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| BUENAS PRACTICAS para la creacion de soluciones e-learning

1| INTRODUCCION

Un antes y un después para el e-learming.

Hasta marzo de 2020, el e-learning tenia su principal foco de
implantacion en el sector empresarial, siendo residual o
complementaria para el sector educativo.

Variables como el presentismo en el ambito laboral o educativo,
competencias digitales dispares o inexistentes, y resistencia al

cambio entre otras, hacian que la modalidad presencial fuera “la

modalidad en muchos casos por excelencia.

Tras el ya conocido pardn de actividad en marzo de 2020, debido a
la actual pandemia, tenemos por delante una gran oportunidad: la
de aprovechar los retos que la tecnologia y la conectividad nos

ofrece para dar respuesta a las necesidades formativas actuales.

Es en este después, donde podemos hacer mucho mas que
virtualizar sesiones, donde podemos transformar el aprendizaje

desde nuestras organizaciones y desde nuestras aulas, desde

* o

¢Como aprovechar los retos que la tecnologia y conectividad

nuestros hogares.

nos ofrece?

“Ser o no ser... ahi esta la cuestion”

6?.eTrivium
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2| EL PASO DEL MITO AL LOGOS

Para afianzar una cultura de aprendizaje donde el e-learning se convierta en

metodologia indispensable, antes debemos vencer determinadas barreras:

1| Disponer de una estrategia efectiva para proteger y desarrollar las
oportunidades de aprendizaje.

Las organizaciones merecen disponer de metodologias y recursos de aprendizaje
virtuales de calidad para poder dar continuidad a su actividad.

El equipo docente y el alumnado merecen ser acompafiados y no quedarse

desvinculados del proceso educativo por no disponer de opciones presenciales.

2| Eliminar toda BRECHA que la pandemia puso de manifiesto:
Ya sea de acceso (a dispositivos, a Internet) o propias de infraestructuras, implementar
junto con la tecnologia los modelos de aprendizaje on-line nos permitira abarcar la

capacitacion de toda persona, en cualquier parte, a cualquier hora.

3| Facilitar el acceso a las tecnologias y metodologias de aprendizaje on-line,
y en concreto acompafiar en la creacion de recursos, elementos y soluciones e-

learning adecuados.

“El paso del mito al logos” y de manera agil.
Ahi esta nuestro reto, nuestra oportunidad.

¢Comenzamos ?

6ZeTrivium
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Seguramente nos preguntamos:

¢Todo esto serviria para formar a las

generaciones X, Y, Z?

Sin duda alguna, la tecnologia nos da las claves para que en esta riqueza tan

diversa, podamos:

Mejorar los procesos de e«=yy | Personalizar los itinerarios
1@y e
= [ formativos.

aprendizaje.

Aportar flexibilidad y AR\ Potenciar las habilidades
adaptabilidad en el proceso @ del publico objetivo.

del aprendizaje.

Y también, ;qué es necesario?

Competencias digitales, metodologia y flexibilidad presupuestaria para llevar a cabo el
aprendizaje on-line y proporcionar a sus destinatarios y destinatarias un proceso de
aprendizaje proactivo, dinamico, participativo y significativo. En definitiva, abordar las

necesidades actuales para:

01 02 03 04

Reforzar y ampliar la Adoptar un enfoque Sensibilizar con
formacion en metodologico y Fomentar la respecto al enfoque
pedagogia digital y pedagdgico propio creatividad. de la situacion para
en tecnologia del de la formacion considerarla una
aprendizaje. on-line. oportunidad y no una
amenaza.

6ZeTrivium
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3| E-LEARNING

Una definicion sencilla y breve: el e-learning (electronic learning) se
refiere al aprendizaje on-line para cuya consecucion es fundamental
el uso de Internet y de las tecnologias de la informacion vy la

comunicacion (TIC).
Puede desarrollarse:

1| De manera sincrona:
La interaccion formativa se produce en tiempo real: por ejemplo,

un webinar.

2| De manera asincrona:

La interaccion formativa no se producen en tiempo real, sino en
cualquier momento. Es en ésta donde se rompen todas las
barreras geograficas temporales, siendo el colectivo participante

quien decide cuando y a qué ritmo realiza la formacion.

;Qué tienen en comun sincrona y asincrona?

1. Los materiales didacticos cobran una especial importancia en

el proceso de aprendizaje.

2. La persona adquiere un papel principal en la construccion del

aprendizaje.

6ZeTrivium
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¢Qué No es e-learning? ¢Qué es e-learning?

» Hacer lo mismo que en una sesion Conocimiento.
presencial mirando a camara. Sencillez.

= Subir un pdf a la plataforma. Creatividad.

Tecnologfa.

Es saber identificar los momentos de la verdad en y para el aprendizaje, combinando
herramientas y metodologia para proporcionar el conocimiento de manera comprensible,

sencilla, agil e inmediata.

Podemos combinar esta metodologia con la presencial, y tendremos el blended-

learning.

Podemos hablar de e-learning en formato responsive y tendremos mobile

learning.

Podemos y debemos crear soluciones e-learning de valor.

6ZGTrivium
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4| CREACION DE SOLUCIONES

LO IMPORTANTE:

La creacion de toda soluciéon e-learning tiene como finalidad responder al
desarrollo de los objetivos de aprendizaje con una planificacion, que
ponga el foco en la integracion del disefio metodoldgico y la tecnologia

que lo desarrollara con las necesidades de capacitacion de la persona.

La fase mas importante no es por tanto, la de creacion en si misma, ni las
herramientas que utilizaremos, es la adecuada planificacion y disefio de
actividades de aprendizaje que resulten idoneas para la consecucion de
los objetivos marcados en cada programa, cada accion formativa, cada

recurso , cada elemento, cada soluciéon e-learning que creemos.

LOS PASOS PREVIOS A LA CREACION
Antes de entrar en el proceso de creacion, es necesario asegurar que

concurren con éxito los siguientes apartados:

1| CULTURA DE APRENDIZAJE.

Cada organizacion debe contar con la elaboracion de una estrategia
formativa alineada con su propdsito, mision, vision y valores.
Implementar cualquier proceso formativo de manera aislada no tiene
sentido.

Salvo que seas profesional independiente y tu actividad sea la de disefio

instruccional. Entonces te adaptarias en cada proyecto a la cultura de

aprendizaje de la organizacion para la que vas a colaborar.

® Iw
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2| PLANIFICACION Y DISENO

2.1] OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
La definicion de objetivos de aprendizaje debe considerar el entorno

virtual y las caracteristicas del publico objetivo.

:Qué queremos conseguir? ;Queremos informar, comunicar, concienciar,

capacitar, entrenar?

:Qué competencias y habilidades son necesarias traducir en objetivos
de aprendizaje? ;Pretendemos que se adquieran nuevos conocimientos,

ampliarlos, reforzarlos, complementarlos?

Los objetivos son esenciales a la hora de pasar del qué al como.

2.2| CONTENIDOS Y RECURSOS.

Una vez ya conocemos los objetivos de todo proceso de aprendizaje, se
delimitaran los contenidos que deben aportarse en cada solucion, sea
ésta una formacion a traves de un curso on-line por ejemplo, o una

campafa de sensibilizacion mediante videos con animaciones.

Necesitamos tambien saber con qué medios contamos para la creacion
de las soluciones y, con qué medios cuenta el publico objetivo para
acceder a éstas, de forma que tracemos la ruta correcta en el disefio de

las actividades que daran forma a nuestras soluciones e-learning.

Q,eTrivium
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2.3| DISENO INSTRUCCIONAL.

Llamémosle diseio instruccional o disefio tecnopedagdgico

(expresion mas actual), es en este momento cuando daremos una vision

integral al proceso creativo, dimensionando correctamente el uso de la

tecnologfa con la finalidad de responder correctamente al desarrollo de
los objetivos de aprendizaje.

Brevemente, consistira en:

» Pensar y planificar para conseguir que toda necesidad de aprendizaje
se convierta en un proceso de aprendizaje, en el que cualquier persona
encuentre el inicio interesante, mantenga su interés en todo momento y
concluya de manera significativa.

» Pensar y planificar cuales son los materiales, recursos y estrategias

didacticas para crear una solucion acorde a los apartados anteriores:
= Sicreamos un curso on-line: ;cual sera su estructura?, ;queé recursos
y elementos utilizaremos?, ;como evaluaremos, introduciremos
elementos del juego o sera toda una experiencia gamificada?, etc.
= Sicreamos un recurso tipo video: jcual sera su formato?, ;sera
un video de caracter introductorio?, itiene cabida un
storytelling disruptivo?, etc..
2, si nos decidimos por combinar distintos recursos y cursos?
» Pensar y planificar es un proceso creativo que requiere imaginacion,
flexibilidad, originalidad, iniciativa, romper un poco con lo establecido, y

sentido del humor.

6ZeTrivium
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3| CREACION.

Aqui es cuando encapsulamos los contenidos en actividades, recursos,
elementos, cursos, en definitiva, soluciones e-learning que favorezcan el
proceso activo de aprendizaje.

Nuestro objetivo sera siempre optar por emplear aquellos recursos y
elementos que garanticen el desarrollo de un aprendizaje significativo,

que consigan que la solucion e-learning sea de valor.

NO OLVIDAMOS:
Que después de la creacion vienen las fases de ejecucion, seguimiento,
evaluacion, medicion y mejora, aunque en esta guia nos detendremos en

la propia de creacion.

QeTrivium
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Algunos tips para decantarnos por el tipo

de solucion:

PROPOSITO
O ;Cual es nuestro objetivo?

Recuerda: ;Cual es el objetivo? No es
lo mismo querer concienciar sobre la
igualdad de género, que reforzar los
conocimientos sobre analisis sintactico,
que explicar desde cero la diferencia

entre macroeconomia y microeconomia.

INTERACTIVIDAD
;Qué nivel queremos?

Si necesitamos una solucion con la que
generar un alto nivel de interactividad,
pensaremos  en  gamificacion,  si
simplemente necesitamos plantear una
evaluacion sencilla  pensaremos  por

ejemplo, en ejercicios de interrelacion.

RECURSOS NECESARIOS Y
DISPON,IBLES PARA SU
CREACION

Para la creacion de nuestras soluciones
puede que dispongamos 0 no de una
gran variedad de software.

El adaptarnos a los medios de los
que disponemos es esencial y no
tiene que restar valor a la creacion.
Una solucion creada con medios
modestos pero creativos, bien trabajada
y con objetivos bien definidos, puede
ser mucho méas efectiva que algo

visualmente muy impactante.

RECURSOS NECESARIOS Y
l!l | | DISPONIBLES PARA SU

EJECUCION

No sélo es importante que tengamos en
cuenta la adaptacion a los recursos a la
hora de crear las soluciones, también es
fundamental que pensemos de qué
recursos dispone el usuario o usuaria
final. ;Accederan desde pc, Tablet o
movil? Es necesario tener en cuenta las
limitaciones de cada dispositivo para
disefiar soluciones que se adapten a

ellos.

6?.eTrivium
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¢Como deben ser las soluciones que
creemos?

TAgiIes y Breves

“Los tiempos de atencion activa estan en torno a 18 minutos”.
Enric Hensel. Neurocientifico

“La multitarea generada por el impacto de las TIC's ha derivado
en una reduccion de los tiempos de atencion sostenida”.

Antonio Portellano. Neuropsicologo y profesor de la UCM

“Las canciones, peliculas y series tienen cada vez menor
duracion.” Nuestra experiencia personal

La realidad es que tendemos a consumir recursos cada vez mas agiles,
inmediatos, breves; y que nuestra capacidad de atenciéon e interés esta

innegablemente unida a este contexto.

Por ello, creemos recursos agiles y breves pero que generen un gran

impacto en la experiencia de aprendizaje (ese efecto Wow).

-
d#Interoperables

Es necesario pensar en recursos multiplataforma, es decir, que puedan
operar en diferentes plataformas.

El mejor ejemplo para entender esta caracteristica es el propio éxito de
los paquetes SCORM, que no sélo se debe a su capacidad de darnos

trazabilidad de la formacion, sino a que nos permiten interoperabilidad.

Un ejemplo, para entender la necesaria interoperabilidad es el adiés de
Flash en todos los navegadores. Durante una época mucha gente
disefiaba sus contenidos en Flash, con los riesgos de interoperabilidad
que este tipo de paquetizado tenia, ya que por ejemplo nunca fue
soportado por dispositivos IOS/MAC. Tras muchos afios en la cuerda
floja, desde el paso 31 de diciembre Flash no existe, por lo que las

soluciones disefiadas en éste, tampoco.

6?,eTrivium
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Independientes...
También flexibles, combinables y
reutilizables

Es mejor tener muchas soluciones independientes que una sola grande.

P!
My
A
s

Ll

Por ejemplo, si tenemos un curso es preferible que esté dividido en paquetes
independientes, que estén planteados de tal manera que podamos

combinarlos y reutilizarlos de una manera flexible.

De esta manera si realizasemos un curso de derecho laboral y ndminas lo
estructuraramos en mddulos  como introduccion al derecho laboral, el
Estatuto de los Trabajadores, el convenio colectivo, la nébmina, etc. Con ello
obtendriamos la posibilidad de reutilizarlos de manera independiente o

combinarlos con otros recursos, para asf crear nuevas soluciones e-learning.

Lo mismo sucede con otros recursos como los videos, es mejor crear
una secuencia de videos cortos e interesantes, que lanzar uno que

supere la duracion de un capitulo de nuestra serie favorita.

6?,(BTrivium
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1 UCJIS" adh

experiences that m'aké
peop\e's lives simple.

5| HERRAMIENTAS

@ En ocasiones, pueden confundirse las herramientas de creacion de contenidos

con los LMS o sistemas de gestion del aprendizaje on-line, como pueden ser:

= Moodle = Edmodo
» Hay mas LMS corporativos = Blackboard

» Google Classroom

O con herramientas para impartir clases a distancia:

= Google Meet = Jitsi
= YouTube Studio = Teams
= /oom

Este tipo de herramientas o gestores de formacion son plataformas on-line a través de las
cuales podemos gestionar formaciones, subir videos, realizar videollamadas o webinar.

Mientras que, las herramientas de autor o de creacion de recursos y elementos e-learning
son diferentes tipos de software (on-line 0 no) de las que nos servimos para crear las
distintas soluciones e-learning:, desde cursos, pasando por videos, mapas mentales,

muros y pizarras colaborativas, animaciones o podcast, entre otros.

Se trata exclusivamente de mostrar algunas de las herramientas mas empleadas.

6?,GTrivium
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Cursos
paquetizados:

En muchas ocasiones, se relaciona el e-learning con cursos basados en la transposicion de
diapositivas una detras de otra.
E-learning va mucho maéas alla, ya que puede incluir otros recursos como videos,
animaciones, podcast, ejercicios interactivos, evaluaciones. La adecuada combinacion de
este tipo de recursos y elementos daria lugar a los cursos on-line , soluciones e-learning
que:

» pueden presentar distintos niveles de interactividad y mayor o menor desarrollo

grafico.
= se exportan a paquetes Scorm, TINCAN API, etc...

= y posteriormente se suben a un LMS.

Consejos elaboracion este tipo de cursos:

» Buscar siempre un equilibrio entre texto y elementos visuales. Deben
complementarse, si la atencion se dirige a la imagen y no al texto, estamos
potenciando un elemento que en muchas ocasiones puede ser meramente
decorativo.

» Captar la atencion del colectivo participante, mediante el uso de diferentes ritmos,
evitando que soélo sea leer texto y dar a siguiente. Para ello, es necesario emplear
recursos dinamizadores y de ruptura como videos, ejercicios, juegos, cuestionarios,

etc.

6?,eTrivium
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I RECUERDA| Este tipo de curso esta pensado para ser exportado a

paquetes como, SCORM o TIN CAN Api que permiten un
seguimiento de la actividad formativa de cualquier participante a

través de alguna de las plataformas LMS.

Pero.... ;Qué es un Scorm?
SCORM es uno de los primeros tecnicismos con gue nos encontramos
en el mundo del e-learning. La primera reaccion al escuchar este

término es:
(B

v

SCORM deriva de las siglas de Shareable Content Object Reference

V.Zihuaia"ep ? Model. Se trata del conjunto de especificaciones, que permiten
estandarizar la produccion de contenidos en e-learning para
poder crear contenidos facilmente reutilizables. Se trata, por tanto, de un
estandar e-learning o, dicho de otra forma, una referencia a seguir para
compartir contenidos. Esto permite que todos los profesionales que
crean contenidos sigan las mismas normas para producir y
empagquetar sus contenidos, de manera que puedan reproducirse en

cualquier LMS compatible.

El formato SCORM permite crear soluciones integrables en
diferentes plataformas con caracteristicas que ayudan a

gestionar y trazar el aprendizaje.

6?,eTrivium
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Mucho mas que cursos basados en diapositivas I I“!lil
®
Videos Animaciones  Podcast Ejercicios  Evaluaciones

interactivos = 5

« Finding the 03K tr®

|Algunas HERRAMIENTAS DE AUTOR

' I’f“”‘: -
e 2

Lectora
INSPIRE
Adobe Articulate ISpring Trivantis Iseazy il
Captivate Storyline Lectora . Zihuatanei©

Estas herramientas permiten incluir ejercicios dinamizadores como:
= Cuestionarios.
= Fjercicios de arrastre.
= Ejercicios de ordenar.
= Preguntas abiertas.
= Ejercicios de unir.

= Fjercicios de rellenar.

6?,eTrivium
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Infografias:

El uso de presentaciones e infografias puede ser de gran utilidad, tanto para formacion on-

line sincrona como asincrona.

Una infografia es una representacion visual o diagrama de textos escritos con imagen o

lustraciones, modo de resumen o explicacion, de tal manera que imagen y texto se

complementan.

| Ventajas del uso de presentaciones e infografias:

Sencillez, ya que al simplificar los
conceptos e ideas mediante el impacto
visual hace que el mensaje sea mucho mas
memorable.

Ademas, los  aspectos

principales aparecen a primera vista.

Retencion. La simplificacion del mensaje
de este tipo de recursos hace que
aumente la capacidad de retencion del

mismo por parte de las y los destinatarios.

Satisfaccion. El trabajo que hay detras
de este tipo de recursos, no pasara
inadvertido para el publico objetivo.
Descubriran que se puede aprender de
manera distinta, afectando positivamente
no solo a los resultados, sino a la
valoracion que de la calidad de la

formacion recibida.

6?.eTrivium
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Existen herramientas mediante las cuales se pueden crear de forma
sencilla, impactos formativos muy visuales, a traves del uso de

presentaciones e infografias. Algunas de ellas son:

==

n =8

E=nm
Pilctochart

make information beoutiful

Piktochart: Aplicacion que permite Canva: Herramienta con variedad

realizar  distintos  tipos  de de plantillas y disefios para realizar
presentaciones e infografias, a distintos tipos de presentaciones
partir de plantillas o desde una (lineas  temporales, infografias,
pagina blanca. presentaciones, informes, planes

de aprendizaje, etc.).

Genially: Recurso para realizar presentaciones interactivas que
permite multiples usos. Uno de los mas interesantes es la

posibilidad de organizar propuestas de autoaprendizaje en

torno a temas o narrativas que le den sentido. Si bien, requiere
cierta habilidad digital, su interfaz intuitiva y las plantillas

ofrecidas facilitan el trabajo.

=] ©

VENNGAGE

Google Presentation y Google Site: ~ Venngage: = Herramienta ~ que
Dos herramientas intuitivas de  permite crear infograffas muy
Google  Utiles  para  realizar  visuales en tres sencillos pasos.

presentaciones y alojar contenidos.

6?.eTrivium
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Infogram: Esta herramienta permite crear en poco tiempo

m infografias y graficos. Tiene tanto version gratuita, como
opciones mas avanzadas de pago.

eciky easel

Befunky: Mediante una serie de Easelly: Herramienta gratuita que,

plantillas infograficas personalizables, ~ Permite la creacion de atractivas

permite convertir ideas complejas en infografias de una manera gratuita.

recursos impactantes.

Edraw:  Aplicacién  creada  por  Snappa: Herramienta que permite
Wondershare que, permite la creacion crear infograflas y  graficos
de infografias personalizadas en tan  adaptados a diferentes formatos,
solo 5 pasos. Aungue es de pago incluyendo los de las redes
cuenta con una version de prueba. sociales. Tiene version gratuita y

opciones avanzadas de pago.

Algunos de estos recursos pueden ser usados no sélo por los

formadores, sino también por las personas participantes.
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Lineas del
tiempo y

roadmaps:

Un linea del tiempo es un tipo de grafico o diagramacion en forma de secuencia. Las lineas
del tiempo sirven para ordenar y explicar cronoldgicamente de forma visual, procesos o
acontecimientos que han ocurrido a lo largo de un periodo, por lo cual son muy Utiles

como recurso pedagoégico de gran ayuda en formaciones e-learning sincronas y asincronas.

Algunas herramientas:

fi Timetoast: Permite la creacion de lineas el tiempo de una forma sencilla, basica

y rapida.

Tiki-toki: Herramienta on-line enfocada a la creacion de lineas del tiempo
. . . TIKI-TOKI
interactivas y muy visuales.

CT;me” Visme: Nos permite crear lineas del tiempo a partir de infografias.

Timeline 3D de Bee Docs: Permite crear lineas del tiempo en tres dimensiones. >54

3EEDOCS.

626Trivium
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S Sutori: Esta herramienta permite crear lineas del tiempo
incluyendo imagenes, videos, cuestionarios y storytelling. Es

gratuita.

Timeline JS: Aplicacion open source que nos ayuda a generar

S
lineas del tiempo de una forma sencilla. Timeline

Rememble: Herramienta permite crear lineas del tiempo

incluyendo elementos visuales.

Preceden: Nos permite crear lineas del tiempo y roadmaps
. . .7 . . —
profesionales. Tiene una versidn gratuita y versiones avanzadas "= Preceden

con coste.

SmartDraw: Es sin duda, una de las herramientas de creacion de

‘ ’ lineas de tiempo gratuitas mas eficientes.

Timelinr: Sencilla y visual herramienta para crear lineas del

tiempo y roadmaps. Es de pago pero tiene una version de

prueba de 14 dias.

QeTrivium
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WETET
conceptuales:

Los mapas conceptuales o mapas mentales son una herramienta de diagramacion

visualmente sencilla, mediante la que se presentan conceptos e ideas relacionadas entre sf a
través del uso de cajas, conectores, colores y pequefios dibujos. Fueron ideados por Tony

Buzan.
| Algunas ventajas del uso mapas mentales:
Ayudan a estructurar y visualizar
Permiten el desarrollo del ideas o conceptos complejos.
pensamiento reflexivo. T - = m o
@ Q\ ,/,
N ’
\\ ,/
\ 7’
N R4
\ R4
N e
N ’
\\ ,/
\‘ [ )
. e
,l’l , . \\\
Proporcionan una vision el ,,' ‘\‘ N .
integrada de un tema. 8 [ " . ~ Permiten
[ A — v ! \‘ Y interrelacionar ideas
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| BUENAS PRACTICAS para la creacion de soluciones e-learning

Los Mapas Conceptuales facilitan la relacion
entre nuevos conceptos con aquellos
conceptos que ya comprendemos.

Algunas herramientas:

G

Gocongr: Recurso recomendado
para realizar mapas con una

version gratuita, que permite

también buenos disefios.

¥creately

Creately: Aplicacion de uso intuitivo
para crear mapas conceptuales. La
version gratuita permite realizacion

de 5 mapas conceptuales.

CmapTools: Aplicacion que requiere de cierta competencia

digital o de seguir un tutorial para dar los primero pasos. El

esfuerzo vale la pena porque se trata de un recurso gratuito, sin

limites en cuanto a funciones y cantidad de mapas, que permite

la elaboracion de redes de muy buena calidad.

O

Bubbl.us: Permite realizar mapas
conceptuales de forma sencilla.
Tiene un uso tan sencillo que no
tendras problemas a la hora de

crear proyectos.

=1
78
L/
Mindmeister: Herramienta que nos
mentales

permite crear mapas

individualmente o en equipo.

Pueden ser guardados en la nube.

Scapple: Potente herramienta para realizar mapas conceptuales.

-
Scapple s de pago pero posee una versién de prueba de 30 dias.
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| BUENAS PRACTICAS para la creacién de soluciones e-learning

Mindomo: Esta potente aplicacion de mapas conceptuales esta
muy enfocada a la mejora de los procesos memoristicos. Posee
Mindome  (ng version gratuita y versiones de pago con prestaciones mas

avanzadas.

S
Wis :i.'-
mapping

Xmind: Herramienta para la Wise mapping: Herramienta on-

realizacion de mapas conceptuales line gratuita, enfocada a |la
enfocada al uso en moviles. Es de creacion colaborativa y
pago. participativa de mapas

conceptuales.
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Pizarras o
muros

virtuales:

Aunque se fundamentan en la técnica de los mapas mentales, queremos dedicar un espacio
especifico a las PIZARRAS O MUROS VIRTUALES. Estas son mapas conceptuales
colaborativos mediante el uso de grupos de trabajado a través de Internet.
Nos sirven para:

= Aclarar ideas clave.

» Facilitar el compartir conocimiento e informacion.

» Llevar a cabo dinamicas como Brainstorming.

A continuacion, hacemos una breve mencion a las mas populares:

w DEATEE cosketcheon? ﬂﬂﬂﬂq

Padlet Idea Flip | Cosketch Mural

scribblarc.,  Miro

simple, effective online collaboration ’

Scribblar . Miro Lino NoteBookCast
I FLINGA & Limnu
S;ormw rd COLLABORATIVE WHITEBOARD
Stromboard Google Flinga Limnu
Jamboard
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Videos:

Se pueden utilizar como recursos independientes en campafias de sensibilizacion, como

introduccion a una formacion sincrona o como recurso integrado en un curso on-line.
El impacto de la imagen en movimiento sobre el proceso de aprendizaje es muy alto, pero

también hay que tener en cuenta que los tiempos de atencion son limitados, con lo cual es

fundamental no excederse en la duracion de este tipo de recursos.

| Algunas tipologias:

%WWMMIWWWWWW%M’/%% = Tutoriales.
% g/é = Animados.
%
f {é = Whiteboard- Visual thinking.
( %/ = Videos con un presentador.
DS .
6 BIIIIY SN = Videos con actores.

= Tutoriales de software.

Aunque existe software especifico para la creacion de videos de diferente tipo que poseen
una mayor o menor complejidad, muchas veces la creacion de videos no depende tanto
de los medios y el conocimiento técnico como de la creatividad, la correcta

estructuracion de las ideas y la capacidad de comunicacion.
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Algunas herramientas:

’
Para crear presentaciones ~o¥T°°"
y videos animados de Powtoon  Animaker
una forma sencilla.
_________________ Y a:l:m[!
1
)
b Toonly Vyond
1
\
\
|}
1
\ i TN |
: _.»~" | Para video-montajes
\ - ! divertidos.
]
i Ty
U
i /
e Dubsmash
\ . Pararealizar video tutoriales y
\ \ \\ grabaciones de pantalla.
‘\ ‘\‘ L T —— .
e e e e e e e e e -+ ‘\ N
Para realizar video \ .c ")
whiteboard y visual \ »”
thinking. \ Camtasia  Screencastify
1
Y !
!:,—ﬂql ‘
’ -uDoodly \\
\ Para edicion y montaje
Video Doodly \ sencillo.
Scribe @-—----=mmmmmmms .
2 b
Youtube  Minitool
Studio

Flexclip
Moviemaker
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Videos
interactivos:

Los videos son actualmente el tipo de contenido que méas engagement genera en Internet,
aunque puede convertirse en un tipo de contenido demasiado lineal y llegar a ser algo
mondtonos, sobre todo si son demasiado largos. Los videos interactivos pueden ayudar a
paliar los desafios que nos plantean los videos, ya que implican que el usuario y usuaria
puedan interactuar. Esto Ultimo interrumpe el flujo lineal de informacion y permiten a
las personas participantes convertirse en actores en su busqueda de

conocimiento.

Este tipo de recurso de caracteriza por:
Se maximiza el Rompe con la Propon.e Promueve I.a,
9 tiempo de linealidad del ﬂ escenarios concentracion
visionado. contenido interactivos del usuario

En este tipo de videos podemos introducir: preguntas, imagenes, videos secundarios,

mapas interactivos, etc.

Algunas de las herramientas que podemos usar son:

~ Qo v

Edpuzzle Vialogues Wirewax Playposit H5P HapYak
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| BUENAS PRACTICAS para la creacién de soluciones e-learning

Cuestionarios:

Podemos emplear este tipo de recursos para realizar:
= Evaluacion final.
= TJests.
= Chequeos de conocimiento.

= Encuestas.

Algunas de las herramientas que podemos usar son:

< SurveyMonkey

Survey
Monkey
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Gamificaciones:

Como ya hemos contado anteriormente, el juego es una de las mejores maneras de

aprender y reforzar el conocimiento adquirido.

Algunas herramientas sencillas de usar son:

Kahoot!: Herramienta para realizar cuestionarios de evaluacion vy

concursos sincronicos. Los estudiantes participan por medio de un

dispositivo movil.

Mentimeter: Herramienta para realizar cuestionarios de evaluacion y
m concursos sincronicos. Los estudiantes participan por medio de un

dispositivo movil.

Educaplay: Sin un alto nivel de competencia digital, esta plataforma
Ces
educaplay | permite elaborar crucigramas, completar frases, sopas de letra, tests y

otros juegos sencillos y compartirlos.

Quizizz: Aplicacion gratuita para realizar cuestionarios y aprovechar
los elaborados por otros docentes. Entre sus ventajas se encuentra la
posibilidad de distribuir cuestionarios de manera personalizada a
través de Google Classroom.

Socrative: Herramienta Util para realizar juegos o evaluaciones a los

estudiantes en tiempo real, a través de actividades entretenidas. Se

socrative

utiliza tanto en ordenadores, como en dispositivos moviles
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Storytelling y
dialogos

simulados:

Mediante la narrativa y los dialogos simulados podemos transmitir contenidos de forma

mas atractiva y motivadora. Existen multitud de herramientas dedicadas a ellos, algunas son:

25
“thinglink..

Pixton: Herramienta entretenida
para realizar historietas y avatares.
Permite el trabajo colaborativo del

grupo de clase.

WhatsApp Fake chat: Simulador de
Whatsapp en el que podemos

introducir dialogos simulados.

Make beliefs comix: Aplicacion muy
intuitiva para realizar comics. Ideal
mas

para trabajar con los

pequenos.

storybird

Storybird: Con esta herramienta se
pueden crear historias digitales

muy visuales en muy poco tiempo.

Thinglink: Permite crear historias con imagenes interactivas, videos,

etc..
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eBooks
interactivos:

Este tipo de contenido e-learning no se usa tan a menudo, como los otros ya mencionados,

pero es una forma muy rapida y facil de compartir contenidos.

Algunas herramientas para crear ebooks interactivos son las siguientes:

Flip PDF Kotobee

3 FLIP PDF
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Herramientas que
nos pueden ayudar

de forma
complementaria:

Existen herramientas y recursos digitales provenientes del disefio grafico y audiovisual que,
nos pueden servir de gran ayuda complementaria para crear recursos formativos de mayor

impacto tanto visual como formativo. A continuacion, destacamos algunas de ellas.

Editores de imagenes Editores para ilustrar

il 7@ e

Photoshop Gimp llustrator Inkscape

Editores de video

5538

Blender  premier Spark
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6| CONCLUYENDO

Con esta guia pretendemos aportar no un decalogo ni recetas magicas creativas, sino
compartir nuestra experiencia en nuestro dia a dia y sobre todo, compartir la que es

nuestra pasién por encima de todo: conectar a las personas con el aprendizaje.

“No hay una formula magica para el éxito, todo se
reduce a trabajo duro, tomar las decisiones correctas y

perseverancia”

Michelle Obama
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