego (1999) hace precision en
la transmision de datos, imdgenes y facilidad de interaccion como un factor a favor de la innovacion
en los disefios instruccionales para la educacion virtual. Rey et al (sf), afirman que en la educacion a
distancia tiene como reto producir materiales educativos que promuevan y estimulen el aprendizaje en
los estudiantes y la creacion de actividades que ayuden al estudiante a entender, desarrollar y practicar
habilidades para aprender. Asimismo, Martinez (2003) propone en la presentacion de los contenidos
para la educacion virtual se ofrezca al estudiante de indagar, investigar, cuestionar, de facilitarle un
papel mas activo en la construccion de conocimiento haciendo que los DI sean mas flexibles

Entornos Virtuales de Ensefianza y de Aprendizaje

Los entornos virtuales estan relacionados a aquellos espacios virtuales que permiten el desarrollo
del proceso de ensefianza y de aprendizaje con el apoyo de herramientas tecnoldgicas que facilitan
al docente la aplicabilidad de recursos y actividades para que los estudiantes las desarrollen con la
finalidad de lograr un aprendizaje significativo.

Herrera (sf) define a los ambientes virtuales de aprendizaje como los entornos informéaticos
digitales e inmateriales que proveen las condiciones para la realizacion de actividades de aprendizaje,
pudiéndose utilizar en todas las modalidades (presencial, a distancia o semipresencial). El autor sefiala
en los ambientes virtuales de aprendizaje se pueden distinguir dos tipos de elementos: los constitutivos
referidos a los medios de interaccion, recursos, factores ambientales y factores psicoldgicos y los
elementos conceptuales relacionados a los aspectos que definen el concepto educativo del ambiente
virtual vinculado al disefio instruccional y el disefio de interfaz.
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Entre los elementos constitutivos de los ambientes virtuales de aprendizaje se pueden sefialar:

a)Medios de Interaccion: Relacionado a la manera de comunicacion entre los actores del proceso
educativo. En la modalidad presencial predomina la comunicacion oral, mientras que en la a distancia
predomina en un gran porcentaje del desarrollo del proceso educativo la escrita, sin embargo, ésta
puede ser multidireccional (a través del correo electronico, video-enlaces, grupos de discusion, entre
otros

b)Los recursos: donde el docente ofrece contenidos para el desarrollo de actividades, bien a
través de textos escritos, apuntes, anotaciones en pizarra para el caso de la modalidad presencial, y
texto, imagenes, hipertexto o multimedia, para la modalidad virtual. En ambos casos (presencial o
virtual) se puede contar con apoyos adicionales como bibliotecas, hemerotecas, bibliotecas virtuales,
sitios web, libros electronicos, etc.

c)Factores fisicos: aunque los factores ambientales (iluminacidn, ventilacion, disposicion del
mobiliario, etc.), son muy importantes en la educacion presencial, en los ambientes virtuales de
aprendizaje dichas condiciones pueden escapar al control de las instituciones y docentes, sin embargo,
siguen siendo importantes. Si el ambiente virtual de aprendizaje se ubica en una sala especial de
computo, es posible controlar las variables del ambiente fisico. Por otro lado, las Nuevas Tecnologias
pueden contribuir a hacer mas confortable un ambiente de aprendizaje al estimular los sentidos a
través de la musica o imagenes que contribuyen a formar condiciones favorables.

d)Relaciones psicologicas: Estas se median por la computadora a través de la interaccion. Es
aqui donde las nuevas tecnologias actiian en la mediacidén cognitiva entre las estructuras mentales de
los sujetos que participan en el proyecto educativo, siendo esto el factor central en el aprendizaje.

Con respecto a los elementos conceptuales de los ambientes virtuales de aprendizaje son:

a)El Disefio Instruccional, referido a la forma en que se planea el acto educativo, expresa, de
alguna manera, el concepto que se tiene del aprendizaje y del acto educativo. La definicion de objetivos
y el disefo de las actividades, la planeacion y uso de estrategias y técnicas didacticas, la evaluacion
y retroalimentacion son algunos de sus elementos, dependiendo del modelo instruccional adoptado.

b)El Disefio de Interfaz, relacionado a la expresion visual y formal del ambiente virtual. Es el
espacio virtual en el que han de coincidir los participantes. Las caracteristicas visuales y de navegacion
pueden ser determinantes para una operacion adecuada del modelo instruccional.

ASPECTOS METODOLOGICOS
Naturaleza de la Investigacion

La investigacion se desarrolld desde el enfoque cuantitativo, apoyado con un disefio de campo
y documental que permitid la recolecta de informacidon para plantear luego un proyecto factible.
En relacion al enfoque cuantitativo Hernandez, Fernandez y Baptista (2003), definen como: “los
estudios que se asocian con los experimentos, las encuestas con preguntas cerradas o los estudios que
emplean instrumentos de medicion estandarizados”. (p. 11), ya que la forma confiable para conocer
la realidad es a través de la recoleccion y andlisis de datos, de acuerdo con ciertas reglas logicas.
Asimismo, la investigacion se apoya de una investigacion de campo para aplicar los instrumentos
elaborados. Balestrini (2006) puntualiza: Los disefios de campo permiten establecer una interaccion
entre los objetivos y la realidad de la situacion de campo. (p. 132). Es decir, la investigacion de
campo, permitid reunir datos claros y comprobables acerca del problema planteado directamente de
los sujetos que fueron objeto de estudio, partiendo de las proposiciones del instrumento que se aplico.
Es una investigacion documental por cuanto se tomaron en cuenta elementos tedricos y antecedentes
de estudios anteriores y bibliografias que manejan el mismo objeto de estudio como son disefios
instruccionales para entornos virtuales de aprendizaje.

(98 )
—
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En ese orden de ideas, por tratarse de un proyecto factible, la investigacion se desarrolld en tres
fases.

Fase I: Diagnostico.: Determina la poblacion objeto de estudio, donde a través de un instrumento
aplicado a los mismos va a permitir la recoleccion de datos y procesamiento de la informacién con
el fin de determinar y conocer con mayor veracidad la problematica existente en el uso de disefio
instruccional para la ensefianza en entornos virtuales. Esta distribuida de la siguiente manera:

Poblacion y Muestra: Para el desarrollo de la investigacion se tomd en cuenta Diez (10) docentes
que hacen uso de la plataforma electronica de la UPEL-IPRGR.

Técnicas e Instrumento de Recoleccion de Informacion.: Para la obtencion de informacion de
manera directa a la realidad objeto de estudio se hace necesario la aplicacion de técnicas e instrumentos
especificos. En este sentido para la realizacion del diagndstico se aplicaron los siguientes instrumentos:

Observacion Directa: Se utiliz6 la observacion directa a los docentes que utilizaron el entorno
virtual UPEL-IPRGR, en el lapso 2021-I, sirviendo de complemento para obtener informacién
adicional para el desarrollo de la propuesta en estudio.

Cuestionario: El cuestionario estuvo compuesto de veinte (19) items dirigidos a la poblacion
antes mencionada, utilizando para ello preguntas cerradas, el mismo tuvo como finalidad recolectar
informacion relacionado a los objetivos especificos de la investigacion.

Técnicas de Procesamiento y Andlisis de la Informacion: Para el andlisis de los resultados
de esta investigacion se utilizaron las graficas estadisticas, abordando el mismo de acuerdo a los
objetivos de la investigacion, identificando las interrogantes y las respuestas obtenidas, para luego ser
analizados de manera descriptiva.

Fase II Estudio de Factibilidad: Para esta fase se determino la factibilidad desde el punto de
vista pedagogico, social, institucional y econdomico, con la finalidad de determinar su viabilidad y que
la misma pueda ser aplicada por los docentes en sus cursos virtuales.

Factibilidad pedagdgica: Se considera factible ya que el disefio instruccional propuesto servird
de guia al docente cuando esté utilizando el entorno virtual de aprendizaje, aportando mecanismos y
estrategias tecnoldgicas que le permita llevar el proceso de formacion virtual de manera exitosa.

Factibilidad social: Es factible por la disponibilidad que tienen los docentes en utilizar el disefio
instruccional propuesto en aras de mejorar el proceso de ensefianza y de aprendizaje a través de
entornos virtuales y por ende lograr en la poblacion estudiantil virtual un aprendizaje significativo a
través de las estrategias pedagdgicas que se puedan implementar durante dicho proceso.

Factibilidad institucional: Radica con el hecho de que la UPEL cuenta con la plataforma virtual
para llevar a cabo la propuesta y los docentes estan interesados en utilizarla en sus cursos de formacion
virtual.

La Viabilidad Economica: La investigacion no acarrea gastos econdmicos ya que la institucion
actualmente posee la plataforma tecnolédgica (aula virtual de la UPEL), que sera utilizada para
implementar la propuesta.
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Fase IlI: Diserio de Propuesta

Sobre la base de los resultados del diagnoéstico, se disefd la propuesta de acuerdo a los elementos
que conforma las dimensiones tecnologicas y pedagogicas de los disefios instruccionales para entornos
virtuales de aprendizaje, el cual se detalla con claridad en el capitulo VI del presente trabajo.

PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

Variable: Conocimientos en Disefio Instruccional.
Los siguientes items permitieron obtener un resultado con respecto al conocimiento que tiene los
docentes en relacion a los disefios instruccionales, y en funcién a los indicadores conceptuales,
actitudinales y habilidades.
P1.- ;Piensa Usted que un disefio instruccional constituye un proceso que abarca la concepcion, la
planificacion, la preparacion y la validacion de productos dirigidos a producir escenarios que faciliten
el aprendizaje?

Al evaluar la distribucion estadistica de esta interrogante referida al conocimiento que tiene los
docentes en relacion al significado de los disefios instruccionales, se evidencia en el grafico 1, la
totalidad de los entrevistados estuvieron completamente de acuerdo con la definicion dada por la
investigadora. En ese sentido, se aprecia el conocimiento a nivel conceptual que tiene los docentes de
los disefios instruccionales siendo favorable para la investigacion.

P2.- ;Considera usted que un DI debe contemplar la planificacion del curso, los contenidos del curso,
las actividades y estrategias de aprendizaje y el plan de evaluacion?

El disefo instruccional segun Molenda (1997) debe contemplar la planificacion del curso, los
contenidos, las actividades y evaluacion, todo como un proceso sistematico que permita tener como
resultado un producto funcional. En ese sentido se pudo observar mediante el grafico 1, un 75% estuvo
completamente de acuerdo con dicha interrogante y un 25% medianamente de acuerdo. Es decir, los
docentes entrevistado estan claro en cuanto a los elementos que se deben tomar en cuenta al momento
de realizar un disefo instruccional.

P3.-;Cuando usted realiza el DI de un curso, considera importante tomar en cuenta la modalidad de
ensefianza?.

Se estim6 pertinente evaluar la importancia de tomar en cuenta la modalidad de ensefianza a la hora
de crear un DI, pues si se trata de una modalidad mixta o a distancia, la tecnologia se considera
fundamental para llevar a cabo el proceso educativo, mas cuando se trata de una formacion virtual.

Al respecto, en el grafico 1 se observa un resultado en el que un 41,67% estuvo de acuerdo con esta
apreciacion, un 33,33 estuvo medianamente de acuerdo, es decir para este grupo es indiferente tomarlo
0 no en cuenta, mientras que un 25% lo considero en desacuerdo. En ese sentido, es importante hacer
ver, si los ambientes de aprendizaje no utilizan un disefio instruccional adecuado a la modalidad de
estudio se podria esperar una disminucion notable de los beneficios de las actividades de aprendizajes
esperados.
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Grafico 1.
Docentes con conocimientos en Diseiio Instruccional

P4.- ; El DI debe ser visto como un sistema, que relaciona todos sus componentes entre si (el
instructor, los aprendices, los materiales, y la tecnologia).?

Se analizd esta interrogante con respecto a los componentes que involucra el DI y las
relaciones entre ellos. Notandose a través del grafico 2 un 41,67% completamente de acuerdo y un
25% medianamente de acuerdo con esta apreciacion, mientras que un 33,33% estuvo en desacuerdo,
es decir para este grupo el DI no es visto como un sistema donde se interrelaciones los docentes, los
estudiantes, los contenidos y la tecnologia. Lo que conlleva a pensar la poca claridad en cuanto a la
elaboracion de un DI, pues para el éxito de éste es importante tomar en cuenta dichos componentes,
pues son pilares para el funcionamiento de estos.

P5.- ;Un DI, debe contemplar los (3) tres momentos basicos del proceso de formacion:

(momento de inicio, momento de desarrollo y momento de cierre en un proceso de ensefianza y
aprendizaje?
Esta interrogante surge a través de las opiniones emitidas por los autores Bautista, Borges & Fores
(2006), donde expresan que todo proceso educativo debe presentar una metodologia para el seguimiento
de una accion formativa en linea desarrollada en tres fases (inicio, momento y desarrollo) donde aplica
tareas y estrategias de desarrollo. En ese sentido se aprecia a través del grafico 2 un 41,67% estuvo
completamente de acuerdo y un 33,33 medianamente de acuerdo. Se podria concluir entonces la
gran mayoria considera pertinente contemplar estos momentos. Accion relevante a tomar en cuenta al
momento de desarrollar la propuesta.

P6.-;Un buen disefiador instruccional lo considera usted como aquél que sabe analizar
y visualizar todos los elementos estructurales del programa formacién, aportando las soluciones y
estrategias optimas a cada proceso formativo.

La respuesta de los docentes a esta interrogante evidencia en el grafico 2, un 50% estuvo
completamente de acuerdo y un 50% medianamente de acuerdo. Esto demuestra la poca claridad por
parte de un grupo de docentes en lo que se refiere a un disefador instruccional, en tal sentido debera
ser contemplado en la propuesta a fin de aclarar esta concepcion.
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Grafico 2. Docentes con conocimientos en Disefo Instruccional,
Variable: Modelo de Disefio instruccional

Esta variable permite determinar el tipo de modelo instruccional que estan utilizando los
docentes de la UPEL-IPRGR para la ensefianza en un entorno virtual.
P7.- Usted aplica algain modelo o tipo de DI cuando est4 utilizando la plataforma tecnolédgica del
IPRGR?

Se analiz6 la opinién de los docentes en relacion a la aplicacion de algin modelo instruccional
al utilizar la plataforma tecnologica, observandose a través del grafico 3 un 60,67% utilizan un modelo
a seguir de DI, mientras que un 33,33% a veces. Resultado favorable para la investigadora, al momento
de proponer la propuesta de disefio instruccional para entornos virtuales ya que podran aplicarla como
modelo al momento de desarrollar el proceso educativo apoyada con la tecnologia.

P8.- (El DI que usted realiza posee un enfoque integrador donde considera aspectos de las
teorias de estimulos-respuesta y de modelos de procesamiento de informacion?

A través del grafico 3 se puede apreciar en un alto porcentaje la opinidon que emitieron los
docentes en relacion al uso de la teoria de estimulo respuesta y de procesamiento de informacion,
siendo esta una de las caracteristicas del modelo conductista y del modelo instruccional de Gagne. Al
respecto el disefio instruccional propuesto propone reemplazar dicho modelo al constructivista, donde
permita la inclusion de trabajos en equipos apoyados con la tecnologia para la construccion de su
propio conocimiento

P9.- (En el DI que usted realiza para un curso virtual toman en cuenta la teoria del
constructivismo?
La respuesta de los docentes respecto a si toman en cuenta la teoria del constructivismo, demuestra
un 25% siempre lo hacen y un 25% aveces, mientras que un 50% contestaron casi siempre. (Ver
grafico 3). Esto demuestra que una mayoria de los docentes utiliza el constructivismo en su disefio
instruccional, sin embargo, segun las opiniones emitidas en la pregunta anterior demuestra que
también son conductista, es decir pareciera que los docentes son eclécticos a la hora de utilizar teorias
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de aprendizaje en la elaboracion del disefio instruccional.

P10 (Al realizar el DI, La instruccion se dirige especificamente en las habilidades y
conocimientos que se ensefian?

Respecto a esta interrogante se aprecia un 41,67% siempre y casi siempre la instruccion
va dirigida a las habilidades y conocimiento que se ensefian, mientras un 16,67% a veces. Esta
interrogante hace referencia al modelo Dick y Carey donde establece una metodologia para el disefio
de la instruccion donde proporciona las condiciones necesarias para el aprendizaje y se orienta por la
teoria conductista, pero incorpora concepto del cognitivismo. Es decir, se sigue evidenciando el uso
de la teoria conductista en los disefios instruccionales que los docentes utilizan para el desarrollo de
las asignaturas.
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41 67
33,33 3333
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Grafico 3
Modelo Instruccional utilizado por los Docentes

P11. (En la ensefianza bajo un EV, el DI que usted elabora lo orienta en la teoria conductista?

Se puede apreciar a través del grafico 4 diversidad de opiniones con respecto a esta interrogante,
siempre, casi siempre y a veces obtuvieron un 16,67%, 25% y un 41,67% respectivamente. Solo el
16, 67% dijeron casi nunca utilizan esa teoria. Bajo esta perspectiva, se profundiza mas aun el uso
del modelo conductista en los disefios instruccionales pues corrobora las opiniones anteriores donde
también se refleja el uso de esta teoria en el proceso de ensefianza y de aprendizaje. Segun Iglemia
(2011) el disefio instruccional conductista constituye un proceso tecnoldgico donde se secuencia los
pasos a seguir, se identifican las metas, se plantea objetivos especificos, donde la participacion del
estudiante en el proceso de ensefianza y aprendizaje esta condicionada por los contenidos del programa
que debe abordar para su aprendizaje.

P12.-; Al elaborar un DI, compromete a los estudiantes al desarrollo de conocimiento?.

Segun los resultados de esta interrogante, se aprecia en el grafico 4 un 58,24% respondieron
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siempre y casi siempre compromete al desarrollo de conocimiento del estudiante, mientras que un41,67
respondieron a veces. Resultados que la investigadora considera beneficioso para la propuesta dado a
la intencion que se quiere en la busqueda del aprendizaje constructivista, donde se hace necesario el
desarrollo de conocimiento por parte del estudiante, y se observa por parte de los docentes el uso de
ésta caracteristica de la teoria constructivista.

P13.-;Realizael DI, tomando en cuenta los pasos de analisis, disefo, desarrollo, implementacion
y evaluacion?

En la consulta de este item sobre los pasos que toman en cuenta al realizar un disefio
instruccional, se obtuvo un porcentaje, 58,33% siempre realizan los pasos de andlisis, disefio, desarrollo,
implementacidn y evaluacion, el 25% casi siempre y solo un 16,67% a veces. Estos pasos hacen
referencia al modelo instruccional ADDIE, es decir, un alto porcentaje de los docentes entrevistados
estan utilizando este modelo en su disefo instruccional, siendo éste un modelo donde sobresale el
conductismo ya que prevalecen las instrucciones y el seguimiento de pasos para el desarrollo de
actividades.
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Grafico 4
Modelo Instruccional utilizado por los Docentes

Variable: Aspectos tedricos de disefio instruccional para Entornos Virtuales

Esta variable permite evaluar ciertos indicadores relacionados a la creacion de un disefio
instruccional para entornos virtuales en su dimension tecnoldgica y pedagogica.

P14.- ; Toman en cuenta en el DI diferentes estrategias metodologicas dentro del aula virtual con
TIC tales como: webquest, trabajo cooperativo, grupos de discusion, entre otros, ;/para el aprendizaje
de los estudiantes en el aula virtual?

Para evaluar las estrategias que los docentes utilizan para la formacion virtual, se analiz6 la
distribucion estadistica de las respuestas de los encuestados, obteniendo un 16,67% opina que siempre
utilizan ese tipo de estrategia en el proceso de ensefianza y de aprendizaje, mientras que un total de
66,66% entre las dos alternativas casi siempre y a veces la aplican y solo 16,67% casi nunca utilizan
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esas estrategias como actividades de aprendizaje. (Ver grafico 5). En esa perspectiva, la gran mayoria
de los docentes estan utilizando de algin modo estrategias durante el proceso de formacioén y que
la investigadora debera reforzar en la propuesta éstas y otras estrategias que fomente la interaccion
entre los autores involucrados en el proceso educativo virtual para la construccion de conocimiento,
en ese sentido la propuesta determinara y hara énfasis en ellas a fin de maximizar el aprendizaje del
estudiante en determinada asignatura.

P15.- ;Toma en cuenta en el DI el uso de los recursos tecnologicos (video, videoconferencia)
en el aula virtual?

Para evaluar los recursos disponibles con los cuales se desarrolla el proceso de ensefianza y
su efecto en el aprendizaje del estudiante se analizo la distribucion estadistica de las respuestas de los
encuestados, arrojando un 16,67% casi siempre y un 33,33 avece utilizan esos recursos en el disefio
instruccional, mientras que un 50% claramente contesto casi nunca lo utilizan. (Ver grafico 5). Esto
permite determinar, a pesar que existe herramientas tecnoldgicas para el uso de estos recursos el docente
no lo estd aprovechando. En ese sentido, la investigadora considera importante la implementacion
en el aula virtual estos recursos durante el proceso de ensefianza y de aprendizaje ya que la misma
permite fomentar la interaccion entre los actores involucrados en dicho proceso y la construccion de
conocimiento del aprendiz para el logro de un aprendizaje significativo.

P16.-;Disena materiales multimedial para el asesoramiento de los contenidos curriculares en
el aula virtual?

La respuesta de este item por parte de los docentes, estuvo muy equitativa pues se obtuvo
un 33,33 % en las alternativas casi siempre, a veces, casi nunca. Es decir, la propuesta debe hacer
énfasis en sugerir el desarrollo de materiales mutimediales, pues éstos permiten difundir contenidos
de manera dindmica e interactiva que facilitan el aprendizaje del estudiante en el entorno virtual.
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Grafico 5
Aspectos tedricos Disefio Instruccional para entornos virtuales
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P17.-;Usted realiza un disefio de curso virtual antes de crear el aula virtual?.

Se aprecia a través del grafico 5 la ausencia de disefios de cursos virtuales por parte de los docentes.
Solo un 41,67% contestaron a veces lo hacen y un alto porcentaje 58,34% que no lo realizan. Esto
supone que, a consideracion de algunos docentes existen debilidades con este indicador de disefio
de curso virtuales, pues la no implementacién del mismo hace que existan deficiencias en el disefio
instruccional al no incorporar aspectos metodologicos y tecnologicos que pudieran ser visto con mayor
claridad si se realizara un disefio previo a la creacion del curso virtual. Bien lo sefiala Guardia (2000), al
decir, en el disefio de un ambiente educativo virtual, el docente debe contemplar criterios que orientan
las decisiones para disponer, organizar y gestionar una serie de dispositivos, que, relacionados entre
si, conduzcan al logro de las intencionalidades previstas.

P18.- ;Contempla en el DI, los objetivos de aprendizaje del curso?
Se manifiesta en esta interrogante una respuesta totalmente afirmativa por parte de los docentes,
pues todos consideran importante incorporar los objetivos de aprendizaje del curso en el disefio
instruccional. En ese sentido, este indicador debera estar contemplado en la propuesta, pues son los
que permiten conocer las pautas a seguir tanto al docente como al estudiante en el proceso educativo
y estan relacionados con el contenido, el enfoque tedrico, las caracteristicas de los alumnos y los
recursos tecnologicos.

P19.- ;Toma en cuenta caracteristicas concretas del estudiante a la hora de realizar el DI en un EV?
Respecto a este item se observa un alto porcentaje de los docentes, un 83,33% casi nunca toman en
consideracion las caracteristicas del estudiante cuando estan realizando el disefo instruccional, solo
un 16,67% a veces lo hace. Sin embargo para la propuesta se tomara en cuenta este indicador, bien
lo expresa Molenda, Russell y Smaldino (1993), en el modelo ASSURE la importancia en conocer
las caracteristicas del estudiante cuando se est4 trabajando con la tecnologia a fin de asegurar el uso
efectivo de los medios en la instruccion.
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Desarrollo de la Propuesta

En ese contexto y segun lo observado en el analisis realizado, no existe un Disefio Instruccional
para trabajar en entornos virtuales, donde se refleje el proceso cognitivo que permita fomentar la
construccidon de conocimientos significativos. De alli, la necesidad de crear el Disefio Instruccional
propuesto para subsanar las debilidades y deficiencias encontradas en el proceso educativo virtual
a través de los instrumentos aplicados y poder ofrecer a los docente y estudiantes una modalidad
de trabajo interactiva a través de la instruccién bajo un ambiente virtual que sirva de orientacion
para la planificacion y organizacion de un curso virtual en aras de ofrecer una proceso de formacion
constructivista para el logro de un aprendizaje significativo siendo importante para su cumplimiento
atender a principios pedagdgicos bésicos y tecnoldgicos que permita garantizar una calidad de
educacion.

Objetivos de la Propuesta
Objetivo General

Crear un Disefio Instruccional para Entornos Virtuales. Caso: Asignatura Informatica de la carrera de
Profesor en Informatica de la UPEL-IPRGR.

Objetivo Especificos

Conocer los fundamentos tedricos del disefo instruccional para entornos virtuales.
Definir las dimensiones estructurales en la creacion del disefio instruccional para entornos virtuales de
la asignatura Informatica de la Carrera de Profesor en Informatica de la UPEL-IPRGR.
Describir las fases que contendra el Disefio instruccional propuesto para la ensefanza en entornos
virtuales

Desarrollar el disefio Instruccional para entornos virtuales para la Asignatura de Informatica de la
carrera de Profesor en Informética de la UPEL-IPRGR.

Fundamentos tedricos del disefio instruccional para entornos virtuales.

Los Disefios Instruccionales sirven de puente entre las teorias de aprendizaje y la puesta en
practica de los mismos en un contexto determinado. Londofio (2011) sefiala que no necesariamente se
soporta en una o mas teorias de aprendizajes, algunos estan orientados hacia el analisis de funciones,
la forma como se utilizan los recursos graficos, el sonido, la misma presentacion de las instrucciones
y las actividades. Benitez (2010) explica que las clasificaciones de los modelos de DI tiene mas que
ver con la teoria del aprendizaje que lo fundamenta que con la generacidon o época de creacion de los
mismos. De alli, se explica que los primeros modelos se enfocaron mas al conductismo, incorporando
paulatinamente conceptos cognitivistas y a partir del uso de las TIC en la educacion se ha facilitado
mayor autonomia en los estudiantes para la resolucion de problema y la construccion de conocimiento
dando comienzo a la incorporacidn de la teoria constructivista del aprendizaje.

A continuacién, se nombra diversas teorias de aprendizajes que influyen en los Disefios Instruccionales,
siendo lo mas abordados el enfoque conductista, cognitivista, constructivista y conectivista.
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Enfoque Conductista

El aporte a la educacion de ésta teoria segiin Llado (2002) se fundamenta en la importancia de
controlar y manipular los eventos del proceso educativo para lograr en el alumno la adquisiciéon o la
modificacion de conductas a través de la manipulacion del ambiente; dichos cambios conductuales
son el aprendizaje de conductas, habilidades o actitudes.

El incorporar esta teoria al DI segiin La Torre citado en Luzardo (2011), permite al estudiante a
interactuar con el objeto de aprendizaje como los contenidos, la seleccion y presentacion de estimulos
graficos, la multimedia, entre otros, de acuerdo al estimulo que se requiera. Esta teoria presenta un
caracter sistémico y programado para la presentacion de contenido y desarrollo de actividades donde
la atencion se centra en el cumplimiento de los objetivos y conductas esperadas.

Los modelos de DI basados en esta teoria llevan al aprendizaje mediante la observacion y la
realizacion de las actividades que se proponen. Haciendo mayor énfasis en las conductas externas.
En este modelo los objetivos de aprendizaje son cuantificables. Vergel (2000), sefiala el desarrollo de
actividades a través de tareas especificas y medibles y en la creacion de pruebas para cada tarea, ya
que el logro del aprendizaje se mide a partir del cumplimiento de las tareas propuestas.

Este enfoque contribuye segun Dorrego (1999), al DI a una ensefianza programada y a procesos
lineales con la descomposicion de la informacion en pequenias unidades, con disefio de actividades que
requieren unas respuestas de los estudiantes y la planificacion del refuerzo en el disefio de materiales
didacticos. Para el caso del uso de las TIC, los postulados de esta corriente tedrica se emplean mas en
la elaboracion de los software educativos que en las paginas Web, donde se visualizan paginas con
mucho texto de forma lineal y sin mayores vinculos, o en cursos en los que se presenta informacion
de manera gradual e incrementando los niveles de complejidad para finalmente lograr la ejecucion de
una cadena de respuestas y presentar un reforzamiento, sus estructuras son rigidas y con énfasis en la
memorizacion de los contenidos.

Enfoque Cognitivista

En el cognitivismo el aprendizaje se da cuando se reorganiza las estructuras cognitivas
valorando maés el conocimiento que las respuestas, considera al estudiante en un ser activo, capaz
de organizar su estructura mental, en reflexionar, analizar y resolver problemas. Los DI basado en
este enfoque tienen como caracteristicas que los estudiantes logran el conocimiento a partir de la
organizacion y estructuracion de la informacion y su respectivo almacenamiento y la solucion de
problemas, el razonamiento y la generacion de situaciones nuevas.

Jonasse (2004), sefiala tres formas en el que el cognitivismo incide directamente en los disefios
instruccionales, como son: a) la intencionalidad de lograr el aprendizaje mediante la construccion
de representaciones y modelo mentales en la que los graficos, esquemas y videos y otros recursos
tienen la funcion de dirigir la atencion del estudiante hacia la construccion de dicho modelo, b) los
estudiantes desarrollan técnicas de mapeo de informacién o representacion de modelos mentales y ¢)
la interaccidn entre la maquina y el estudiante. Asimismo, Londofio (2011), opina que el cognitivismo
otorga mayor atencion a los procesos mentales y la forma como ellos intervienen en el logro del
aprendizaje y la aplicacion de estos conceptos se evidencia en el DI cuando los contenidos se organizan
en partes con sentido propio que van de lo simple a lo complejo.

J

—~

108
—/

N—1




TRASCENDERE

ARTICULOS DE INVESTIGACION

Enfoque Constructivista

El aprendizaje en este enfoque se da mediante la incorporacion de experiencias nuevas sobre
los conocimientos previos. Mayer (1999), sefiala que el aprendizaje se realiza cuando el estudiante
ha construido activamente su propio conocimiento, el cual no necesariamente debe estar basado en el
descubrimiento y va a depender de los aprendizajes previos y de la interpretacion que el alumno haga
de la informacidn que recibe.

El aporte de la teoria instruccional constructivista al DI segun Garcia (2005), esta dado en

el énfasis que pone en el entorno de aprendizaje y en los alumnos, antes que en el contenido o en el
profesor, es decir, pone mayor énfasis en el aprendizaje antes que en la instruccion, asimismo aporta
las actividades de resolucion de problemas y situaciones de aprendizaje colaborativo. De alli, que
su presencia en las WEB est4d dada en disefios con pocos contenidos y mayor énfasis en enlaces a
diferentes referencias, recursos y herramientas que le puedan permitir al estudiante la construccion de
conocimiento y la posibilidad de tener grupos de aprendizaje colaborativo dentro del mismo.
Jonasse (2004), hace referencia en los disefios instruccionales constructivista al triangulo interactivo
o triangulo didéctico que lo conforma los estudiantes (para aprender), los contenidos (para ser
aprendidos) y el docente (para facilitar el proceso). De alli es la interaccion la que facilita y produce el
aprendizaje. El autor presenta una propuesta para el disefio de entornos de aprendizaje constructivista
(EAC), el cual define en los siguientes pasos:

- Pregunta/ejemplo/problema/proyecto: Estos aspectos se presentan para dirigir el aprendizaje,
lo que requiere de una presentacion atractiva e interesante para el alumno. En el disefio de los MDI,
estos aspectos requieren de la inclusion de tres componentes integrados, los cuales deberian estar
presentes en los EAC, a saber: el contexto del problema, su representacion o simulacion y el espacio
de manipulacion del mismo, los cuales deben estar presentes desde el inicio de la presentacion del
material.

- Ejemplos relacionados con el problema planteado: con la intencion de ayudar al aprendizaje
reforzando la memoria y aumentando la flexibilidad de manera que los principiantes puedan
consultarlas, a fin de comprender las situaciones implicitas dentro del mismo.

- Herramientas cognitivas (elaboracion del conocimiento): herramientas informaticas con las
que se comprometen diferentes actividades cognitivas, para realizar diferentes tipos de aprendizajes.
Entre estas se encuentran: - Las herramientas de visualizacion, permiten a los alumnos elaborar
imagenes mentales, asi como visualizar las actividades. - Herramientas de apoyo al rendimiento, entre
las que se encuentran las calculadoras, bases de datos o plantillas de hojas de célculos, las cuales
pueden automatizar el conocimiento evitando la sobrecarga de actividad cognitiva. - Herramientas
para recopilar informacion: incorporar herramientas de busqueda para facilitar el aprendizaje en el
alumno, y evitar que se distraiga de su objetivo de resolucion del problema.

- Herramientas de conversacion y colaboracion: Orientadas a la construccion del aprendizaje a
través de discusiones grupales y en funcion de intereses comunes, compartiendo el mismo problema.
Estas incluyen listas de discusion, chat, correos electronicos, video conferencias, noticias en red, entre
otros.

- Apoyo social / contextual: Con el fin de propiciar la efectividad de la implementacion.

Enfoque Conectivista y el Paradigma Pedagdgico
Tras los paradigmas de ensefianza y aprendizaje tradicionales como el conductismo, el cognitivismo

y el constructivismo, surge el Conectivismo a raiz de la nueva situacion socio-tecnologica. Para dar
el salto del e-learning al e-learning 2.0 se plantea la necesidad de que una corriente pedagdgica asome
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la cabeza al nuevo contexto y de solucion, o al menos que fije una postura solida ante las nuevas
demandas.

Esta nueva forma de hacer pedagogia se la debe a George Siemens, un profesor canadiense de la
Universidad de Manitoba. El Conectivismo es la integracion de principios explorados por las teorias
de caos, redes, complejidad y autoorganizacion.

Siemens citado en Revuelta y Pérez (2007), Plantea en sus postulados que el aprendizaje puede
residir fuera de nosotros y que estd enfocado a conectar conjuntos de informacién especializada y la
conexiones que nos permiten aprender mas, tienen mayor importancia que nuestro estado actual de
conocimiento.

Segun el autor antes mencionado, el conectivismo presenta unos principios como son:

El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones, el aprendizaje es
un proceso de conectar nodos o fuentes de informacion especializados, el aprendizaje puede residir
en dispositivos no humanos, la capacidad de saber mas, es mas critica que aquello que se sabe en
un momento dado, la alimentacién y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar el
aprendizaje continuo, la habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es una habilidad
clave.

Vistos los cuatros enfoques referida a la teoria de aprendizaje, el Disefio Instruccional
propuesto fundamenta en la teoria conductista, cognitivista y constructivista. Es conductista, puesto
que el modelo reflejara los objetivos a alcanzar por parte de los estudiantes, los contenidos a impartir
y la evaluacion de cada uno de los objetivos. Es cognitivista, ya que el disefio instruccional tiene
como medio el entorno virtual el cual facilita la incorporacion de contenidos multimediales (videos,
sonidos), hipertextos, imagenes que conllevan a un aprendizaje interactivo para la construccion de
conocimiento, pues ésta teoria es muy clara al concebir a los estudiantes como un procesador activo
de la informacion.

Se fundamenta también en la teoria constructivista dado al contexto o escenario donde se
desarrolla el proceso educativo, siendo en este caso el entorno virtual de ensefianza y aprendizaje,
espacio considerado ideal para la construccion de conocimiento. Dicho Disefio busca incorporar
elementos pedagogicos y tecnologicos en el proceso de ensefiar y de aprender en entornos virtuales,
proporcionando herramientas tecnologicas para el desarrollo de estrategias didacticas colaborativas
que les permita a los estudiantes la construccion de conocimiento. Desde ese punto de vista el disefio
instruccional serd ecléctico en la aplicacion de las teorias de aprendizaje, utilizando las ventajas y lo
mejor que cada una de ellas ofrece al proceso educativo, pues lo que se busca es aportar un disefio
instruccional funcional al contexto o escenario virtual educativo enfocado a estrategias didacticas
apoyadas con las herramientas tecnoldgicas para la construccion de conocimiento.

Dimensiones estructurales en la creacion del disefio instruccional para entornos virtuales de la
asignatura Informatica de la Carrera de Profesor en Informatica de la UPEL-IPRGR

Para el desarrollo del Disefio instruccional se debe tomar en cuenta ciertos elementos que son
fundamentales para el desarrollo e implementacion del mismo sobre determinado curso o asignatura,
siendo estos elementos el escenario educativo (en este caso el ambiente virtual donde se desarrollara
el proceso educativo), el docente, los estudiantes, los contenidos, las estrategias de evaluacion, entre
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otros. De alli, se tomara en cuenta el disefio tecnoinstruccional o tecnopedagégico de Coll (2008) a
través de las dimensiones tecnologicas y pedagogicas.

Dimension Tecnologica
Platafoma Moodle

Para la formacion virtual, la UPEL-IPRGR cuenta con la plataforma tecnolégica MOODLE,
en su version 2.0.2. donde se creara el Aula virtual para la asignatura Informatica, el mismo contiene
herramienta de comunicacion para los estudiantes y docentes asignados al aula, asi como los recursos
para la incorporacion de los contenidos y actividades para el desarrollo de las evaluaciones.

Recursos Multimediales
Oftrecer a los estudiantes materiales didacticos dinamicos e interactivos. Utilizando para ellos recursos
tecnoldgicos como los videos, archivos pdf, enlaces a paginas web, entre otros. En ese sentido, se
proponen herramientas de la web 2.0 que permiten a los docentes utilizarla para crear presentaciones
de contenidos educativos y poder publicarlas en el aula virtual, tales como:
- Prezzi: es una aplicacion para crear presentaciones en linea de una forma sencilla y muy
dinamica, con una especie de mural interactivo en el que permite desplazarse en tiempo real.
- Powtoon: Es una herramienta para crear presentaciones. Pueden guardarse en el formato
tradicional que permite ir avanzando diapositiva a diapositiva o bien exportarlas a youtube como
video.
- Emaze: Permite crear presentaciones en linea a los cuales se les puede agregar texto, imagenes,
videos, y se puede crear secciones dentro de la presentacion similar a como se realiza en un Power
Point.
- Wideo: Herramienta para crear video animados online que te permite crear, editar y compartir
videos online de forma gratuita, se puede elegir imagenes, fondos, y la musica que desee utilizar en
el video.
- Latex: Esun sistema de preparacion de documentos con el que se puede preparar manuscritos,
articulos de revista, cartas, tesis, presentaciones y cualquier tipo de documento.
Estas presentaciones se pueden insertar dentro del aula virtual a través del recurso etiqueta o a través
de editar una pagina web, colocando el cddigo html que cada uno de ellos generan.
Asimismo, los docentes pueden incorporar en el disefio instruccional virtual enlaces de paginas que
ofrecen contenidos de interés en funcion de la asignatura a impartir en el aula y que a través de ésta
pueda crearse y visualizarse dicho contenido, tales como:
- Youtube: Sitio web, donde se puede subir y compartir videos.
- Slideshare: sitio web que permite subir y compartir presentaciones en power point o documentos
de Word, openoffice, pdf, entre otros
- Slideshow: Herramienta que permita mostrar fotos o diapositivas con fondo musical.
- Scribd: Sitio web para compartir documentos de diferentes formatos, por ejemplo, informacion
de libros, monografias, tesis, informes de proyectos, entre otros.
- Blogs: Sitio Web que permite compartir informacion de texto o articulos de uno o varios
autores, apareciendo primero el més reciente.
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Dimension Pedagogica

1.- Diserio de Interfaz
Marrero (2006) la define como el espacio que media la relacion de un sujeto y un computador o
sistema interactivo, es decir, aquella ventana de un sistema informatico, que posibilita a una persona
interactuar con ¢l, a través del paradigma de manipulacion directa de imagenes graficas, controles
y texto. De alli, es importante esta parte de la interfaz y de la presentacion del curso, el manejo de
colores, el incorporar animacion, la realizacion de una presentacion a través de audio, entre otros
aspectos muchas veces ayuda a atraer al estudiante.

Herrera (sf) sefiala las caracteristicas visuales y de navegacion son determinantes para un
adecuado desarrollo del modelo instruccional, pues es alli donde se aprecia la propuesta didactica, o
por el contrario para desvirtuarla. La interfaz a través de su disefio permite leer la propuesta didéctica.
Para la creacion del disefio de interfaz del aula virtual de la asignatura informatica se trabajara sobre la
base del disefio instruccional propuesto. Aqui el docente podra buscar apoyo de un disefiador grafico o
infografico apoyado con la asesoria del mismo docente a fin de guiar la expresion visual y formal del
ambiente virtual que coincida con la planificacion didactica.

Asimismo, es conveniente tomar en cuenta en el disefio de interfaz la metodologia que se va a utilizar
para la ensefianza en el entorno virtual. La autora de esta investigacion sugiere la metodologia por
modulos creada por la misma, donde prevalece la importancia de la interactividad en el entorno virtual
durante el proceso educativo. Estd compuesto por los siguientes mddulos:

- Presentacion e Informacion: Donde se les dard la bienvenida a los estudiantes al curso virtual.
Aqui, el docente debera ser creativo para que sus estudiantes comiencen motivados en el desarrollo de
sus actividades. Se puede crear Vokis (personaje o avatar animado) para dar la bienvenida por medio
de audio, foros de socializacion a fin de que los estudiantes se conozcan mas, intercambien ideas, entre
otros aspectos. Se recomienda crear un tutorial sobre el manejo del curso virtual, que le sirva de guia
a los estudiantes en cuanto al manejo del aula virtual, esto con el fin de ayudar a aquellos estudiantes
con pocas habilidades en el manejo de la tecnologia

- Administracion de software: Este modulo tiene como finalidad colocar link de los softwares
que se van a necesitar durante el desarrollo de determinada asignatura, para el caso de la asignatura
Informatica se requerird el link para el software lenguaje c. De manera tal, que los estudiantes pueden
descargar el programa desde el aula virtual.

- Contenidos de la unidad a desarrollar: Hace referencia a los recursos didactico, el cual debera
abarcar la parte tedrica y practica de la asignatura informatica. Dando como recomendacion que dicho
recurso sea dinamico e interactivo, para ellos podran utilizar videos, archivos pdf, enlaces a paginas
web, herramientas de simulacion, presentaciones electronicas, entre otros.

- Practica: El hablar de practicas hace referencia a la aplicacion de ejercicios por parte de los
estudiantes, con el fin de que el estudiante desarrolle y aplique los conocimientos que se han adquiridos
con respecto a los recursos publicados en la seccion de contenidos de manera semanal y los impartidos
en clase presencial. Para ello el docente creara actividades para que el estudiante lo desarrolle, asimile
y le sirva de préctica para las evaluaciones. Entre las actividades a publicar se recomiendan: Ejercicios
de algoritmo, pseudoldgicos con errores, para que el estudiante los corrijas, entre otras actividades que
el docente considere pertinente para el desarrollo de ejercicios practicos.

- Evaluacion: Modulo donde el docente creard estrategias didacticas para el desarrollo de
actividades individuales y grupales a través de trabajos colaborativos. A fin de conocer la evolucion
del estudiante.
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- Retroalimentacion: Modelo para el cierre de la asignatura, pues el docente creara un foro
donde permitird que los estudiantes expresen comentarios relacionado al desarrollo de la asignatura,
criticas constructivas, entre otros puntos con la finalidad de mejorar las fallas expresadas para futuros
Ccursos.

- Asesorias: Este moédulo permitird que el docente asesore a sus estudiantes con respecto a las
inquietudes que se puedan presentar, bien a nivel de contenidos, actividades publicadas o a nivel
técnico. Para ello se creard un foro abierto a los estudiantes donde puedan presentar dichas inquietudes.
Estas asesorias estaran abiertas durante todo el semestre.

2.- Objetivos

Los objetivos definen las pautas del proceso educativo y estdn relacionados con los contenidos del curso y su
enfoque tedrico y practico. De alli, el disefio instruccional propuesto debera incorporar estos objetivos desde
el punto de vista del aprendizaje con el propdsito de preparar al estudiante para la competencia.

3.-Competencias

Es importante conocer las competencias que deben poseer tanto el docente como el estudiante que
van a participar en el acto educativo a través de un entorno virtual, con la finalidad de lograr con
efectividad y éxito el proceso de ensefianza y de aprendizaje.

Godoy (2006), senala algunas competencias y habilidades que debe poseer un docente, tales
como: Saber gestionar el aprendizaje colaborativo, asumir una cultura de aprendizaje en contextos
virtuales, conocer los estilos de aprendizaje de los estudiantes para aprender de ellos, administrar el
tiempo de manera sincronica y asincronica, segun las actividades que se genere, evaluar las actividades
con un proceso de seguimiento en la busqueda del saber, la produccion de trabajos interactivos
individuales y grupales, tomando en cuenta la aplicacion y la practica de conocimiento, ser facilitador
del aprendizaje para orientar, asesorar al estudiante en funcion de la busqueda de conocimiento con la
finalidad de ubicar informacion o temas interesantes que pueden ser sustentados y profundizados por
la via virtual, ser guia y orientador del proceso virtual en la busqueda del conocimiento manteniendo
la motivacidn en todas las actividades que se ejecuten

En relacion al estudiante es importante que posean habilidades para usar adecuadamente la
tecnologia que le permita llevar exitosamente esa interaccion y comunicacion entre sus compafieros
y su docente. Barbera y Badia (2004) al referirse sobre las habilidades que estos estudiantes deben
poseer como son: saber desarrollar de manera auténoma su aprendizaje, ser habiles en la busqueda y
seleccion de informacion relevante, de autorregular su proceso de aprendizaje y de saber comunicar el
conocimiento, participar activamente dentro de su proceso de aprendizaje, tomar decisiones.

4.- Desarrollo de Contenidos

Para Cebrian (2003), la naturaleza de los contenidos como el aprendizaje de los mismos, es muy
diferente segiin cada asignatura y area de conocimiento. Dichos contenidos estan relacionados a la
unidad que se va a desarrollar durante el corte, donde el docente ofrecera recursos didacticos semanales
con la finalidad de que los estudiantes profundicen los temas abordados durante la semana. En ese
sentido el disefio instruccional debera contemplar los contenidos segun los objetivos de la asignatura.
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Tomando en cuenta el uso de recursos didacticos interactivos a través de las Herramientas tecnologicas
que ofrece la web (video, sonidos, presentaciones electronicas, enlaces, entre otros).

5.- Planificacion de actividades

En referencia a este componente, es importante que el docente planifique actividades en
funcién de los estudiantes y de los contenidos, que le ayude a los estudiantes a descubrir aspectos
que necesiten aprender, tomando en cuenta en dicha planificacion los objetivos de aprendizaje, las
competencias a desarrollar en los estudiantes y la evaluacion que se va a realizar, asimismo, deben
crearse estrategias didacticas que permitan la construccion de conocimiento significativo a través del
trabajo colaborativo.

6.- Plan de Evaluacion

El plan de evaluacion debe presentar la propuesta de evaluacion del docente en el entorno
virtual, alli se reflejard el conjunto de actividades guiadas y valoradas por el docente durante todo
el curso. Alfaro (2000), senala que el docente debe dirigir el proceso evaluativo en un ambiente
virtual hacia la valoracion de: a)Significatividad de los contenidos: El grado en que los alumnos han
construido interpretaciones valiosas de los contenidos curriculares, es decir la integracion que realiza
el educando de los nuevos aprendizajes en sus conocimientos previos para conformar, modificar y
ampliar sus esquemas mentales, b) Funcionalidad de los contenidos: El grado en el que han sido
capaces de atribuirle un sentido o utilidad a dichas interpretaciones y c¢) Desarrollo personal: El grado
en el cual los alumnos han alcanzado el control y responsabilidad de su propio proceso de aprendizaje.
Enese sentido, al fundamentarse el Disefo Instruccional con el enfoque constructivista debe contemplar
el desarrollo de evaluaciones para la reflexion permanente y continua, orientada a evaluar los procesos
personales de construccion del conocimiento. Para ello se tomard en cuenta la evaluacion continua y
formativa para llevar el seguimiento del estudiante en cuanto al proceso formativo y su progreso, a
través de la preparacion de actividades de retroalimentacion individual y grupal hacia el logro de los
objetivos y orientada mas al proceso de aprendizaje que a una determinada valoracion.

Fases del Disefo Instruccional propuesto para la ensefianza en entornos virtuales.
Caso asignatura Informatica de la Carrera de Profesor en Informatica de la UPELIPRGR

Para el desarrollo e implementacion del disefio se tom6 como referencias algunas de las fases
del modelo Assure por su enfoque cognitivista y constructivista y el modelo Jonasse porque presenta
un modelo para el disefio de ambiente de aprendizaje constructivista. Ambos modelos manejan las
teorias que fundamentan la propuesta del disefio instruccional, la cual tiene como finalidad fomentar la
participacion activa de los estudiantes apoyados con las herramientas tecnoldgicas para la construccion
de conocimiento. De alli, la propuesta quedo estructurada de la siguiente manera:
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Fases del Modelo Instruccional para Entornos Virtuales

Fasel —> Caracteristicas de los estudiantes
Fase ? ——> Objetivos del aprendizaje
Fase 3 ——> Seleccion de Recursos de Informacion

(Recursos Tecnologicos)

Fase 4 ———> Herramientas cognitivas

D . . r E E ey

Organizacion del escenario de aprendizaje

Fase 5 Virtual

Fase § ———> Participacion de los estudiantes (Herramientas
Tecnologicas colaborativas)

Fase 7 ——> Evaluacion revision de la implementacion y

resultados del aprendizaje

Fase 1. Caracteristicas de los estudiantes

Esta fase busca conocer ciertas caracteristicas de los estudiantes como el nivel de estudio,
edad, caracteristicas sociales y fisicas, conocimientos sobre aspectos de la tecnologia, tic entre otros
aspectos, con el fin de que el docente conozca al estudiante y sepa qué tipo de actividad puede colocar
en el aula virtual que asegure la participacion activa de los estudiantes.

Para el caso en estudio los estudiantes del primer semestre de la carrera de profesor en
informatica de la Upel-Iprgr, en edades comprendidas entre 17 y 21 afios, con conocimientos basicos
del computador y equipos tecnoldgicos. La mayoria cuenta con equipos celulares inteligentes, equipos
de computacion e Internet para el desarrollo de las actividades. Asimismo, presentan habilidades
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y conocimientos en el manejo de la plataforma electronica Moodle de la universidad, ya que han
cursados asignaturas donde han requerido el uso del mismo.

Fase 2. Objetivos del aprendizaje

Se definen los objetivos en funcion de lo que se quiere que el estudiante aprenda y las
habilidades que quiere que éste desarrolle una vez culminado la unidad de aprendizaje. Para el caso
en estudio, la asignatura tiene como objetivos que los estudiantes obtengan los conocimientos sobre el
funcionamiento de un computador, los elementos que los conforman y sus caracteristicas a través de
los recursos interactivos que el docente publicard en el aula virtual

Fase 3. Seleccion de Recursos de Informacion (Recursos Tecnoldgicos)

El hablar de recursos, hace referencia a los contenidos e informacion que se les imparte a los
estudiantes en funcion de los objetivos, el mismo puede ser publicado en el entorno virtual a través
de diferentes herramientas tecnologicas que la misma plataforma o la web ofrece. Estos contenidos
serviran de apoyo a los estudiantes para el desarrollo de las actividades y el cumplimiento de los
objetivos, siempre con el apoyo de su tutor.

En esta fase el docente utilizara: El recurso Libro de la plataforma virtual y presentara
informacion relacionada al funcionamiento del computador, sus elementos y caracteristicas, elaborara
una guia didactica interactiva a través de una presentacion electronica sobre las generaciones del
computador y sus antecedentes. Presentara videos relacionados a temas vinculantes al funcionamiento
del computador y Colocara link de enlaces como referencias bibliograficas para sus respectivas
lecturas relacionadas al funcionamiento del computador

Fase 4. Herramientas cognitivas

Proveer al estudiante de herramientas cognitivas a través de recursos y actividades auténticas
con el fin de administrar su propio aprendizaje (aprender a aprender) y darle un uso mas efectivo
de sus esfuerzos en la construccion de conocimiento. Weinstein y Mayer (1986) organizaron ciertas
estrategias cognitivas ideales para trabajar en entornos virtuales, ya que permite que el estudiante a
través de conocimiento previo pueda construir su propio conocimiento. Siendo estas: a) Estrategias
afectivas, utilizadas para que los estudiantes mantengan la concentracion, la motivacion y manejar
el tiempo de forma efectiva. b) Estrategias de elaboracion, usadas para tareas de aprendizaje basicas
y tareas complejas que amarran la nueva informacion al conocimiento previo y c) estrategias de
comprension y monitoreo, llamadas también meta cognicion, referida al conocimiento que el propio
estudiante tiene acerca de sus propios procesos cognitivos y su habilidad para controlar esos procesos
al organizar, monitorear, y modificarlos como funciones de su propio aprendizaje.

Para el estudio, los estudiantes elaboraran un mapa conceptual de los componentes del
computador tomando como referencia para su desarrollo los contenidos sugeridos por el docente a
través de los diversos recursos publicados.
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Fase 5. Organizacion del escenario de aprendizaje Virtual

En esta fase juega un papel importante el disefio de interfaz del curso y la metodologia que se
va a utilizar para el desarrollo del proceso educativo virtual. Para ellos debe crearse un escenario que
propicie el aprendizaje y un ambiente agradable e interactivo con la incorporacion de los recursos y
actividades que se le van a publicar a los estudiantes en el entorno virtual a fin de crear un ambiente
de aprendizaje constructivista.

Para el escenario de aprendizaje se creara el aula virtual en la plataforma de la UPEL. Para
ello se sugiere un disefio de interfaz adecuado que permita la participacion de los estudiantes a través
de un disefio interactivo. Para ello debe considerarse la aplicacion de una metodologia de ensefianza
para entornos virtuales que permita distribuir y manejar el uso de recursos multimedia, el empleo
de estrategias de comunicacion e interaccion entre los participantes y el docente y las estrategias
didacticas en aras de lograr un ambiente agradable que permita el logro de un aprendizaje significativo
a través de la construccion de conocimiento

Fase 6. Participacion de los estudiantes (Herramientas tecnoldgicas colaborativas)

Esta fase es fundamental para la construccion de conocimiento de los estudiantes, pues esta
va a depender de las estrategias didacticas que el docente aplique durante el proceso educativo.
Las mismas deben estar orientadas a la participacioén de los estudiantes a través de la ejecucion de
actividades colaborativas por medio de las herramientas tecnoldgicas.

Con el fin de facilitar las mejores condiciones de aprendizaje durante el proceso de ensenanza
en el aula virtual se empleard una metodologia orientada al desarrollo de actividades tedricas y practicas
a través de estrategias didacticas con el uso de las herramientas tecnoldgicas que permitan fomentar el
trabajo colaborativo. Para ello se dispondra del apoyo del docente en su proceso de formacion durante
las clases presenciales y virtuales.

Entre las estrategias didacticas colaborativas para el desarrollo de actividades de aprendizaje
se utilizara:

1.- Glosario colaborativo: Esta actividad tiene como fin de crear un glosario de términos desconocidos
sobre determinado tema.

Actividad colaborativa: Crear un glosario de términos sobre el sistema computacional en el aula
virtual de la unidad a través de la herramienta tecnoldgica Glosario

Procedimiento: El docente les indicara las terminologias referidas al sistema computacional (cpu,
memoria, tarjeta madre, unidad de control, bus, unidad aritmética logica, dispositivos de salida,
dispositivo de entrada, dispositivos de almacenamiento, entre otros) donde cada estudiante tienen la
responsabilidad de aportar dichas definiciones al glosario. En caso de que surjan definiciones multiples
sobre un término, los estudiantes se encargaran de calificarla, de manera tal, que la que obtenga mayor
calificacion es la que se va a dejar incorporada en el glosario.
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2.- Busqueda de Informacion: Consiste en extraer informacion de una coleccion de documentos,
bien sea a través de internet o aportada por el docente, ajustada a la peticion dada por el mismo, el cual

permite que el estudiante construya su propio conocimiento.

Actividad Individual - Colaborativa: Crear un cuadro comparativo sobre las generaciones del
computador, con la herramienta Tecnoldgica Taller y Foro

Procedimiento: El estudiante debe realizar la busqueda de informacion relacionada al tema y realizar
una comparacion sistematica entre los documentos para darle mayor credibilidad. Los estudiantes
una vez desarrollada la actividad, la subirdn al aula virtual a través del recurso taller, el cual podra ser
visualizado por el resto del grupo quien se encargara de evaluar a sus compafieros. El docente podra
abrir un foro a modo de cierre de la actividad para que los estudiantes den conclusiones del tema en
funcion a los trabajos revisados de sus compafieros.

3.- Exposicion Digital: Consiste en que el estudiante desarrolle un material digital creativo sobre
un determinado tema bien sea a través de un video, infografia, revista, entre otros, para luego ser
compartido en el aula virtual a través de la actividad que el docente asigne.

Actividad Colaborativa: Desarrollar las siguientes exposiciones digitales, utilizando la herramienta
tecnologica Base de Datos y Chat:

Grupo 1. Conceptos basicos e importancia de la informéatica y la computacion, Antecedentes de la
informatica y Evolucion historica del computador

Grupo 2. Impacto del computador y la informatica en la sociedad, Diferencias entre informatica y
computacion, Funcionamiento de un sistema computador, Caracteristicas.

Grupo 3. Componentes basicos de un PC, Elementos bésicos y funcionamiento de un sistema
computacional, Tipos de computadores, Partes del computador

Grupo 4. Hardware y todo lo relacionado a ello, Software y todo lo relacionado a ello,
Dispositivo de entradas (explicacion década uno de ellos), Dispositivo de Salidas
(explicacion década uno de ellos) Procedimiento:

Se creara grupo de 3 o 4 participantes. El docente asignara a cada grupo un determinado tema.

El grupo creara una presentacion digital del tema con un méximo de diez minutos
El docente abrira un espacio a través de una base de datos para que los grupos compartan la presentacion
Se abrira un chat debate, donde cada grupo debera realizar un analisis critico en un maximo de cinco
minutos de los temas de cada grupo.

Cada grupo formula una pregunta y todos escuchan detenidamente la respuesta de sus compatfieros.
El orden de las preguntas va a ser moderada por el docente. El docente dara el cierre de la actividad
a través del chat
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Fase 7. Evaluacion revision de la implementacion y resultados del aprendizaje

En esta fase el docente colocara actividades evaluativas a los estudiantes con la finalidad de conocer
su desempefio y alcance dentro del proceso educativo en aras de lograr un aprendizaje significativo.
Asimismo, permite observar y determinar la efectividad de proceso educativo e implementacion de
mejoras si lo requiere que ofrezca mayor calidad de la accion formativa virtual.

Para el caso en estudio, la evaluacion del estudiante se hara de manera formativa a través de las
actividades didacticas antes mencionadas y tomando en cuenta estrategias de evaluacion vinculadas a
las dimensiones de la autoevaluacion, y evaluacion colaborativa definidas por bretones (2008)

La autoevaluacion se aplicard en la actividad de Glosario Colaborativo y Busqueda de Informacion a
través de la valoracion propia o del grupo y donde los estudiantes valoraran su propio trabajo o la de
sus compaifieros de aula.

La evaluacion colaborativa, a través de la estrategia didactica exposicion digital donde cada grupo

junto con el docente valorara de manera conjunta el trabajo de cada grupo. La valoracion de las
actividades se realizard de acuerdo a los siguientes parametros:

Cuadro N° 1. Parametros de evaluacion

Parametros a Evaluar Valoracion

Desarrollo del Contenido 65%
Responsabilidad 15%
Creatividad 20%

Fuente. Autora (2021)

Asimismo, se utilizaré la evaluacion de la Unidad de aprendizaje a través de un foro de participacion
donde cada estudiante manifestara las debilidades y fortalezas del proceso formativo virtual con el fin
de mejorar el proceso educativo para futuros cursos virtuales.

CONCLUSIONES

En relacion a los resultados emitidos en el estudio realizado a los docentes que han utilizado entornos
virtuales durante el proceso de ensefianza y de aprendizaje bien sea de manera semipresencial o mixta
o a distancia y las observaciones realizadas en las aulas activas virtuales de la UPEL-IPRGR, se pudo
determinar las siguientes conclusiones:

1.- En relacién al conocimiento que tiene los docentes en disefio instruccional, se pudo determinar:

- Los docentes mantienen un conocimiento claro sobre este constructo de Diseno Instruccional,
los elementos comunes que lo constituye tales como los objetivos, los contenidos, estrategia de
actividades y estrategias de evaluacion.

- Se aprecia el conocimiento sobre herramientas tecnoldgicas como estrategia metodologica y
de evaluacion en el disefo instruccional.
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- En su concepcidn al momento de realizar el disefio instruccional no consideran importante la
modalidad de estudio en la que se va a generar el proceso educativo.

- Es importante resaltar, a pesar del conocimiento que existen por partes de los docentes en
Disefo Instruccional, se pudo apreciar en las observaciones realizadas por la investigadora en las
aulas activas virtuales de la UPEL-IPRG una estructura desordenadas y sobre todo poco organizada
con respecto a los objetivos y contenidos de la asignatura.

2.- En cuanto a los modelos de DI, que los docentes estan utilizando para el desarrollo del proceso
educativo virtual, se pudo apreciar: Uso ecléctico de modelos, es decir algunos docentes utilizan
el modelo ADDIE y el modelo instruccional Gagne, apoyado con la teoria estimulo y respuesta, y
el modelo Dick Karey apoyado con la teoria cognitivista. Es importante resaltar que los docentes
orientan metodoldgicamente estos modelos con la teoria conductista, utilizando una planificacion
instruccional centrada en el desarrollo de contenidos, percepcion esta evidenciada durante las
observaciones realizadas en las aulas virtuales de la UPEL-IPRGR.

3.- Dentro de los aspectos tedricos que involucra el desarrollo de un disefio instruccional para entornos
virtuales se tomo en cuenta la dimension pedagdgica y tecnoldgica propuesta por Coll (2008). Con
respecto a la dimension pedagbgica se aprecia:

- La inclusion de ciertos elementos por parte de los docentes en el DI como son los objetivos, la
planificacion de actividades y el plan de evaluacion.

- No consideran las caracteristicas o competencias de los estudiantes al momento de realizar el
DI para la formacion virtual.

- En relacion a la dimension tecnoldgica, relacionadas a la seleccion de las herramientas
tecnoldgicas adecuadas al proceso de formativo virtual:

- Se evidencio en las observaciones realizadas en la plataforma tecnologica de la UPEL-IPRGR
la ausencia de estrategias en el uso de herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de actividades,
simplemente usan los recursos propios de la plataforma.

- Pocos docentes desarrollan materiales o contenidos multimediales, lo que conlleva a un disefio
de interfaz plano, usando pocos elementos visuales e interactivos.

- Los docentes no realizan un disefio previo a la creacién de un curso virtual lo q acarrea a
deficiencias en aspectos metodoldgicos y tecnoldgicos al momento de realizar el Disefio Instruccional.

Lo anterior, conllevo a la creacion de un disefio instruccional para entornos virtuales que permita
orientar al docente a una instruccion constructivista apoyados con las herramientas tecnologicas con
la finalidad de lograr las competencias y los contenidos para un aprendizaje significativo centrado en
el estudiante.
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