Anexo E
Criterios para el Diseño de AVAs

Ambiente Virtual de Aprendizaje

MI PROYECTO DE VIDA

Acerca de los criterios pedagógicos, es importante recordar que un eje fundamental del trabajo en AVAs es el trabajo colaborativo, en donde se valoran los aportes de todos los integrantes del grupo y el docente es el impulsor, guía y motivador del trabajo.
El aprendizaje colaborativo es básicamente la estrategia para el desarrollo de formación de tipo virtual, hay varios tipos de modelos y el “e-learning” no tiene uno en particular, pero en los elementos diseñados debe tenerse en cuenta la interacción y la flexibilidad. Contando con la interacción como elemento básico se puede decir que la forma de aprender es de tipo colaborativo para favorecer dicha interacción y para que no se convierta solo en una descarga de información.

Otro elemento importante a tener en cuenta como Criterio es la definición de los objetivos, los cuales deben estar claros y  especificando el nivel de profundización a se quiere  llegar. Igualmente y con el fin de propender por el logro de los mismos; se planea una estrategia colaborativa que garantice que el alumno no solo se va a limitar a bajar una información, sino que deberá estudiarla y compartirla con sus compañeros y tutor. Esto facilita y garantiza el verdadero aprendizaje en la medida en que las actividades exigen que el participante genere y proponga elementos con base en los contenidos recibidos, esto evidencia la verdadera comprensión e interiorización de la información y la convierte realmente en un  conocimiento aplicable. 

Específicamente en lo que tiene que ver con la definición, la población debe estar delimitada, el alcance debe ser claro y preciso, debe coincidir con el verdadero propósito de la formación. 

Los contenidos también deben apuntar al logro de los objetivos sin ir en ningún momento  en dirección contraria o ser pobres, dificultando el verdadero alcance de lo propuesto. Las metas  deben ser realistas y alcanzables, no  demasiado altas o desajustadas de la realidad y de las posibilidades que puede brindar un medio virtual.

F.1  Partes que conforman un AVA

Las partes que conforman un AVA básicamente son seis (6), las cuales se describen brevemente a continuación.
	Parte
	Descripción

	Programa
	Información general del curso.

	Temas y Actividades
	Son las actividades que componen el curso:

· Objetivos

· Desarrollo de Temas y Subtemas

· Actividades de aprendizaje

· Instrumentos (guías y talleres)

· Criterios de evaluación

	Servicios de comunicación
	Son las herramientas que les facilitarán el intercambio y comunicación con otros:

· Foros

· Chat

· Correo

	Evaluación
	Formulación y elaboración de los exámenes, cuestionarios, auto-evaluaciones que se consideran pertinentes para valorar el nivel de logro.

	Recursos
	Presentan los medios y materiales que permitirán a los estudiantes desarrollar las actividades y obtener la información requerida. 

· Lecturas

· Recursos electrónicos

· Bibliografía
· Manuales

· Videos

· Programas radiales y de T.V

	Estudiantes
	Directorio de estudiantes que tomarán el curso y la organización de grupos para foros o trabajos


Fuente: Algunas consideraciones sobre el Diseño de cursos virtuales. Parte I. UNAB
F.2  Contenidos

Además de lo preciso y bien estructurado de los contenidos, es necesario tener muy en cuenta la secuencia en que se deben presentar. Los docentes deben garantizar que el estudiante se haya apropiado los saberes necesarios para pasar a un siguiente nivel. La secuencia es de vital importancia.

Sobre los criterios para la definición de contenidos el mapa conceptual y el  esquema temático se constituyen en elementos importantes a la hora de  organizar y clarificar cuáles son los contenidos que se quiere integrar a un  ambiente virtual, esto permite tener una visión más clara del proceso a seguir para ir escalando cada  peldaño. Unab (2003).
Es por estas razones que el AVA desarrollado tiene los siguientes contenidos que se presentan en el mapa temático y son los tres elementos o líneas de aprendizaje.
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	¿Quién soy?


	¿Para donde voy?


	El camino:



	· Imagen de mí mismo, 

· Cualidades

· Aspectos a mejorar

· Valores

· Preferencias

· Actitudes.


	· Mis sueños

· Soñar despierto

· Establecimiento de metas.


	· ¿Como llegar?

· ¿Cuáles serian los posibles obstáculos?




F.3  Metodología

Al igual que en la educación presencial, en los ambientes virtuales de aprendizaje es necesario   establecer las diferentes metodologías con las cuales se pretende alcanzar los objetivos propuestos y para esto es posible establecer variadas actividades de aprendizaje; tales como participación en foros, Chat, salones de discusión, trabajos grupales,  trabajos individuales y evaluaciones.  .

	Estrategias Metodológicas
	Actividades de Aprendizaje
	Comentarios

	Colaborativas
	Foro

Chat

Grupos de trabajo

weblog


	Con estas actividades se busca que el estudiante interactúe con sus compañeros y con el docente.

	Individualizadas
	Ejercicios

Estudio personal

Tarea


	Actividades para desarrollar en forma personal.

	Motivacional: Autoestima
	Compartir el “escudo personal”


	Actividad motivacional que busca la integración de todos los estudiantes.



	Estrategias teóricas
	Lectura de textos

Resolución de guías y cuestionarios

Elaboración de mapas conceptuales


	Actividades para clarificar  y aprender conceptos

	Estrategias practicas
	Talleres

Resolución de problemas

Estudio de casos y situaciones

Diligenciamiento de un diario personal


	Actividades para reforzar los conceptos y aplicación del Proyecto de Vida de cada estudiante.


F.4   Recursos

Una parte de gran importancia  y profundo impacto en el diseño de Ambientes Virtuales de Aprendizaje son los recursos, es decir los diferentes elementos que se usan para facilitar el trabajo de los contenidos y su presentación.

Es así como se propone el uso de recursos tales como:

· Texto

· Ilustraciones

· Animaciones

· Audio

· Video

· Software

· Hipermedia

Que usados adecuadamente permiten crear un Ambiente agradable y propiciador de los objetivos para los cuales se ha diseñado el Ambiente Virtual de Aprendizaje.

	Nombre del recurso seleccionado
	Descripción
	Modos de aplicación

	Textos de Consulta Y Complementarios
	Varias
	Los estudiantes deberán leer varios textos a los largo de las 5 semanas que dura el curso.



	Gráficos
	Mi bandera Personal 
	Se solicita a cada participante el  desarrollo de una bandera personal que incluya un escudo y defina su personalidad. Para esto podrá hacer uso de los elementos de multimedia que maneje (Paint, powerpoint, flash).



	Videos
	Pollitos en Fuga
	La película es una excelente producción que se usa para planeación estratégica y permitirá realizar un foro sobre el tema de Planeación.



	Ilustraciones y fotografías.
	Varias
	Los temas se desarrollaran incluyendo ilustraciones y fotografías que generen un espacio agradable y llamativo para los jóvenes. 


F.5  Evaluación

La evaluación en los AVAS, se constituye en la mejor manera para conocer el alcance de los objetivos planteados, el nivel de aprendizaje alcanzado y la eficacia en el desarrollo del proceso. Permite saber que el diseño, los contenidos y los demás elementos del ambiente permitieron lograr los objetivos y en que grado.

Existen dos tipos de evaluación: La del ambiente propiamente, es decir, la que evalúa aspectos tales como el diseño, la presentación, las actividades propuestas, la comunicación.  Y la otra evaluación es aquella que recoge la información sobre cuánto y con que calidad aprendió el alumno. 

Esta última evaluación se observa en las actividades realizadas y en ocasiones también en cuestionarios en donde el alumno reflexiona acerca de qué aprendió en una actividad. 

De acuerdo a esta propuesta se considera que la evaluación en el AVA es una parte fundamental en el proceso. No estará destinada solo a evaluar aspectos propios del diseño del curso,  pretenderá inicialmente la autoevaluación del participante con respecto a su capacidad para desarrollar las actividades presentadas y para participar activamente. Cabe anotar que gran parte del trabajo es intrapersonal aunque existan varias actividades como foros y Chat que promueven la participación grupal.

Se evaluarán las actividades realizadas al finalizar cada tema indagando acerca de cual fue el aprendizaje obtenido, como se sintió el participante con el tema y otras preguntas que se detallan en el curso. Por último se evaluarán los aspectos propios del diseño, los contenidos, el tutor y la participación a través de un cuestionario.

Criterios de Evaluación

Los criterios que permiten conocer el nivel alcanzado por el estudiante dentro del ambiente, de acuerdo con los objetivos de aprendizaje previstos  para  cada tema, son  los siguientes:

Tema 1: Quién soy? Comprende la importancia de la autoestima con respecto a la planificación de metas y objetivos vitales.

Tema 2: Para donde voy?  Descubre la importancia de la planeación logrando proyectar en el tiempo sus metas personales reconociendo fortalezas y debilidades que podrían favorecer o entorpecer sus objetivos.

Tema 3: El camino. Comprende que para realizar sus metas es probable que deba sortear algunos obstáculos y que es él el responsable de su futuro. 

Instrumentos

Para cada una de las actividades se lleva un control de las participaciones, de acuerdo a la siguiente planilla, la cual da como resultado un indicador de su interacción y su ejecución de las actividades de aprendizaje.

	Actividad de Aprendizaje :
	

	Nombre Estudiante
	Numero de Participaciones
	Claridad en sus opiniones
	Pertinencia de sus argumentos

	
	
	
	

	
	
	
	


De otra parte las calificaciones o puntajes que obtendrá el estudiante por cada actividad de aprendizaje serán las siguientes:

	Actividades de Aprendizaje
	Puntaje o porcentaje

	Foro1 : Autoestima
	20%

	Foro 2: Bandera Personal
	20%

	Foro3:  Este soy yo
	20%

	Foro 4: Habilidades de estudio
	20%

	Participación en los Chats
	10%

	Trabajo en Grupo
	10%

	Total…   
	100%


F.6  Propósitos del estudio 

Como se indicó al comienzo, el desarrollo de este trabajo se enmarca dentro del proyecto general  “Elementos favorables para el diseño de ambientes virtuales de aprendizaje”, es por esta razón que se busca desarrollar un Ambiente Virtual que permita profundizar en los cinco elementos identificados en el proyecto macro.

Aprovechando las nuevas herramientas de fácil acceso y uso gratuito como la plataforma dokeos,  se desarrolló un Ambiente, que cumple con la intención de proveer los elementos  que favorecen el proceso aprendizaje, tal como se plantean en los siguientes ítems.

El modelo de aprendizaje mediado se sustenta en tres dominios: el cognitivo, el afectivo y  el mediado por TIC, en donde el centro es el alumno. Estos dominios en su conjunto pasan a configurar el modelo pedagógico del AVA, siendo su objetivo principal posibilitar el logro de aprendizajes efectivos por parte del alumno. Taller (2003).
Trabajar en el diseño pedagógico de un AVA nos remite a una palabra que es la esencia del mismo y es: lenguaje. El diseño pedagógico tiene como ejes los distintos tipos de lenguaje que se usaron en el Ambiente Virtual, en el que cada ícono, cada figura, cada frase tiene un significado y apunta al logro de los objetivos. 

Los lenguajes de comunicación que se utilizan en un AVA para transmitir los mensajes son principalmente el escrito (lingüístico) y el visual (icónico). 

Específicamente en un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), la comunicación se abre en dos líneas:

La interacción y la interactividad. La interacción vista desde las relaciones humanas: el alumno interactuando con otros alumnos, los alumnos interactuando con el docente y el docente interactuando con sus alumnos y con otros docentes. En este sentido, la interacción es cooperación que  llevan a conformar verdaderas comunidades de aprendizaje. Asimismo, los miembros de estas comunidades de aprendizaje requieren de recursos y materiales que los apoyan en la construcción de su conocimiento. Estos recursos y materiales son mensajes ya sean escritos, visuales y sonoros; lenguajes naturales del ser humano, pero que en un AVA requieren de un tratamiento para hacerlos más interactivos con los alumnos y los docentes, de tal manera que el mensaje que se desea transmitir sea el adecuado y que tenga el mejor impacto posible en el receptor.  Ledesma (2000)
Lo anterior recuerda la importancia de cada uno de los elementos en el diseño del AVA ya que cada uno constituye una forma de comunicación dentro del entorno. Los materiales deber ser acordes con las temáticas y sobretodo con el tipo de población con la que se trabaja. 

F.6.1 Objetivos de Aprendizaje

Uno de los aspectos claves al momento de diseñar un AVA es el concepto de “necesidad educativa”, cual es la finalidad educativa que se pretende con el AVA propuesto, y estos se traducen en Objetivos generales y específicos.

“Los objetivos de aprendizaje, por un lado, son útiles para todas las personas que intervienen en la elaboración del material, porque se convierten en el eje que estructura lo que se tiene que desarrollar.  Por otro lado, son útiles para los docentes que quieren utilizar un material para la actividad docente, porque les permite reconocer si, en  principio, se ajusta o no a las necesidades que tienen y a organizar la tarea docente a partir de este material.  Finalmente, son útiles para los usuarios, porque les permiten identificar los aprendizajes que tienen que conseguir, les motivan porque les indican un objetivo o un propósito y porque autorregulan el aprendizaje, dado que siempre se pueden contrastar las capacidades que se han conseguido con los propósitos que  fijaban los objetivos”  Salazar[2004]
Partiendo de estos supuestos, el AVA “Mi proyecto de Vida” esta dirigida  a jóvenes entre los 12 y 16 años que quieran soñar y planear lo que desean para sus vidas, además, podrán tener orientación al respecto.

Los jóvenes pueden conocer la importancia de la planeación y el AVA les permite reforzar la idea del control que pueden tener de sus vidas, de lo  responsables que son de su existencia y de que para algo sea real primero debió ser creado en el pensamiento.

Deben tener conocimientos que les permitan manejarse con cierta habilidad en el ambiente virtual, conocimientos en informática y ganas de hacer algo con sus vidas.

Son jóvenes que se encuentran en una etapa especial, la etapa de la adolescencia,  el joven vive la vida tan aceleradamente que hace difícil su capacidad de planear, muchas veces para él solo existe el aquí, el ahora, el yo quiero entonces puedo.

Aprovechando la creencia y la sensación de poder en la juventud se invita al joven  reflexionar sobre el futuro para que su comportamiento tenga un propósito y esté dirigido a una meta. La sensación de que todo lo puede hará posible que sueñe con optimismo en el mañana que quiere, aclarando que la planeación es buena para orientar pero que no todo podrá cumplirse infaliblemente y que también debe estar preparado en ocasiones para el fracaso. Las metas deben ser alcanzables y razonables.

F.6.2 Objetivos Específicos

a). El joven desarrolla actividades de evaluación acerca de sí mismo y de las diferentes esferas en las que se desenvuelve, pudiendo participar con otros en esta planeación.

· Aprende la importancia de la planeación en su vida.

· Aprende que es el director de su vida.

· Aprende que lo primero que debe hacer para alcanzar una meta es haberla concebido en el pensamiento.

· Aprende que a veces existen pequeños fracasos.

· Aprende que es importante darle un sentido a su vida.

b).  Conocer el impacto sobre el proceso de aprendizaje en los jóvenes cuando usan herramientas informáticas y es necesario que interactúen en forma voluntaria.
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Desarrollo de un Ambiente Virtual de Aprendizaje denominado Mi Proyecto de Vida 


