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bién llevar a un mayor límite el sentido de respon-
sabilidad del estudiante, ya que de su compromiso 
y responsabilidad depende en gran parte el éxito 
de su proceso.

Por otro lado, abordando ese primer aspecto iden-
tificado anteriormente, como lo es el de pensar 
que la modalidad virtual le resta calidad a la edu-
cación, considero que esta edición es pertinente y 
de suma importancia dados sus contenidos orien-
tados a reconocer el valor y la relevancia de cada 
uno de los procesos que tienen lugar en la cons-
trucción de contenidos educativos para estudian-
tes de carreras en esta modalidad. Lo realmente 
valioso de contar con personas expertas en temas 
de áreas específicas que aporten los conceptos, 
soportados en teorías y llevados a planos reales, 
de incluir pedagogos en el proceso de tal manera 
que se desarrolle un modelo instruccional que es-
tablezca una línea formativa y finalmente un equipo 
de diseño que traduzca todo el ejercicio de cons-
trucción en material agradable, fácil de manejar y 
accesible desde diferentes dispositivos, nos llevará 
a darle un nuevo tinte a la modalidad virtual, don-
de muy seguramente muchos se verán beneficia-
dos en un futuro muy cercano. Con esta antesala, 
considero que tendremos una edición de impacto 
y con un contenido de alto valor para nuestra co-
munidad académica.

En nuestros días la educación pasa por una serie 
de cambios e innovaciones que han permitido que 
se desarrolle una cierta competencia entre institu-
ciones, mostrando aspectos que destacan su ofer-
ta o situaciones como propias, pero que realmente 
son de dominio y manejo de todas aquellas que le 
apuestan a nuevas propuestas como por ejemplo 
la educación virtual, aunque el concepto no es nue-
vo, viene convirtiéndose en una nueva alternativa 
para quienes buscan culminar sus estudios profe-
sionales o dar continuidad a la formación y la es-
pecialización a través de posgrados. Aunque esta 
modalidad ofrece una gran cantidad de bondades 
para quienes optan por ella, sigue siendo tabú para 
muchas personas, que consideran que la modali-
dad le resta calidad al proceso formativo o simple-
mente no se sienten seguras de poder alcanzar el 
éxito académico a través de un modelo donde el 
contacto directo con el docente es reducido y les 
obliga a interactuar con herramientas digitales que 
no manejan o no conocen.

Pero si analizamos estos dos aspectos, podemos 
evidenciar que el principal temor por el cual mu-
chas personas aún no ven en la virtualidad una po-
sibilidad para alcanzar una profesionalización o un 
título de posgrado es porque, evidentemente, esta 
modalidad implica desarrollar no solo habilidades 
y competencias en un tema específico, sino tam-
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Introducción

La creación de material educativo digital es un pro-
ceso fundamental en la educación virtual, denota 
la calidad de los módulos online en coherencia con 
el modelo educativo en el que intervienen múlti-
ples factores que conllevan a que el estudiante se 
autoorganice para el desarrollo de su aprendizaje 
y lo guíe al logro del éxito académico. El texto pre-
tende brindar algunos aspectos significativos a la 
hora de considerar la gestión del experto temático 
o autor contenidista en el ejercicio de construcción 
de mediaciones pedagógicas vitales a partir de la 
elaboración de contenidos, selección de recursos, 
creación de actividades y evaluaciones, entre otros 
aspectos que no son directos, pero tienen injeren-
cia en la labor. Se concluye con algunas conside-
raciones prospectivas de la labor de autoría y su 
relación con la elaboración de material educativo. 

A manera de contexto 

La autoría de material educativo digital no es una 
tarea reciente, sus inicios dan cuenta de la edición 
de los primeros libros y la implicación de estrate-
gias pedagógicas y didácticas en torno a la ense-
ñanza. Con el pasar de los tiempos, se evidenció la 
necesidad de orientar la enseñanza al aprendizaje 
dando paso a la integración en el proceso de ense-
ñanza – aprendizaje, de tal manera, que se requería 
de la experticia de un autor en dicho proceso y que 
adicionalmente facilitara, a partir de la escritura de 
textos, la aprehensión de contenidos disciplinares. 
Parafraseando a Carl E. Wieman “En lugar de te-
ner en el aula a un profesor de pie contando cosas, 
el profesor diseña cuidadosamente los problemas 
con los que el estudiante tiene que trabajar”,

Director Nacional de Operaciones 
Virtuales en la Fundación Universitaria 

del Área Andina.

Doctorando en Educación de la 
Universidad de La Salle.

Colombia.

https://www.linkedin.com/in/deiviladino/


Por ello, la labor del contenidista o experto temático, 
requiere no solamente el saber disciplinar teórico 
conceptual (dimensión epistemológica), sino que 
debe tener la habilidad de llevar dicha información 
a un contexto o escenario situado - creativo para 
que cobre valor y pueda llevarse a la práctica (di-
mensión praxiológica) desde una perspectiva ho-
lística, integradora y compleja. 

Bajo este contexto, se pretende dar un marco de 
referencia en relación a algunos aspectos asocia-
dos a la labor del experto temático tanto desde la 
óptica del autor, de la institución y del estudiante.
 
Aspectos pedagógicos
Este aspecto tiene connotación fundamental, ya 
que sin la base pedagógica - en términos de lo pe-
dagógico, didáctico, curricular y evaluativo – el pro-
ducto del contenidista puede distorsionarse en re-
lación con los demás módulos virtuales junto con 
su finalidad formativa. La coherencia y la pertinen-
cia son fundamentales para que cada material edu-
cativo resuene con las intencionalidades macro y 
micro curriculares del programa o itinerario de for-
mación. Por ello,
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se demuestra la importancia de tener profesores 
entusiasmados en la creación de materiales 
educativos que ser netamente un transmisor de 
información, sin preocuparse por el aprendizaje, lo 
curricular y el desarrollo de competencias.

            la importancia del modelo educativo 
virtual es preponderante desde la dimensión peda-
gógica, comunicativa, tecnológica y administrativa, 
pero en relación a programas virtuales, prevalece 
lo pedagógico sobre lo demás. 

Adicional a lo indicado, a la hora de crear material 
educativo por parte de un autor, es necesario con-
siderar lo pedagógico desde la operación, es decir, 
desde la etapa de implementación de los módulos 
online, su gestión académica, tutorial y evaluativa. 
De allí que la clave para la creación de materiales 
educativos digitales sea la mediación pedagógica 
(en el ámbito de lo virtual, mediación tecno peda-
gógica). En coherencia con Blanco, Vargas y Seco 
(2018), la mediación debe ser un acto motivante, 
multidisciplinar, creativo, alternativo, participativo y 

emocionante; de allí que el aprendizaje 
basado en retos tenga una implicación 
significativa. 

Lo pedagógico, además, debe consi-
derar la experiencia de usuario y dise-

ño de interfaces como elementos conectores con 
los aspectos comunicativos, así como los desarro-
llos en inteligencia artificial que permiten conteni-
dos adaptativos basados en Learning Analytic y Big 
Data correspondientes a los aspectos técnicos-tec-
nológicos.  

Acompañamiento y seguimiento en la 
construcción pedagógica
Para llevar a buen término las intenciones y aportes 
del experto temático, el acompañamiento y segui-
miento de los diseñadores (de aprendizaje o instruc-
cionales) es clave, ya que media entre la disciplina y 
el modelo educativo. Dicha mediación correspon-
de a la asesoría pedagógica como etapa inicial en 
la producción de los materiales educativos. 
Por otra parte, se deben crear estrategias de per-
suasión y seguimiento, ya que la tendencia es que 
el contenidista tenga suficiente experticia en su sa-
ber, mas no en cómo escribirlo, redactarlo o llevar-
lo a un marco formativo, lo cual conlleva retrasos 
en las entregas y, en consecuencia, a la cadena de 
producción. En casos aislados, se realizan entrena-

mientos o capacitaciones con una tasa 
de éxito baja, por lo cual es necesario 
dicho acompañamiento. 

Aspecto comunicativo
Lo comunicativo para un experto te-
mático es clave: aunque se acompañe 
desde el diseño instruccional y gráfico, 

el autor debe tener en cuenta el estilo comunicati-
vo definido por la institución. En algunos casos ese 
estilo comunicativo se modifica o ajusta en función 
del grado de escolaridad (pregrado – posgrado) y 
el cliente (empresarial o gubernamental). 

Adicionalmente desde lo comunicativo, el experto 
temático debe considerar la mediación como en-
tramado de las interacciones entre estudiantes, es-
tudiantes -  tutores, estudiantes - módulos virtuales 
y herramientas tecnológicas a su disposición para 
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atender las necesidades académicas – administra-
tivas. Para ello, las instituciones entablan matrices 
de medios y recursos donde explicitan los tipos de 
contenidos, actividades, evaluaciones, junto con los 
mecanismos de interacción formativa sincrónica o 
asincrónica, así como su periodicidad. Este insumo 
facilitará al experto temático a planear mediaciones 
pedagógicas vitales y participativas que conlleven 
al fomento de la autoorganización de los estudian-
tes. 

Aspectos legales
Este aspecto cobra valor en la relación autor – ins-
titución ya que hace referencia a la normativa legal 
de la institución en relación a la sesión de dere-
chos de autor, manejo de recursos para el aprendi-
zaje como, por ejemplo, el uso de bases de datos, 
revistas, libros, así como fuentes digitales: videos, 
papers, recursos web 2.0, entre otros.
 
Los aspectos legales deben comprender lo rela-
cionado con la propiedad intelectual y para el uso 
de los desarrollos o productos que se generan en 
función del aprendizaje, por ejemplo, metodolo-
gías, didácticas, prácticas educativas, estrategias, 
entre otras que deriven en la construc-
ción de materiales educativos indepen-
dientemente de la metodología (presen-
cial, virtual, a distancia, blended…).

No obstante, los contenidistas deben 
ser cuidadosos en la citación y referen-
ciación, por ello, es importante que se comprenda 
que esta labor no está alineada a la creación de 
un paper resultado de una investigación, un libro, 
una norma técnica sino un material educativo, por 
lo que su presentación debe ser creativa teniendo 
en mente que está orientada a un público especí-
fico y, más aún, con un propósito formativo. 

Prospectiva en la generación de materiales 
educativos digitales
Las estrategias pedagógicas para la educación vir-
tual deben tener su foco en la adaptabilidad y cam-
bio constante. Es por ello que: 

Diseño de 
aprendizaje

Ecología de
aprendizaje

Experiencia
de usuario y

diseño de
intefaz

Aprendizaje
adaptativo

Estudiante
desde una 

visión
compleja

Comentarios adicionales
Considerar si la labor del experto temático es 
buena o mala obedece al modelo educativo, el 
acompañamiento en el diseño de aprendizaje y, 
por supuesto, en la producción o virtualización de 
los materiales educativos digitales. Pero más allá 
de lo mencionado en función de la efectividad de 
enseñanza,

 los resultados de aprendizaje que conlleven 
al desarrollo de habilidades y competencias 
para el ámbito laboral deben serlo también 

para la vida, la convivencia y el desarrollo 
del país en coherencia al proyecto educativo 

de la institución educativa.  
Si bien, la creación de los contenidos, actividades y 
evaluaciones que genera un contenidista están en 
función a un sistema de producción enmarcado en 
una metodología de diseño de aprendizaje o ins-
truccional, es conveniente considerar la flexibilidad, 
la libertad de cátedra y la posibilidad de disertación 
entre pares. En concreto me refiero a que en algu-
nas ocasiones se crean módulos virtuales en los 
que, posiblemente, no hay una participación activa 
de colectivos de profesores autores, lo que conlle-
va en las etapas de implementación de la forma-
ción a dicotomías entre las temáticas, las estrate-
gias, los objetivos de aprendizaje y, en general, a la 
manera en la que se construyen los módulos.
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La Formación Online está a la orden del día, pero 
todos sabemos, porque es vox populi, que mucha 
gente sigue siendo reticente a la hora de estudiar 
a través de Internet. La verdad es que no les culpo. 
Sinceramente hay mucha “infoxicación” y muchos 
contenidos basura que se venden como la versión 
definitiva para el éxito de cualquier persona, y lo 
único que logran es la frustración de quienes no 
consiguen dicho pseudo éxito.

La pregunta es clara, ¿por qué no logran el éxito? 
Pues fácil, porque no viene solo o sim-
plemente por realizar un curso online. 
El éxito y los buenos resultados pro-
vienen de un trabajo constante, de una 
predisposición a seguir aprendiendo 
cada día de todo el mundo, de indagar, 
de cotejar información, de ser inquie-
tos y curiosos para seguir aprendiendo 

hasta el fin de nuestra existencia. 
Aunque es muy comprensible, internet está al al-
cance de todo el mundo para crear contenidos y 
la formación online no se escapa a la hora de ser 
parte de esta vorágine de contenidos poco profe-
sionales.

Pero deberíamos ir por partes. Si os hablo de for-
mación online es porque tengo mis razones para 
poder defenderla. Pero soy consciente de que tam-
bién tiene su parte negativa, o al menos no tan buena.

Tengo mis propios cursos online, los cuales he creado 
con sumo cariño y dedicación. Documentándome 
de aquello que no tenía del todo claro, creando 

contenidos visuales potentes y motivadores, videos 
que los acompañan, y un seguimiento personal de 

todos los alumnos que los realizan.

 CEO de Serendipia
 by Elia Guardiola

Magister en Dirección 
Comercial y Marketing de 
la Universitat Oberta de 

Catalunya UOC.
España.

https://www.linkedin.com/in/eliaguardiola/
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Gracias a ello, puedo hablar por experiencia propia. 
También he realizado cursos online como alumna y, 
actualmente, soy parte del profesorado de algunos 
cursos y Masters tanto presenciales como online en 
universidades, escuelas de negocios y empresas.

En este artículo quiero hablaros de las ventajas y 
los inconvenientes, pero no podemos empezar a 
estructurarlos si antes no sabemos realmente qué 
es la Formación Online. ¡¡Empecemos!!

¿Qué entendemos por Formación Online?

Hay muchas ideas preconcebidas sobre la Forma-
ción Online. Y a veces estas son las que generan 
incredulidad y desconfianza de muchas personas 
que quieren aprender, pero con ganas de ampliar 
sus conocimientos. Como suelo decir, el secreto 
siempre está en las ganas.

Lamentablemente, vivimos en una Era Digital y de 
la Información donde es común que cuando el con-
tenido es solo ruido, y no algo interesante y útil, se 
convierte en “infoxicación”, ese exceso de informa-
ción banal que no sirve.

La Formación Online es la que se realiza a través 
de plataformas digitales. Pero además, este tipo de 
formación se basa en utilizar las Tecnologías de la 
Información y Comunicación, es decir, las que co-
nocemos habitualmente como TIC. El conjunto de 
técnicas y equipos informáticos que permiten co-
municarse a distancia por vía electrónica es impres-
cindible para todo el proceso de aprendizaje de los 
alumnos.

Al término Formación Online, también podemos 
llamarlo Aprendizaje en Red o Aprendizaje Virtual, 
E-learning, Formación en Línea, Educación Virtual, 
etc. Mismo concepto, términos diferentes.

La Formación Online nos permite recibir todo el ma-
terial formativo que necesitamos en formato digital, 
vía mail, o desde las plataformas que utiliza cada 
escuela, profesional o universidad. 

Además, una de las grandes ventajas es que te pue-
des comunicar con los docentes mediante otras 
vías, pero siempre tienes a tu disposición a tu tutor 

VENTAJAS

o a los profesores de las asignaturas que realices. 
El campus online es imprescindible para recibir el 
material necesario, tanto audiovisual como el resto 
de material didáctico.

Ventajas y desventajas de la Formación en 
línea o Educación Virtual

Dicho esto, voy a contaros algunas ventajas y 
desventajas.

MENOS GASTOS. Al no tener gastos de despla-
zamiento, eso reduce los costes. Piensa que la For-
mación Online te permite no tener que ir a una uni-
versidad o centro de formación en tu localidad o 
fuera de ella.

Por lo tanto, la Formación Online es una opción 
mucho más económica ahorrando los costes de 
desplazamiento. No obstante, tienes el coste de tu 
ordenador o una tablet y la conexión a internet. En 
definitiva, te cuesta menos dinero, y eso es una súper 
ventaja.
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FLEXIBILIDAD HORARIA. Otra grandísima 
ventaja de la Formación Online es que puedes 
aprender a tu ritmo. Incluso de madrugada. No 
dependes de espacios físicos ni horarios. Así que este 
punto facilita que te puedas permitir compaginar la 
formación con tu vida personal y profesional.

En resumen, puedes formarte cuando quieras o, 
en todo caso, cuando puedas. La razón es sencilla: 
los contenidos didácticos siempre están accesibles 
para que te organices. Además, puedes acceder a 
la plataforma las veces que quieras. En la formación 
presencial todos tenemos claro que no se puede 
acceder tantas veces como queramos, pues las 
clases tienen una fecha y horario preestablecido.

DISCIPLINA Y ORGANIZACIÓN. La metodología 
de la Formación Online es exigente. Aunque a priori la 
gente piense que no. Es necesario un enorme nivel 
de responsabilidad, organización y disciplina. Pero 
por mucho que leáis estas líneas, esto uno lo aprende 
cuando realiza el primer curso online. Personal-
mente, no lo supe hasta que realicé mi primer cur-
so online como alumna y, posteriormente, cuando 
creé el primero sobre Marketing Emocional y 
Experiencial para tu estrategia de contenidos.

Las tres cualidades que os he mencionado, es decir, 
la responsabilidad, la organización y la disciplina, son 
cualidades muy valoradas en el mercado laboral.

CALIDAD DE LOS DOCENTES. Lamentable-
mente no ocurre siempre, pero en muchos casos 
la Formación Online está llena de profesionales y 
expertos en temáticas concretas que realizan 
sumamente bien y de forma muy meticulosa su 
trabajo por y para sus alumnos.

COLABORACIÓN Y COCREACIÓN ENTRE 
ALUMNOS Y PROFESORES. En la Formación 
Online podemos vivir una enorme participación e 
interacción a través de foros dentro de las plataforma, 
a través de los grupos privados de WhatsApp o los 
grupos privados de Facebook que se incluyen en 
muchos cursos. Eso genera un valor diferenciador 
y, además, un contacto directo entre alumnos y 
profesores, mucho más cercano y humano.

En mis Cursos Online todos mis alumnos tienen mi 
WhatsApp personal y mi mail, por ejemplo. Saben 
que me pueden escribir siempre que quieren. 
Muchos creadores de Formación Online pensarán 
que estoy loca si me leen, pero no me arrepiento de 
ello, pues para mi es imprescindible ese contacto 
directo con ellos, ya que es la forma más cercana 
para hacer su seguimiento de aprendizaje.

Al fin y al cabo, el aprendizaje es social. La Formación 
Online facilita la comunicación bidireccional entre 
alumnos y docentes. Y esto es un aprendizaje cons-
tante por ambas partes, ¡afortunadamente!

Habitualmente, en un curso se juntan alumnos de 
diferentes nacionalidades, así que la mezcla de 
culturas fomenta aún más el aprendizaje. Siempre 
es un valor positivo y enriquecedor de crecimiento 
profesional, pero más que nunca, personal.

Muchos cursos se basan en la formación teórica de 
una materia concreta, o de todo el curso. Y se limitan 
a eso. Eso sería una de las desventajas en toda 
regla si toda la Formación Online estuviera enfocada 
a leer solo textos. Así que es fundamental que el 
docente proponga prácticas y ejercicios, tanto indi-
viduales como en equipo, en el proceso de forma-
ción. De hecho, todos sabemos que la forma para 
aprender es equivocándonos. Cuando te enfrentas 
a una aplicación de lo aprendido en la vida real, el 
de un concepto teórico a la práctica, es cuando lo 
asimilas en tu propia vida.

No importa si te equivocas. De hecho, es necesario 
equivocarse. Como siempre digo,

PERSONALIZACIÓN. El profesor de la Formación 
Online debe controlar en todo momento, el grado de 
participación de cada alumno y su evolución den-
tro del curso. Es la única forma para detectar sus 
necesidades profesionales y personales y, de esta 
forma, poder ayudarle en cada paso de su apren-
dizaje.

La Formación Online debería estar siempre tutori-
zada. Muchas personas piensan que la Formación 

 el sinónimo 
de fracasar no es equivocarse, sino el 

aprendizaje.
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Pero este tipo de formación también te ayuda a 
ser más disciplinado y responsable. Así que segu-
ramente eso se convierte más bien en una ventaja.

CONOCIMIENTO TECNOLÓGICO. Debes tener 
nociones básicas de la tecnología. Si no tienes 
habilidades tecnológicas mínimas, deberías apren-
derlas para poder moverte virtualmente de forma 
ágil y fluida.

ALUMNOS SIN CONTROL. A esas personas que 
les cuesta la disciplina, la organización y la respon-
sabilidad, siento deciros que esta modalidad no es 
para vosotros. Es sencillo comprenderlo. Si no lleváis 
una buena organización y disciplina de vuestra For-
mación Online, vais a gastar el dinero. Y sincera-
mente, la vida ya cuesta como para ir gastándolo 
en lugar de invertirlo en aprendizaje.

Espero que este artículo os haya despejado las 
dudas que teníais sobre si la Formación Online es o no 
viable, factible y, por supuesto, humana y cercana.

 INCONVENIENTES

Online no está tutorizada ni es personalizada. Cada 
vez es más habitual encontrar plataformas que 
facilitan al alumno el contacto directo con el docente.

De esta forma se puede plantear cualquier cuestión o 
duda que te pueda surgir a lo largo del curso como 
alumno. Todo profesor dispone de herramientas de 
gestión para analizar qué medios son más efectivos 
y gracias a los resultados poder desarrollar conte-
nidos con una mejor experiencia de usuario enfo-
cada a cada alumno de forma personalizada.

En mi caso, mis alumnos saben que siempre facilito 
la comunicación con ellos porque es un valor positivo 
y diferenciador de mis clases.

CERO BARRERAS FÍSICAS. Es la Era de la 
democratización de la educación. Una de las ven-
tajas más grandes es que puedes acceder en re-
moto a los contenidos que quieras. Solo necesitas 
un dispositivo electrónico con conexión a internet, 
estés donde estés, en cualquier lugar del mundo.

MILES DE RECURSOS PARA TI. Al desarrollarse 
a través de internet, la Formación Online permite 
estar siempre mejorando nuestros conocimientos 
en las materias que más nos interesan.

APRENDER Y DIVERTIRSE DEBERÍAN SER 
SINÓNIMOS. Una de las cosas que tengo más 
claras desde que soy docente, es que mis forma-
ciones no son, ni serán jamás aburridas. Son interac-
tivas, con emociones, con participación, con ejerci-
cios prácticos, y con evolución constante.

La formación debe ser un proceso lúdico. Cuando 
esto ocurre, los alumnos asimilarán de forma más 
natural y fácil los contenidos.

RENDIMIENTO ALTO. En muchas ocasiones la 
Formación Online exige al alumno un rendimiento 
más alto que la presencial. Cuando no asistes a clase 
de forma presencial, eso conlleva una dedicación 
constante.

Conoce más sobre los talleres y cursos de 
Elia Guardiola: tallereseliaguardiola.com

cursos.eliaguardiola.com
cursos.eliaguardiola.com/storytelling

http://tallereseliaguardiola.com
http://cursos.eliaguardiola.com
http://cursos.eliaguardiola.com/storytelling
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Las humanidades digitales se configuran dentro de 
las posibilidades que ofrecen las experiencias en 
entornos digitales con nuevas corporeidades para la 
interacción del usuario. El objetivo de esta propues-
ta consiste en observar cómo los espacios pueden 
ser configurados para incluir otras habilidades cor-
porales como las teorías aplicadas por Shane Den-
son y Rafael Alvarado, sobre las humanidades digi-
tales y el discurso iconográfico de Erwin Panofsky, 
proponiendo así un pensamiento que genera una 
experiencia inteligente y estética en el desarrollo 
de nuevas experiencias visuales en la educación 
virtual para la creación de conocimiento por parte 
de sus usuarios. 

Introducción

Antes de abarcar conceptos alrededor de la inte-
racción y la visualidad en la educación virtual, es 
necesario definir un contexto específico para situarlos. 
Esta condición es propia del diseño o de quien se 

aventura a diseñar. Ante todo, se deben establecer 
las necesidades que conllevan a pensar en diseño, 
ya que es un problema de carácter cognitivo y cul-
tural que incluye un nicho social para su aplicación. 
En consecuencia, al situar un problema de diseño 
se alude a implementar un conocimiento objetivo 
de los procesos y una fundamentación intelectual, 
todo ello basado en nociones obtenidas cuando 
se interactúa con el campo o contexto de prácti-
ca y teorización. Si se diseña es porque existe un 
pleno conocimiento del contexto a impactar y una 
experiencia previa, por lo cual no hay un “diseño” 
si no se comprende la forma como el usuario final 
vive su experiencia, en un entorno creado bajo un 
concepto emergente como el diseño de aprendizaje 
o el diseño instruccional. 

Por otro lado, la educación virtual no solo 
se sitúa en contextos virtuales sino en 
múltiples planos que se intersectan e 
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influyen entre sí. Gozan de virtudes 
iconográficas que potencian los 
contextos en los cuales se aplica el 
conocimiento de forma directa, en si-
tuaciones reales en que la visualización 
de datos debería resultar fundamental 
para abstraerlo y luego implementarlo.

Además, son potencialmente maleables sí también 
se descomponen en datos, por consiguiente, 
estos deben ser objeto de continua crítica (Alvarado, 
2011), pero desde una visión objetiva que anularía 
cualquier diseño de aprendizaje preconcebido y 
genérico, más aún cuando se obtiene nueva infor-
mación que en principio no se contempló en el 
diseño original. 

Hablando sobre la comprensión de datos, vale la 
pena revisar la sigla “TIC”, específicamente la 
etimología de cada una de sus palabras y la relación 
con su funcionamiento en los contextos. Parecen 
funcionar como sistema con un fin común: su 
aplicación en un nicho social, se podría afirmar que 
estas tecnologías se crearon o diseñaron para ser 
compartidas entre individuos, con el objetivo de 
lograr un avance social, independientemente de su 
finalidad. A su vez, la información resultante de los 
procesos desarrollados en dichas tecnologías 
necesitarían de interlocutores que, en acción pri-
maria, comunican y proceden a generar diferentes 
lazos, entre los cuales se encuentra la acción cola-
borativa, característica fiel de las relaciones resul-
tantes en las humanidades digitales (HD).

En síntesis, se proponen las HD y las iconografías 
como conceptos necesarios para la correcta imple-
mentación del diseño de aprendizaje. La teoría alre-
dedor de la aplicación de ambos conceptos se basa 
en la búsqueda de futuros posibles (Krippendorff, 
2006), propuestos y entendidos bajo las expecta-
tivas detectadas en toda la cadena de usuarios de 
los AVA (Ambientes Virtuales de Aprendizaje). Has-
ta este punto, es necesario por parte de quien rea-
liza el diseño de aprendizaje involucrarse cultural y 
socialmente con los usuarios finales. 

Finalmente, el diseño de aprendizaje no se enmar-

ca solamente en la usabilidad entre computador 
y usuario (tutor, estudiante e invitado), sino en una 
serie de posibilidades dadas por métodos y herra-
mientas intersectadas entre el texto y las tecnologías 
(Alvarado, 2011); dichas posibilidades son dadas 
por quien diseña en todos los matices contempla-
dos en un LMS o cualquier otra tecnología para el 
aprendizaje.

En su disertación sobre HD, Alvarado (2011) sostiene: 
“para un humanista, la tecnología computacional 
es potencialmente una herramienta, un texto y una 
metáfora”.

Humanidades Digitales en la 
educación virtual 
En primer lugar, las HD requieren de un conoci-
miento en campos de las ciencias humanas y en 
paralelo, una continua formación en tecnologías 
divergentes (Alvarado, 2011) con rasgos potenciales 
para la transformación, creación y generación de 
estructuras sociales. Dichas estructuras no solo se 
conciben desde el “contexto real” el cual se podría 
considerar adverso al contexto digital, en las HD 
los contextos no se conciben por separado, sino por 
niveles que han pasado por procesos de seriali-
zación (Denson, 2017). Estos no son más sino co-
nexiones estructurales de narrativas con potencial 
iterativo por sus relaciones interdisciplinares entre 
estructuras sociales alternativas, muchas veces 
localizadas por fuera del mismo núcleo del que se 
originan, es decir, en entornos digitales distintos o, 
porqué no, en entornos no digitales.

No por nada en la actual era digital se aprecia el 
tiempo sobre la eficacia de la herramienta, llegando 
así a encontrar casos en que los AVA parecen ser 
reemplazados por una app de mensajería capaz de 
conectar de manera más inmediata a los usuarios. 
¿Es acaso este un problema técnico? Más que un 
problema, es una oportunidad para generar nuevas 
comunidades en donde la serialización producirá 
nuevos contextos de interacción que continuarán 
ejerciendo una labor colaborativa para seguir cons-
truyendo una estructura social más compleja.

Hasta este punto, es claro el objetivo de buscar nuevos 
caminos que conduzcan a ampliar el espectro de la 
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educación virtual, saliendo de los complejos LMS 
(Learning Management System), para investigar 
las nuevas relaciones sociales que se dan en otros 
contextos que pueden ampliar la praxis del diseño 
de aprendizaje. Así pues, el diseño optimizaría los 
recursos, ampliación y cobertura del LMS, otorgán-
dole “extremidades” que ayuden a conectar otro 
tipo de mecanismos que construyan la comunidad de 
aprendizaje dentro de un alto consumo de medios 
de comunicación (Denson, 2017), que a su vez 
producirán una cantidad equivalente o mayor de 
materiales digitalizados, creados por la misma 
comunidad.

Uno de los primeros retos de esta propuesta sobre el 
diseño de aprendizaje contiene, sin lugar a dudas, 
un modelo interdisciplinar entre áreas humanas y de 
comunicación como pilar principal para generar ex-

periencias múltiples en los usuarios. No basta solo 
con la comprensión de conceptos como “Ga-
mification”  o “Flipped Classroom” o de la experticia 
de las ingenierías que son útiles en todo momento 
de la cadena de procesos de la educación virtual, 
tampoco de la multimedialidad de contenidos para 
generar diversificación de la información y una es-
tética gráfica del entorno virtual de aprendizaje. Para 
llegar a verdaderas estructuras sociales de apren-
dizaje, se debe prestar especial atención a los 
contenidos creados por la misma comunidad de 
aprendizaje y sus maneras de interactuar por fuera 
de la burbuja institucional de las herramientas oficiales.  
Muchos de estos contenidos se producen por 
medio de otros recursos, los cuales pueden gozar 
de mayor validez metodológica que los desarrollados 
en el mismo entorno dispuesto para el ejercicio de 
la educación virtual.

Diagrama de relaciones entre el diseño de aprendizaje y las HD. A la derecha se implementa la iconografía como campo 
transversal que permite una nueva investigación alrededor de los datos para crear nuevas o mejores experiencias
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En el diagrama se ilustra la idea general de este 
artículo. Se implementa el concepto de iconografía, 
definido como “la rama de la Historia del Arte que se 
ocupa del contenido temático o significado de las 
obras de arte, en cuanto algo distinto de su forma” 
(Panofsky, 1985). En este sentido, se busca abor-
dar la visualidad de los AVA en lugar de las obras 
de arte o su propuesta de diseño desde lo gráfico 
como manifestación investigativa hacia las nuevas 
formas en que los usuarios generan experiencias 
digitales para facilitar la educación, con elementos 
gráficos que signifiquen y, por el contrario, no 
torpedee la experiencia del usuario. 

En consecuencia, podrían surgir varios interro-
gantes sobre cómo son definidos dichos elemen-
tos gráficos, uno de ellos estaría en la experiencia 

funcional del usuario. El lenguaje e iconografía empleada 
para cada una de las disciplinas debe ser particular, 
esto porque las experiencias prácticas de cada dis-
ciplina no son las mismas y su experiencia iconográ-
fica tampoco lo es, es decir, para muchos un 

símbolo puede ser igual que un icono y ambos 
pueden funcionar  dentro de la propuesta gráfica; 
claramente aquí hay un error semántico que debe 
ser atendido desde la semiótica, la cual situaría el 
diseño de aprendizaje dentro de una experiencia 
que se toma no como un asunto de carácter insti-
tucional, sino de carácter sociocultural.

En conclusión, el diseño de aprendizaje hasta este 
punto dejaría el espacio conocido del LMS, 
adentrándose al universo de los medios digitales y 
de las experiencias sociales dentro y por fuera de 
la nube, pero desde una perspectiva de las HD. 
Buscaría explorar dichos contextos con el objetivo 
de generar nuevas corporeidades y maneras de 
interactuar con el aprendizaje, comprendiendo 

desde un saber iconográfico, cómo 
potenciar la experiencia funcional 
desde un reconocimiento de lo visual 
y las experiencias prácticas (Panofsky, 
1985) de los usuarios que poseen 
experiencias iconográficas particulares.
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Constantemente, en las instituciones educativas 
estamos creando e instaurando nuevos modelos, 
nuevas propuestas, renovando, actualizando y cae-
mos día a día en el discurso sobre la crisis de edu-
car, ¿para qué educar? y ¿cómo educar?, sin em-
bargo, nos olvidamos de lo fundamental. En una 
búsqueda incansable de la raíz del problema nos 
centramos en lo externo, en la administración, en 
los recursos, en los resultados, y nos olvidamos del 
sujeto y objeto de la enseñanza: el ser persona y 
cómo humanizar, el fin último y primero del que-
hacer pedagógico. Lamentablemente, la educa-
ción está absorta de la soberbia academicista y se 
ha tergiversado la comprensión para 
la que fue concebida a través de la 
historia, esto es, llegar a lo más íntimo 
y profundo del hombre, a su esencia 
primera: ser en sí mismo y para otros.

En una posición muy radical, Carr (1996) recalca que 
toda práctica educativa supone siempre una acti-
vidad ética, y es este un llamado urgente y nece-
sario para todos los actores del ámbito educativo; 

educamos con un sentido, con una intención y esta 
debe estar por encima de los intereses institucio-
nales o de un grupo económico, nunca la práctica 
educativa debe estar supeditada a intereses 
particulares, porque esto es antiético. (p. 86). Pero lo 
que se ve en nuestras prácticas pedagógicas coti-
dianas es en realidad todo lo contrario, nos queda-
mos en la acción, perdiendo espacios de reflexión, 
de discusión, de búsqueda de identidad; esto se ha 
convertido en un distractor, el activismo, el hacer 
por hacer, sin distanciamiento, sin perspectiva, solo 
buscando resultados, máximos, números, cuantifi-
caciones, clasificaciones…

Se nos está olvidando la esencia, la formación de 
personas, de sujetos históricos, capaces de 

multiplicar la reflexión sobre su entorno. 

Al respecto, Dewey (1989) hablaba sobre la necesi-
dad de una educación reflexiva, no cabe duda, que 
en sus planteamientos defiende con gran insisten-
cia que los sistemas educativos deben propiciar la 
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de formación debe ser una de las intenciones que 
orienten la reflexión emprendida desde la filosofía 
con respecto a la pedagogía.”  (Bedoya, 2011, p 82).
Pero también nos podemos quedar en el discurso 
del deber ser, volvernos románticos y no apelar a 
la cruda realidad, un mundo globalizado de altas 
exigencias competitivas, que busca resultados, una 
sociedad exigente: en los qué más que en los cómo; 
en cuántos más que en quiénes y es cuando cae-
mos en cuenta de que esta crisis no es tristemente 
una desavenencia del sistema educativo sino de la 
humanidad misma, la pregunta del hombre post-
moderno. Indudablemente, la educación debe 
responder a este reto, no puede quedarse quieta, 
pues es esta quien resume los ideales de la cultura en 

la que se encuentra inmersa, y en esta 
medida asume también sus carencias.  
Por eso se traduce en un asunto de 
relación maestro-estudiante, pues, en 
aquí se concreta el proyecto universal, 

ya que la educación está llamada a continuar el 
programa de humanización desde la enseñanza y 
la transferencia del conocimiento científico.

A este respecto, la propuesta de Rogers (1996) es 
contundente, una educación centrada en el estu-
diante, que haga ver al maestro como un facilitador 
de procesos, y que respete la toma de decisiones 
del estudiante frente a su proceso de aprendizaje. 
La independencia, la creatividad y confianza en 
sí mismo permiten la autocrítica, y una actitud de 
continua apertura al cambio y a la adaptación en la 
enseñanza centrada en el alumno, el maestro confía 
plenamente en sus capacidades, le ayuda en su 
comunicación y facilita su aprendizaje. Esta atención 
y búsqueda de la persona del otro cambia la relación 

educativa, al aceptar el profesor el aprendizaje e 
iniciativas del alumno, por ser él quien mejor sabe 
lo que le interesa. El facilitador ayuda a esclarecer 
los propósitos individuales y grupales, y confía en 
que el estudiante desea alcanzar estas metas 
significativas, y organiza y pone a disposición de los 
alumnos una variada gama de recursos, creando 
un ambiente de comprensión para su propia 
integración en el grupo y en la sociedad. (pp. 55-91)

Esta es la relación pedagógica que se establece en 
la educación virtual: una relación de un estudian-
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autocomprensión racional y que esto debe impli-
car, necesariamente, ir al sujeto mismo. Sus presu-
puestos son netamente cognitivos, parten del ser 
como sujeto activo que conoce y que aprehende 
del mundo, a través de diversos actos educativos y 
en compañía de otro que se convierte en su maestro. 
En su obra se realiza un amplio recorrido por dife-
rentes ámbitos relacionados con la formación del 
pensamiento, entendido este como un proceso y 
producto de la actividad reflexiva, realizado de forma 
lógica y respetando el desarrollo del individuo desde 
su psicología. (pp.99-110)

Se nos olvida que no estamos educando para un 
momento, para un curso, para un módulo,

Recordamos aquí los planteamientos de Rousseau 
(1985) en torno a permitir un encuentro natural con 
el aprendizaje, sin ejercer ningún tipo de presión 
ni condicionamiento; pues, solo en esa medida se 
le está permitiendo que se forme integralmente. 
“Este es el contexto esencial en que hay que pensar 
el concepto de formación: en el contexto de 
afirmación y constitución del sujeto en cuanto sujeto, 
como proceso de autodeterminación racional en 
libertad, en el cual, el que piensa primero, cómo 
piensa y actúa (Descartes) y, segundo, qué piensa 
y por qué actúa como sujeto (Kant) se constituye 
como tal. Es decir, pensar en el concepto 

educamos para la vida, y en ese sentido es necesario 
dejar que ese otro actúe por sí mismo; cree, busque, 
pregunte, cuestione, admire, critique, consulte, confronte.
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La educación virtual está llamada a rescatar esa 
relación íntima entre el estudiante y su facilitador 

del aprendizaje a pesar de la no presencialidad que 
no es excusa para hacer una educación humanizadora.

te activo, independiente, autónomo, que organiza 
su tiempo de acuerdo a sus necesidades y prioriza 
sus aprendizajes, en articulación con un docente 
que es un acompañante del proceso, un facilitador 
del aprendizaje que retroalimenta constantemente 
la evolución y alcance de los objetivos propuestos. 
Es en esta relación dialógica que se concreta una 
apuesta por una educación humanizadora a través 
de nuevas pedagogías, no es la conexión o la pla-
taforma o los recursos virtuales lo que hace mejor 
el proceso de aprendizaje, es con la reflexión cons-
tante y los diálogos reflexivos que se logra una 
verdadera interacción y se alcanzan los objetivos 
de formación.
Retomemos entonces la tesis inicial, el sistema 
educativo no cambia porque se implementen 
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sistemas de evaluación novedosos y se escriban 
documentos densos sobre estándares o porque 
se tengan grandes conexiones, o se cuente con 
ambientes virtuales de vanguardia, entre otros. La 
pedagogía se resuelve primordialmente en el 
problema del conocimiento y no en el de los recursos. 
El error de la educación está en mejorar toda la ex-
terioridad pero a veces se descuida la interioridad; 
potencia el activismo pero acaba con la reflexión; 
nos invita al encuentro superficial de los intereses, 
pero se olvida del distanciamiento personal en el 
cual cada uno puede reconocerse y descubrirse.
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La formación educativa y continua requiere de todo 
un andamiaje y de procesos de análisis de infor-
mación, orientados a resolver problemas de índole 
formativo, administrativo, de competencias laborales 
y de desarrollo de habilidades cognitivas. En el 
presente texto se abordan algunas consideraciones 
para la elaboración de contenido para el aprendi-
zaje en el contexto virtual y de aplicación en la edu-
cación universitaria y empresarial, entre 
ellas la documentación de contenidos, 
establecimiento de objetivos, compe-
tencias, tipo de herramientas tecnoló-
gicas y algunos elementos para el éxito 
de programas formativos.

La educación, considerada como una disciplina con 
múltiples ambientes de aplicación como el escolar 
en sus diversos niveles en la instrucción informal 
dentro de los medios de comunicación y en pro-
gramas formativos para el trabajo, tiene un papel 
importante en la formación de profesionales en 
todas las áreas del conocimiento. El INEE (2018) 
considera a la educación como el proceso para 

dotar al estudiante de conocimientos y habilidades 
para su desenvolvimiento óptimo en la sociedad y en 
el mundo. En este contexto, una de sus actividades 
es la generación de contenidos de carácter cons-
titutivo para la formación de programas formativos 
que incluye la orientación del contenido hacia un 
objetivo de aprendizaje, meta, competencia y 
conducta observable. Para ello.

(Sobrado, 2005). Una vez definido el contexto y la 
orientación del programa educativo, y la definición 
en una estructura, se realiza la documentación 
teórico-práctica en diversas fuentes como las 
documentales, búsqueda en libros, revistas espe-
cializadas, entrevistas temáticas, encuestas, mapa 
de procesos y, en general, en fuentes de información 
que puedan brindar los contenidos necesarios para 
el desarrollo temático.

 un diagnóstico inicial de la comunidad de 
aprendizaje nos ayudará a definir un índice temático, 

las redes conceptuales, los procedimientos y 
andamiajes de la estructura de contenidos
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Dentro del proceso de realización de contenido se 
considera la población y los objetivos del progra-
ma de aprendizaje, estos dos elementos nos dan 
los lineamientos para la estructura visual, temática, 
conceptual y para decidir el tipo de re-
cursos de aprendizaje a desarrollar. Los 
apoyos didácticos pueden tomar la for-
ma de mapas conceptuales cuando las 
habilidades a desarrollar son argumentativas, ma-
pas de procesos cuando se requiere el desarrollo 
de habilidades de seguimiento de pasos, imáge-
nes cuando el contenido tenga que ser represen-
tado o ejemplificado en diagramas o para mostrar 
un acontecimiento u objeto específico (Peñalosa & 
Landa, 2008). Existe una gran cantidad de recursos 
didácticos que se pueden generar como audios, 
videos, diaporamas, motores reflexivos, entre mu-
chos otros, que se generan gracias al apoyo creati-
vo del equipo de producción buscando siempre la 
experiencia de aprendizaje de alto nivel en el alum-
no. Algunos softwares libre usados para la produc-
ción de materiales digitales son: Cmaps tool para 
mapas conceptuales, Kasam y Chees para edición 
de videos, Audacity para la grabación y edición de 
audios, Inksap y Gimp para edición de vectores e 
imágenes. Entre el software de autor más usado 
está la suite de Adobe, Camtasia para producción 
de video tutoriales o Captivate para la producción 
de recursos de gran interactividad.

Como se ha mencionado, el contenido requiere de 
una orientación que es determinada por el contexto, 
un diagnóstico profundo y estructurado nos da la 
orientación. Reconociendo la importancia de lo an-

terior, 

Existe una gran cantidad de información sobre 
estos dos elementos y un gran número de deba-
tes (Diaz-Barriga, 2006; Vargas, 2008; García, 2011; 
Alarcón, Hill & Frites, 2014), sin embargo, realizaré 
solo un esbozo de la importancia de estos elementos 
en la estructura del contenido.

Los objetivos de aprendizaje y competencias nos 
permiten ordenar la información, su profundidad, 
grado de especialización y un elemento muy im-

           una estrategia para orientar nuestro diseño de 
contenidos es la definición de objetivos de aprendizaje 
y de competencias educativas.

     los objetivos y competencias nos permiten 
determinar, desde la planeación, el alcance de un 

programa educativo y con ello definir las estrategias 
y evidencias de efectividad. 

portante: la evaluación de saberes, aprendizajes 
y la definición de evidencias observables como 
producto final. Es decir, 

Para la definición de objetivos puede revisarse la 
taxonomía de Bloom y la taxonomía de Marzano; 
en cuanto al establecimiento de competencias 
pueden revisarse los programas educativos de los 
ministerios de educación de cada país y los catálogos 
de competencias laborales vigentes también de 
los ministerios de asuntos laborales.

Un punto importante a considerar es que las 
actividades de aprendizaje y las evaluaciones deben 
alinearse a los objetivos y competencias definidos 
dentro del material de aprendizaje. Las actividades 
son diseñadas según el grado de dominio que se 
defina en las taxonomías de aprendizaje, de esta 
forma se tendrán actividades centradas en definición 
de conceptos, identificación de procesos, desarro-
llo de estrategias de resolución de problemas o 
desarrollo de proyectos. Las actividades se 
desarrollan según el alcance final del material 
didáctico y atendiendo las evidencias observables 
que los aprendices deban entregar. Los cuestio-
narios, preguntas reflexivas, ensayos, juegos, desa-
rrollo de proyectos, foros de discusión, elaboración 
de mapas mentales y conceptuales, grabación de 
videos y podcast son algunos de los ejemplos de 

actividades de aprendizaje que los v 
de la ejecución también puede ser un 
indicador del aprendizaje y se expresa en 

listas de cotejo, rúbricas o registros observacionales 
(Varela 2011).

Una vez que se ha realizado la documentación, la 
estructura de contenidos, las actividades de apren-
dizaje y la evaluación, se diseña la estrategia de 
gestión de contenidos. Esta estrategia es de gran 
importancia debido a que permite la administra-
ción de los materiales de aprendizaje mediante di-
versas herramientas omo las plataformas digitales. 
Las más usadas son Moodle y BlackBoard.
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La estrategia de gestión del conocimiento puede in-
cluir acompañamiento docente impartido por ex-
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pertos en un tópico y con amplia ex-
periencia que permita la interacción en 
foros, retroalimentación de actividades 
y envío de material adicional. La activi-
dad docente mediada por tecnologías 
de la información y la comunicación 
utiliza herramientas como videochats, 
correo electrónico, pizarrones digita-
les, programas para el diseño de material didácti-
co en audio y video, gestores de información para 
recabar datos mediante cuestionarios y encuestas, 
entre muchas otras herramientas. Perrenoud (2004) 
describe una serie de competencias del docente 
digital para el diseño de situaciones de aprendi-
zaje-problema, medición de objetivos de aprendi-
zaje, establecimiento de la relación entre la teoría 

y práctica, observación directa de la evidencia de 
aprendizaje y controles periódicos del aprendizaje.

El alcance de los objetivos de aprendizaje y com-
petencias lleva una planeación que va desde la 
documentación del recurso educativo hasta la 
estrategia de gestión del aprendizaje, esto garantiza 
la efectividad del programa educativo y el desarrollo 
de competencias. En el ámbito empresarial, se consideran 

algunos pasos para el éxito de los programas de 
formación laboral: 
a) Análisis de procesos y tarea.
b) Identificar los problemas de ejecución. 
c) Análisis del benchmarking.
d) Sistemas de mejora continua.
e) La actualización del conocimiento. (Vargas-Sán-
chez et al., 2005).
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A modo de contextualización
Es común en diferentes escenarios académicos 
escuchar que se mencione el término de exper-
to disciplinar o experto temático, así como puede 
leerse en diferentes documentos institucionales 
tales como los micro currículos, syllabus o planes 
maestros, entre otros. Sin embargo, si se hace una 
búsqueda del desarrollo del concepto como tal no 
es fácil de encontrar, pues son pocos quienes se han 
ocupado de definir de alguna manera esta expresión.

Howard Gardner (1993), en su libro “La mente no 
escolarizada: cómo piensan los niños y cómo 
deberían enseñar las escuelas”, define al experto 
disciplinar o especialista como “(…) un individuo de 
cualquier edad que ha dominado los conceptos y 
habilidades de una disciplina y puede aplicar ese 
saber de un modo apropiado a nuevas situaciones”. 
Líneas más adelante, aduce que está condición de 
experto disciplinar “(…) es tan solo posible a causa 
de un dominio que se ha obtenido a menudo de 
un modo bastante laborioso, durante cierto número 

de años.”  (Gardner, 1993, pág. 22). Así las cosas, no 
basta con estudiar la teoría de una profesión u oficio, 
sino que es necesario, para considerarse un experto 
en la materia, poder resolver asuntos relacionados 
con ella, es decir, involucra la aplicación práctica de 
tales conocimientos. 
En el trabajo “Metodología de producción de diseño 
gráfico para un entorno de enseñanza y aprendi-
zaje en un mundo virtual tridimensional (mv3d)”, 
los autores Zapata, Marín y Vélez (2012) se refieren 
al experto temático como “quien domina el tema 
que se desarrollará (…)”; acto seguido, mencionan el 
asunto particular de su investigación y se especifican 
las funciones que tendrá cada experto dentro del 
proceso a que hace alusión el proyecto. 

Las anteriores referencias se ubicaron tras realizar 
la búsqueda de los términos “experto disciplinar” y 
“experto temático” en bases de datos tales como 
Science Direct, Proquest y Google académico en 
las cuales, pese a encontrarse numerosos libros y 
artículos, solo en los dos trabajos men-
cionados anteriormente se encontró 
algún intento de definición del término propiamente 

dicho; los demás documentos revisados toman tales 
conceptos como parte de un listado de cargos 
involucrados en uno u otro proceso, asumiendo el 
pleno entendimiento del significado de la expre-
sión por parte del lector del respectivo trabajo.

Desagregando el concepto
Dada la situación argumentada en el apartado an-
terior, se considera pertinente desagregar el con-
cepto en los términos que lo componen como lo 

son las palabras: “experto” y “disciplinar”, así se tiene:

Experto:
Definición según la Real Academia Española:

experto, ta
Del lat. expertus ‘experimentado’.

1. adj. Dicho de una persona: Práctica o ex-
perimentada en algo. Es una conductora ex-
perta.

2. adj. Dicho de una persona: Es-
pecializada o con grandes cono-
cimientos en una materia. Es muy 
experta EN leyes. U. t. c. s. El juez 
llamó a declarar a un experto EN 
balística.

“Ahora bien, ya que un experto es una persona prác-
tica o experimentada en algo, según la anterior 
definición, ¿que hace que el individuo sea práctico 
o experimentado?. Al respecto se ha conocido y 
aplicado durante muchos años la regla de los diez 
años o la regla de las 10.000 horas, derivada del 
estudio del psicólogo sueco K. Anders Ericsson, 
según el cual estableció que los músicos que al-
canzaban un nivel de expertos acumulaban 10.000 
horas de práctica deliberada, a diferencia de los no 
tan expertos. (Ericsson, Krampe , & Clemens , 1993)

De acuerdo con esta teoría, el experto no solo 
necesita de los conocimientos propios en su área, sino 
que requiere de mucho tiempo de práctica, contemple 

el lector un ejemplo como el de un futbolista, pro-
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bablemente la teoría de cómo patear un tiro libre 
la aprende en cuestión de unos cuantos minutos, 
pero el llegar a ser un buen cobrador de este tipo 
de faltas será otra cosa distinta, le demandará 
seguramente horas y horas de práctica.

Desde luego, la regla de las 10.000 horas tiene 
tanto defensores como detractores, tal como lo 
refiere Sebastián Campanario en uno de sus trabajos: 

“La “regla de las 10.000 horas” tiene defensores 
famosos, como el escritor Malcolm Gladwell, que 
le dedicó varias páginas en su libro Fuera de serie 
(Outliers), y detractores igualmente célebres, como 
el economista Peter Orzag o el ciclista profesional 
Richard Moore. En su reciente libro ”El gen depor-
tivo”, el periodista de Sports Illustrated, David Eps-
tein, ataca sin piedad la hipótesis y asegura que en 
varias disciplinas deportivas, como el salto en alto, 
el lanzamiento de dardos o las carreras en veloci-
dad, son los dones naturales los que cuentan, por 
encima de la práctica. “Nunca vi a un niño lento vol-
verse rápido”, dice Epstein que le aseguró un en-
trenador africano de corredores de elite.” (Campa-
nario, 2013).

disciplina
Del lat. disciplīna.

1. f. Doctrina, instrucción de una persona, espe-
cialmente en lo moral.
2. f. Arte, facultad o ciencia.
3. f. Especialmente en la milicia y en los esta-
dos eclesiásticos secular y regular, observancia 
de las leyes y ordenamientos de la profesión o 
instituto.
4. f. Instrumento, hecho ordinariamente de cá-
ñamo, con varios ramales, cuyos extremos o 
canelones son más gruesos, y que sirve para 
azotar. U. m. en pl. con el mismo significado que 
en sing.
5. f. Acción y efecto de disciplinar.

disciplina eclesiástica

1. f. Conjunto de las disposiciones morales y 
canónicas de la Iglesia.

De acuerdo con el tema del que se ocupa este 
artículo, la definición que se ajusta es la 2: “f. Arte, 
facultad o ciencia.”

(Ospina, 2004) hace un acercamiento a este concepto 
aduciendo que: 
“En otros contextos la noción de disciplina aparece 
asociada a una vida sometida al conocimiento y, 
entonces, se habla de disciplinas científicas, humanís-
ticas o artísticas. En este caso el término de disciplina 
designa el fundamento investigativo de cada una de 
las áreas del saber mencionadas.”

En el mismo trabajo, Ospina hace un par de distin-
ciones, la primera entre “(…) las disciplinas, enten-
didas como áreas del saber” y “la disciplina perso-
nal en relación con el carácter o modo de ser del 
hombre y los fines que persigue.” (Ospina, 2004). La 
segunda, entre los términos disciplina y profesión, 
“es posible conservar la distinción inicial entre 
profesiones y disciplinas señalando el lugar prio-

Disciplina: 
Al igual que en el caso del término anterior, se toma 
en principio la definición de la Real Academia 
Española, de tal suerte que:
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ritario de la vocación de servicio social que tienen 
las primeras y el vínculo con la investigación que 
tienen las segundas.” (Hernández & López, 2002, 
citado por Ospina 2004).

En contraste, algunos autores perecen al no hacer 
tales distinciones y usar los términos anteriormen-
te mencionados, como sinónimos, tal como es el 
caso de (Flores-Mariscal, 2016) quien se refiere a la 
ciencia política como “carrera, disciplina o profesión.”

Competencias de la docencia virtual
En el trabajo “Las competencias docentes en entor-
nos virtuales: un modelo para su evaluación” (Gar-
cía-Cabrero y otros, 2018), sus autores proponen un 
“Modelo de Evaluación de Competencias Docen-
tes para la Enseñanza en Línea (MECDL)”, estable-
ciendo tres dimensiones, cada una de ellas inte-
grada por competencias que a su vez cuentan con 
indicadores que permiten evaluar cada ítem; tales 
dimensiones son: previsión del proceso enseñan-
za-aprendizaje, conformada por cinco competen-
cias y 27 indicadores, conducción del proceso de 
enseñanza-aprendizaje integrada por tres compe-
tencias evaluadas a partir de 40 indicadores y, fi-
nalmente, valoración del impacto del proceso en-
señanza-aprendizaje con una competencia de 6 
indicadores que permiten su evaluación.

Pese a que para la evaluación de cada 
una de las tres dimensiones se propo-
nen indicadores propios que permiten 
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medir el desarrollo de las respectivas competencias, 
se presentan en los diferentes casos indicadores 
que implican el desarrollo de habilidades del 
docente en el uso de instrumentos tecnológicos en 
el proceso en el diseño y la gestión de los cursos, 
de tal suerte que el desarrollo de conocimientos y 
destrezas en el manejo de herramientas informáticas 
permea las tres dimensiones y, en consecuencia, 
buena parte de las competencias tradicionales del 
docente virtual.

Redefinición del concepto
La evolución de la educación virtual ha ampliado la 
gama de profesionales que interactúan el proceso, 
de tal suerte que tiende a ser un modelo de polido-
cencia en el cual una persona desarrolla los conte-
nidos, otra hace la curaduría de estos, otra diseña 
los objetos virtuales de aprendizaje, otra cumple el 
rol de tutor en el desarrollo del curso, etc. Pese a 
ello, el experto disciplinar suele participar en varios 
de los roles, bien sea fungiendo como tutor de un 
curso cuyo contenido puede haber sido desarro-
llado por el mismo o por otro docente, o bien des-
empeñarse como par académico en la revisión de 
un curso desarrollado por otro colega. 

En consecuencia, experto disciplinar o ex-
perto temático en educación virtual es una perso-

na que cuenta con los conocimientos y experiencia 
tanto en el tema del curso del cual desarrolla los 
contenidos, como en el manejo de los instrumentos 
tecnológicos necesarios para la gestión de estos.
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Vincular a los docentes a los procesos relacionados 
con el diseño tecno-pedagógico en las instituciones 
educativas hace parte de la apuesta por fortalecer 
la calidad de los programas académicos, partien-
do de que la educación virtual, contrario a lo que 
usualmente se piensa, es un proceso riguroso y re-
flexivo que implica la articulación de tres aspec-
tos fundamentales para el diseño de estrategias 
que respondan a las necesidades de aprendizaje 
de los estudiantes: lo pedagógico, lo comunicati-
vo y lo técnico. Se relacionan como engranajes de 
un reloj y el diseño tecno-pedagógico permite de 
manera sistemática y efectiva esa articulación en 
la que se requiere empoderar a los docentes del 
proceso; en este texto se describen algunas consi-
deraciones al respecto partiendo de la importancia 
de la elección institucional de un modelo para el 
diseño de entornos virtuales de aprendizaje, hasta 

la reflexión sobre la importancia de la capacitación 
docente. 

Para que el diseño tecno-pedagógico de estrate-
gias de aprendizaje en modalidad virtual sea un 
proceso en el que la calidad de la educación esté 
garantizada debería partirse de la elección institu-
cional de un modelo que propenda de diseño que 
responda a las necesidades no solo de los progra-
mas académicos sino también de los usuarios 
finales, los estudiantes. Esta elección permite que 
las estrategias se diseñen de manera procesual, 
garantizando orden y evaluación permanente del 
proceso de diseño tecno-pedagógico; para el caso, 
por ejemplo, de la Pontificia Universidad Javeriana, 
el modelo seleccionado, fue el modelo ADDIE ya 
que está en concordancia con los lineamientos de 
la Universidad y de la oferta académica de la edu-
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cación virtual en la institución y, además, con los 
protocolos del Centro Ático encargado de la  pro-
ducción de recursos, lo cual permite que en todo 
el proceso todos los actores estén vinculados, 
conozcan y participen en la construcción de los pro-
gramas académicos en modalidad virtual; como se 
puede percibir, esta selección debe responder al 
contexto, lineamientos y procesos de producción 

lo cual es un primer garante de calidad.

Posteriormente, los aspectos pedagógico, comuni-
cativo y técnico se estructuran a la luz del modelo; 
antes de llegar a la etapa de diseño tecno-peda-
gógico, el segundo garante de calidad es la selec-
ción de aspectos pedagógicos como el modelo, 
enfoque y estrategias didácticas. La definición de 
aspectos comunicativos que garanticen una expe-
riencia de usuario de impacto y que facilite rutas 
de aprendizaje claras y a su vez cercanas para el 
estudiante, la metáfora, por ejemplo, es una manera de 
pensar el componente comunicativo. Finalmente, 
la elección del LMS más pertinente para el proce-
so de aprendizaje, la gestión de los recursos, las 
herramientas para la virtualización de recursos y de 
alojamiento; con estas claridades establecidas en 
conjunto con todos los actores vinculados al proceso 
de diseño tecno-pedagógico será claro, organizado 
y fluido, evitando reprocesos en etapas finales de 
la producción.

Estando los aspectos anteriores definidos, es fac-
tible dar inicio a la etapa del diseño tecno-peda-
gógico; para el caso de este escrito, se establece 
una diferencia con el diseño instruccional ya que 
se considera que el proceso es más complejo que 
definir pasos e instrucción, en términos de lo que 
se ha explicado anteriormente en el que el diseño 
implica una reflexión profunda de los elementos 
que se requieren para llegar a garantizar un apren-
dizaje significativo, desde lo pedagó-
gico como columna vertebral hasta lo 
tecnológico como aspecto articulador 
que busca transmitir lo que desde lo 
pedagógico se propuso.

Hecha la aclaración, el proceso de 
diseño debe partir de la vinculación de 

los docentes como expertos temáticos, pues son 
ellos quienes tienen la experiencia en el campo del 
conocimiento, por lo que su aporte es invaluable; es 
importante reconocer cuál es su nivel con lo digital 
ya que de esto depende que se requiera realizar 
un proceso de capacitación previa, buscando la ac-
tualización y fortalecimiento de competencias TIC; 

como se ha mencionado, el diseño tecno-pe-
dagógico debe ser una apuesta por la calidad de la 
educación, sin importar el modelo sobre el que se 

realice. Hay algunos lineamientos en los que tanto 
docentes como asesores deben tener presente:

1. Definir un flujo de trabajo en el que se incluyan 
hitos de revisión del proceso.
2. Establecer un cronograma en el que los 
tiempos respondan a los procesos académicos y 
de producción.
3. Determinar un formato de guion de diseño 
tecno-pedagógico, este puede responder a 
diferentes necesidades, algunas veces se realiza 
en PowerPoint a manera de prototipo; en Excel 
como cuadro de piezas; o como un guion en Word 
en el que se consignan contenidos y sugerencias 
de virtualización. Sin importar cuál sea el elegido, 
este debe estar enfocado a la claridad de la infor-
mación.
4. Retroalimentación y asesoría constante en la 
definición de contenidos, actividades y evalua-
ción, esto respondiendo a que, en una ruta pen-
sada para el contexto del autoaprendizaje propio 
de la modalidad, se deben pensar muy bien estos 
tres factores.

El resultado, entonces, siempre estará sobre la 
base de lograr que quien se relacione con el en-
torno de aprendizaje efectivamente tendrá una ex-
periencia de usuario que garantice la forma en la 
que se vincula con el LMS, puede generar nuevos 
conocimientos y tener un proceso de aprendizaje 

efectivo; por tanto, la apuesta por usar el di-

seño tecno-pedagógico como una apuesta sistemá-
tica, organizada, rigurosa y reflexiva para proponer 
estrategias de aprendizaje brinda a las instituciones 
un estándar de calidad en sus propuestas para edu-
cación en la modalidad virtual.
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En la educación escolarizada convencional el desa-
rrollo de habilidades duras (específicas o técnicas) 
ha sido tradicionalmente un aspecto fundamental 
para el establecimiento de políticas, para la toma 
de decisiones directivas, y para la actualización 
curricular y orientación de prácticas pedagógicas; 
aunque hay autores que concuerdan en que no es 
conveniente hablar de pedagogía sin una orienta-
ción disciplinar de base que la contextualice o la 
fundamente, también hay otros que señalan la im-
portancia de reflexionar sobre una pedagogía ge-
neral. 
En apariencia, solo en las últimas décadas se ha 
brindado importancia al desarrollo de las habilida-
des blandas (básicas o transversales), como un ele-
mento crítico para el desarrollo profesional, hasta 
el punto que muchas empresas hoy orientan sus 
procesos de selección privilegiando la identifica-
ción de habilidades blandas, en lugar de filtrar en 
función a las habilidades duras.

Sin embargo, para discutir profundamente sobre 
estos temas, resulta muy relevante considerar as-
pectos históricos y espaciales relevantes. Hace más 
de cuarenta años, el economista alemán Schuma-
cher (1973), en su libro Lo pequeño es hermoso: 
economía como si la gente importara, ya plantea-
ba un diagnóstico del propósito de la educación 
de acuerdo al desarrollo de los países: transferen-
cia tecnológica para los países pobres y educa-
ción para la emancipación en los países ricos. Una 
década antes, Marcuse (1964), filósofo y sociólogo, 
también alemán, observaba de manera crítica en 
su libro El hombre unidimensional que la educación 
estaba orientada a desarrollar solo una faceta de la 
vida humana: la laboral, el homo faber, descuidan-
do aspectos muy importantes de la vida social.
De esta manera, el fenómeno de la integralidad de 
la educación no es algo realmente nuevo, a pesar 
de la instrumentalización y de la unidimensionali-
dad que se le ha intentado dar en diferentes regio-
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nes y en diferentes momentos. Algunos ejemplos 
de estas finalidades han sido facilitar u obstaculizar 
el desarrollo de un proyecto político (por ejemplo 
Napoleón en Francia, o los liberales radicales en 
Colombia entre 1870 y 1886), facilitar la sumisión o 
el status quo, promover la rebelión o la contradic-
ción, promover el desarrollo económico de una re-
gión o de un sector, entre otros. 
Barnett (2001), filósofo británico, plantea que, en la 
actualidad, la sociedad tiene más po-
der para influir y plantearle sus nece-
sidades a las instituciones educativas, 

de manera que las empresas tienen más autoridad 
para manifestarle a la educación superior cuáles 
son las habilidades que requieren sus trabajado-
res. Este autor (Barnett, 2001) identifica que existen 
límites en las competencias académicas (orienta-
das por la búsqueda de la verdad) y en las compe-
tencias operacionales (orientadas por la supervi-
vencia económica), frente a lo que sugiere que es 
importante pensar otro tipo de modelos que ten-
gan en cuenta los requerimientos complejos de la 
sociedad y las necesidades humanas.

Para reflexionar sobre la naturaleza de las habili-
dades blandas, podemos pensar en antecedentes 
importantes a los largo de la historia: a finales del 
siglo XIX y comienzos del siglo XX, Husserl identifi-
caba horizontes diferentes para el mundo del tra-
bajo (del sistema social) y los mundos de la vida. En 
el siglo XVIII Kant mencionaba la importancia de la 
educación para llevar a los seres humanos a una 
edad adulta; después, Schiller, inspirado en la obra 
de Kant, reflexionaría que una educación estética 
haría casi innecesaria una educación moral. San 
Agustín, con su optimismo metafísico (no existe el 
mal sino la ausencia del bien), permite reflexionar 
en la naturaleza de las habilidades blandas como 
características inherentes a los seres humanos con 
el potencial de ser desarrolladas.
En las últimas décadas el concepto de habilidades 
blandas se ha presentado con diferentes variacio-
nes: habilidades para la vida (WHO, 1993), habili-
dades transversales (ISFOL, 1998), competencias 
genéricas (Proyecto Tuning, 2000), competencias 
clave para una vida exitosa y un buen funciona-
miento en la sociedad (OCDE, 2002, 2012), compe-
tencias clave para el aprendizaje a lo largo de la 

vida (UE, 2006), las habilidades del siglo XXI (Ana-
niadou & Claro, 2009), habilidades transferibles 
(RPIC-VIP, 2011), las habilidades para el trabajo del 
futuro (IFTF, 2010), habilidades blandas para el ta-
lento (Manpower Group, 2014) y habilidades para el 
progreso social (OCDE, 2015). (Cinque, 2015) 

Al igual que en los contextos de la educación pre-

sencial, en la educación virtual el desarrollo 

de habilidades blandas debe ser un compromiso y 
una prioridad para las instituciones educativas, 

especialmente si se le asocia con la integralidad de 
la formación y con los requerimientos de los em-
presarios en la contemporaneidad, lo cual se re-
salta por la búsqueda acentuada de los aspectos 
humanos en el marco de la cuarta revolución in-
dustrial, en la cual se le confía el desarrollo de una 
gran diversidad de tareas operativas a robots y sof-
tware con inteligencia artificial.
Es posible estudiar el E-learning como un fenómeno 
psicológico complejo que involucra factores, pro-
cesos y mecanismos psicológicos (Yan et al, 2003, 
p. 287). Un antecedente importante en el estudio 
de las habilidades blandas en la educación virtual 
se puede encontrar en un antecedente importan-
te en este campo, se encuentra en Jaleel  (2010), 
quien recopiló 50 principios psicológicos que fue-
ron administrados a 32 profesores estudiantes de 
postgrado, a quienes se les pidió que identificaran 
los principios psicológicos más usados en E-lear-
ning; los resultados mostraron que algunos de los 
principios más usados fueron autoaprendizaje, so-
lución de problemas, aprender a desaprender, en-
cadenamiento, de lo simple a lo complejo, trabajar 
y descansar.
Para el caso latinoamericano, se discute frecuen-
temente sobre el nivel de autonomía requerido por 
los estudiantes para el desarrollo de procesos edu-
cativos en ambientes virtuales de aprendizaje; en 
este escenario, suelen cuestionarse los hábitos de 
estudio requeridos para garantizar una adecuada 
adaptación por parte de los estudiantes al uso de 
plataformas virtuales o de sistemas de administra-
ción del aprendizaje. En este sentido, vale la pena 
postular dos tipos de cuestionamientos: ¿cuáles 
habilidades blandas se requieren para el desarrollo 
de procesos de enseñanza-aprendizaje-evaluación 
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en escenarios virtuales? ¿cómo desarrollar habili-
dades blandas en ambientes virtuales de aprendi-
zaje?

Es posible inferir que algunas habilidades blandas 
relevantes para el aprendizaje en ambientes virtuales 
tienen que ver con prestar atención, tener enfoque y 
organización, seguir instrucciones, estar motivado, 
ser puntual, perseverante y persistente, planear, 
tener autodirección, auto-monitoreo, autosupervisión, 
capacidad de administración del tiempo y para 
trabajar bien bajo presión; también es posible pensar en 
habilidades blandas asociadas a la comunicación, 
tales como la comunicación escrita y la comunicación 
visual, así como competencias asociadas al pensa-
miento crítico, tales como la adaptabilidad, el sentido 
artístico, la creatividad, el sentido del diseño, deseo 
y voluntad por aprender, flexibilidad, innovación, 
recursividad, investigación, tolerancia al cambio y a 
la incertidumbre, entre otras.

En los ambientes virtuales de aprendizaje confluyen 
varias tecnologías, varias formas y varios compo-
nentes  (Yan et al, 2003, p. 286). A pesar de que 
varios autores consideran el E-learning en el con-
texto de la historia del aprendizaje humano como 
el tercer sistema de aprendizaje, ya que usa varias 
técnicas electrónicas como su medio primario para 

el aprendizaje (Yan et al, 2003; Rosenberg, 2001; 
Snyder, 1998; Swan, Bowman, & Holmes, 2003), es 
importante cuestionar si esta aproximación históri-

ca corre el riesgo de suponer que las 
cosas nuevas siempre son mejores; 
en este orden de ideas, el uso de va-
rias técnicas puede no ser suficiente 
para garantizar procesos educativos 
de alta calidad.
La filosofía y la epistemología pueden 
brindar conceptos y herramientas im-
portantes para cuestionar el desarrollo 
de habilidades blandas en ambientes 
virtuales. La frase de Elliot es relevan-
te en la contemporaneidad: “¿dónde 
está la sabiduría que hemos perdido 
en el conocimiento?, ¿dónde está el 
conocimiento que hemos perdido en 
la información?”. Desde una perspec-
tiva epistemológica, la administración 
del conocimiento ha sido criticada por 
evitar conceptos como el de sabidu-
ría y el de comprensión. La transmi-
sión de información, en el ámbito de 

los procesos educativos suele asociarse con una 
estructura de enseñanza limitada.

De esta manera, caben debates con relación al 
papel de las empresas y de las instituciones educa-
tivas en la administración del conocimiento, ya que 
estos procesos educativos actualmente no son 
actividades desarrolladas exclusivamente por las 
instituciones de educación superior; de cualquier 
manera, las preguntas más importantes tienen que 
ver con relación a la capacidad de las organiza-
ciones, de la educación y de la gestión del cono-
cimiento, para ensanchar la capacidad de razona-
miento de la sociedad.

Un debate de este tipo, en contexto, puede ge-
nerarse para cuestionar qué condiciones tiene que 
cumplir un objeto virtual de aprendizaje para que 
sea considerado algo más que un simple conjunto 
de datos, es decir, la pregunta sería: ¿con qué cri-
terios pedagógicos puede considerarse que una 
herramienta virtual tiene una aplicación más pro-
funda que la que tendría un conjunto de datos 
organizados para facilitar la lectura?



Clark & Mayer (2016, p. 21) describen tres tipos de 
arquitecturas: “arquitecturas receptivas basadas en 
el punto de vista de la adquisición de la información, 
arquitecturas directivas basadas en el ensancha-
miento de los puntos de vista (…), y arquitecturas de 
descubrimiento guiado basadas en una perspecti-
va de construcción de conocimiento” .

Una arquitectura de descubrimiento guiado puede 
orientar a los docentes a pensar críticamente su 
disciplina, aspectos epistemológicos y relacionados 
con investigación, para un E-learning efectivo. Es 
decir, un diseño gráfico atractivo en términos sen-
soriales no garantiza todas las veces una arquitec-
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tura de descubrimiento guiado basada en una pers-
pectiva de construcción de conocimiento.
Existen diferentes enfoques y contextos para 
reflexionar sobre el desarrollo de las habilidades 
blandas en la educación virtual: centrados en el 
estudiante (sus habilidades y hábitos), en los 
docentes (sus recursos técnicos, básicos y episte-
mológicos, así como en su polifuncionalidad), en 
las características de las plataformas (orientadas a 
la información o al conocimiento, así como sus 
características técnicas), entre otros. El reto siempre 
ha existido para las instituciones educativas, pero 
hoy es impostergable.
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Introducción

El aprendizaje en la era digital definitivamente ha 
cambiado, o mejor dicho debe cambiar. Las tecno-
logías y herramientas emergentes de una era to-
talmente digital e interconectada, de-
ben trasladarse definitivamente a los 
centros educativos y formativos. No 
hay excusas, independientemente 
que los estudios sean presenciales o 
tradicionales, el lenguaje digital debe entrar en las 
aulas y salones de clases; mientras más tarde sea 
su incorporación, mayor será la brecha entre países 
desarrollados y los que están en vía de desarrollo. 

Los estudiantes de este siglo definitivamente de-
ben entender y comprender el lenguaje digital. La 
semiótica del medio en la cual interactúan las orga-
nizaciones y personas debe ser comprendida por 
todos, y muy especialmente por el profesorado. 

Tradicional y paradójicamente es uno de los gran-
des rezagados y lastrados por el tradicionalismo y 
el Status Quo. 

Esbozo en este artículo la importancia 
del lenguaje digital en el profesorado, y muy en es-
pecial, que el profesor pueda crear y comunicar ele-
mentos de aprendizaje multimedia y aprendizaje digi-
tal a sus estudiantes. Y quizás más relevante, que sea capaz 

de diseñar e impulsar una clase invertida en su en-
torno, que pueda impartir tutoría a distancia, que 
pueda trabajar colaborativamente con sus estu-
diantes, que incorpore, sistemáticamente, innova-
ciones en el área, y esto solo por mencionar unas 
pocas tareas obligadas en la vorágine que vivimos 
hoy día. 

En resumen, intentaremos plasmar algunas ideas 
de cómo, desde ITMadrid IT Business School lo-
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gramos comunicarnos con estudiantes de muchos 
países del mundo utilizando algunas de los con-
ceptos y técnicas instruccionales expuestos. 

¿Qué es el Diseño Instruccional e-Learning?
Algunas veces hemos escuchado “ese profesor no 
tiene pedagogía”, lo cual, en términos pragmáti-
cos, se traduce que el profesor adolece de las más 
sencillas pautas básicas de diseño instruccional. El 
diseño instruccional debe ser una materia o capa-
citación obligada para todo profesor. Y más aún en 
esta era, plagada de todo tipo de artilugio electró-
nico. 

El diseño instruccional e-Learning lo podemos de-
finir como:

Del concepto es importante resaltar tres (3) ele-
mentos: 

• Elementos multimedia de aprendizaje, en clara 
alusión a que el profesor o capacitador sea capaz 
de crear, o más bien, comunicar, un podcast, vídeo, 
PDF, infografía, o cualquier elemento de aprendi-
zaje digitalizado. 

• Centrado en el estudiante. Debemos diseñar y 
crear elementos que sean aprendidos de forma in-
dependiente o autónoma, es decir, sin que el pro-
fesor tenga que intermediar en su explicación. 

• Objetivos personales u organizacionales. Si no 
focalizamos los contenidos o elementos multime-
dia en alcanzar unos objetivos de aprendizaje pro-
puestos, realmente hemos realizado un trabajo en 
vano. 

“Proceso de analizar, diseñar y 
desarrollar materiales digitales de 

aprendizaje, centrado en el estudiante, 
a objeto de alcanzar objetivos 
personales u organizacionales 

perfectamente definidos.”

Metodología de Diseño 
Instruccional e-Learning
Para poder diseñar materiales multimedia de ca-
lidad, efectivos y eficientes, es aconsejable seguir 
las pautas de una metodología de trabajo. Sin ello 
estamos condenados a la improvisación y a resul-
tados indeseables. 

En ITMadrid IT Business School hemos investigado 
e invertido tiempo en forjar una metodología que 
se adapte a estos tiempos. De formar y capacitar a 
estudiantes de muchos lugares del mundo, hemos 
logrado concebir una idea más o menos clara de 
cómo hacerlo. Si bien es cierto que existen meto-
dologías que nos pueden guiar en el proceso, como 
lo son ADDIE, ASSURE, el Modelo JVA, y el de Dick 
& Carey, entre otras, en la práctica, bien sea por 
la cultura de la organización o por influencias del 
entorno legal o económico, terminamos creando y 
utilizando metodologías propias. 

Nuestra metodología pivota sobre dos (2) 
factores claves en el diseño instruccional 
e-Learning: por una parte el proyecto, 

concebimos el diseñar y crear un curso 
virtual como un proyecto, y por la otra 

el extenso uso de la creatividad-innovación 
en los productos de aprendizaje que 

elaboramos.

Los pasos de nuestra metodología son: 

1. Análisis. Partimos de un análisis de los antece-
dentes y necesidades de aprendizaje del público 
objetivo del curso. Es clave y fundamental “conec-
tar” con el estudiante. Analizamos, entre otras varia-
bles, la metada del curso, el entorno que envuelve 
al estudiante o participante, que requisitos técni-
cos y de conocimientos son necesarios, dónde el 
estudiante accederá al curso y, en definitiva, todo 
lo que nos ayude a “empatizar” con el estudiante. 
Se requiere de mucha experiencia y observación 
en esta fase del trabajo. Esta coincide con la pri-
mer ciclo de la metodología de Design Thinking, la 
cual es “Empatizar”, en donde, para poder conectar 
con el estudiante es necesario un entendimiento 
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de sus necesidades, comportamientos y costum-
bres; técnicas como la observación, investigación, 
etnografía, entre otras, ayudan a entender sus ne-
cesidades reales.
2. Proyecto. Cada curso virtual diseñado y desarro-
llado debe ser conformado o estructurado como 
un proyecto. Un curso virtual es una inversión de 
recursos de todo tipo, que compromete a una or-
ganización y refleja su estrategia institucional. La 
formalización del proyecto la solemos plasmar en 
un documento denominado Project Charter, que 
entre otras variables define el proyecto, sus objeti-
vos, equipo, inversión, metadata del curso y tiem-
pos para alcanzar los resultados. Así mismo, utili-
zamos el concepto de proyectos para seleccionar 
la mejor metodología para su gestión, bien sea con 
una metodología clásica “cascada” o a través de 
metodologías ágiles, en donde el resultado lo va-
mos obteniendo incrementalmente. 
3. Metodología. En este paso solemos seleccionar 
la mejor teoría o técnica instruccional de aprendiza-
je para lograr el curso final. Solemos escoger Lear-
ning By-Doing, Project-Based Learning, entre otras. 
Tradicionalmente, la experiencia en este apartado 
juega un papel importante, ya que la tipología de 
curso a diseñar suele venir acompañado de la téc-
nica.
4. Reunión con el experto (SME) Todo curso debe 
tener un experto en la materia o contenido que que-
remos enseñar, suele ser el Experto en la Materia o 
SME (Subject-Matter-Expert). En este paso se tra-
baja en estrecha relación con el experto quien nos 
proporciona todo el contenido que será incluido en 
el curso; entre otras variables, discutimos técnicas 
de aprendizaje, evaluación, etc. 
5. Diseñar el curso virtual. Es la etapa quizás más 
creativa de la metodología, en donde el arquitec-
to de aprendizaje y el diseñador ins-
truccional o pedagogo, trabajan con 
el material entregado por el experto 
y le dan forma al curso virtual. Sole-

mos trabajar elementos tales como definir el tipo 
de curso adaptado a la audiencia, el alcance e iti-
nerario del curso, definición de bloques de conoci-
miento (serán los capítulos o unidades), elementos 
motivacionales, principios o técnicas multimedia, 
selección de los elementos multimedia que me-
jor encajen con el público objetivo, evaluación más 

acorde, entre otras. Es una etapa en donde utiliza-
mos la metodología Design Thinking para “diseñar” 
el curso; creatividad e innovación en su máxima ex-
presión, sin miedos o temores a que el alumno sal-
ga del “LMS” e indaguen contenidos en Internet y 
vuelvan a solucionar casos y retos propuestos. 
6. Test. Claramente ese borrador inicial de diseño 
debe ser validado por el equipo de diseño del cur-
so virtual, y obligatoriamente debe incluir al exper-
to en la materia o SME. Cerrado el diseño, se pro-
cede a diseñar en alguna herramienta el prototipo 
del curso.
7. Storyboard. Es el documento resultante o en-
tregable final del proceso de Diseño Instruccional, 
y no es más que la “maqueta” o prototipo del curso 
virtual o elemento multimedia que queremos de-
sarrollar e implementar. Al igual que el arquitecto 
diseña una maqueta de la casa que quiere cons-
truir antes de construirla, el diseñador instruccional 
o arquitecto del aprendizaje diseña un prototipo del 
curso virtual que quiere desarrollar. Solemos volcar 
el Storyboard en formato PowerPoint, no obstante, 
se puede utilizar la herramienta de mayor cercanía. 
El Storyboard, será la entrada a la fase posterior de 
desarrollo definitivo del curso. 

Conclusión
Vivimos un entorno plagado de cambios acelera-
dos y convulsos. La educación y capacitación no es-
capan a ello. Las nuevas generaciones demandan 
contenidos adaptados a ese nuevo lenguaje digital 
y multimodal, en donde necesitan estar actualiza-
dos o capacitados de manera efectiva y productiva. 
El aprendizaje en medios digitales es una realidad 
que va a más. Veremos, en pocos años, práctica-
mente todo el conocimiento disponible en medios 

digitales. Sin importar que los estudios sean.
tradicionales y presenciales, debemos incorporar el 

lenguaje digital en ello y realmente todo pasa por 
capacitar al gran transformador de este proceso: 

el profesor.
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La educación virtual no es una modalidad diferente a la de asumir el proceso 
de aprendizaje que surge de manera paralela con el desarrollo de las nuevas 
tecnologías de la información.

John Agustín Triana Márquez es ingeniero de sistemas, apasionado por las Tecnologías de la Información 
y Comunicación, en especial de la virtualización de procesos de aprendizaje Cuenta con más de ocho 
años de experiencia como administrador E-learning, diseñando estrategias y utilizando recursos tecno-
lógicos para la adecuada configuración y puesta en marcha de plataformas académicas enfocadas 
siempre en la accesibilidad y usabilidad, permitiendo a todo tipo de población tener acceso a estos 
recursos. Hoy por hoy es autor de contenidos virtuales para el modelo de educación virtual del Politécni-
co Grancolombiano y en esta ocasión estuvo conversando con la revista EVUlution acerca del diseño 
gráfico en los contenidos de la Educación Virtual y esto fue lo que nos contó:

• ¿Qué elementos se deben tener en cuenta a la 
hora de realizar contenido visual?

Una de las características para el éxito de un proce-
so virtual es el diseño de los contenidos. Se deben 
generar entornos cálidos visualmente, en donde la 

navegación sea intuitiva. No es recomendable la 
utilización de colores fuertes ni de imágenes que 
saturen el ambiente de aprendizaje; este debe ser 
propicio para que se creen respuestas creativas por 
las personas que lo utilizan.

Creador de Contenidos Virtuales en 
el Politécnico Grancolombiano.

Ingeniero de Sistemas de 
la Fundación Universitaria 

Panamericana.

Ponente en el III Congreso 
Internacional “ROMPIENDO LIMITES” 

Ponencia: TICS para la inclusión 
en la educación de Personas 

Diversamente Hábiles, Campus Virtual.
Colombia.
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• ¿Qué tipo de imágenes o fotografías son las más 
usadas o sencillas de integrar?

Se debe tener gran cuidado al momento de integrar 
imágenes y videos a nuestros recursos, es nece-
sario pensar en el tamaño, peso, calidad de una 
imagen o fotografía. Si usted desarrolla un conteni-
do agradable, estético, metodológico, pero al mo-
mento de publicarlo en la web no permite la 
visualización completa, o los tiempos de carga son 
demasiado largos, va a perder la atención de los 
aprendices y, por ende, el proceso no será efectivo; 
se deben crear imágenes con buena calidad, pero 
con un peso que no genere inconvenientes. Las 
extensiones en gráficos más utilizadas y sugeridas 
para web son .JPG o un .PNG, siempre pensando 
en la relación de Calidad vs. Peso.

• ¿Qué soportes o plataformas son las que más 
convienen para este tipo de espacios y recursos 
requeridos para las prácticas educativas?

La plataforma por si sola es un recurso, pero para 
garantizar que el proceso de capacitación virtual 
sea efectivo es recomendable utilizar plataformas 
que permitan ser navegables desde cualquier 
dispositivo, llámese smartphone, tablet o desde 
cualquier navegador. A esta práctica se le conoce 
como “Diseño Responsable”; además, es importan-
te que la plataforma que seleccione dé las herra-
mientas que permitan ser de fácil uso para que el 
aprendiz durante el ingreso pueda recorrer y tenga 
claro el origen y destino.

• ¿Cómo debe ser el diseño del ambiente virtual?

Antes de elegir un diseño o metodología para el 
desarrollo de su ambiente virtual, es necesario 
estudiar el grupo objetivo, ya que no es lo mismo 
desarrollar contenidos para profesionales en finan-
zas o para niños en su formación inicial que para 
personas en condición de discapacidad. Cada 
población tiene una característica y cada caracte-
rística tiene un diseño. Pero algo que debe ser cons-
tante en todo diseño es que genere curiosidad, ya 
sea con sus imágenes o con sus gráficos.

“Iconos, presentaciones interactivas, mapas 
mentales, infografías, animaciones, gifs 
y hasta memes son algunas herramientas 
digitales que nos pueden ayudar a tener 
un ambiente de aprendizaje distinto y 
agradable”

• ¿Cuál es la apariencia ideal para el entorno 
digital de un estudiante?

El diseño ideal es un diseño en el cual los aprendices 
ingresen y se sientan tranquilos, atraídos, pero sobre 
todo, que no se pierdan en el desarrollo de las 
actividades, que cada paso sea más intuitivo que 
el anterior, y que no genere problemas en su nave-
gación. Presentaciones interactivas, infografías, có-
mics, gifs y videos explicativos cortos, son algunas 
de las herramientas que yo recomendaría.

Al usar plataformas y plantillas de diseño de un 
curso ¿Cuáles son los factores que podrían construir 
novedad? 

La mejor forma de implementar un proceso acadé-
mico virtual es la interacción con las lecciones 
expuestas, el espacio ideal en donde los estudiantes 
intercambien información de todo tipo: opiniones, 
productos de su trabajo, dudas, proyectos, expre-
siones creativas, esto genera novedad en el proceso 
de aprendizaje. Una de las malas prácticas en la 
virtualización es la configuración de una plataforma 
y convertirla en repositorio donde se desarrolla la 
visualización de varios contenidos, los cuales 
deben ser leídos por los aprendices, y finaliza con 
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una evaluación tradicional; a esto NO se le puede 
llamar aprendizaje virtual. Una de las características 
de este nuevo modelo es la interacción, la aplica-
ción de diferentes recursos donde los estudiantes 
tengan varias fuentes de información y actividades 
que les permita autoevaluarse y retroalimentarse 
constantemente.

¿Qué plataformas son las más utilizadas en la 
Educación Virtual?

Existen muchas plataformas en el mercado, las hay 
con un costo de utilización (comerciales) y las de 
uso libre (gratis en su distribución). Sin embargo, 
nombro dos plataformas, cada una siendo el top 
en su utilización de acuerdo a cada una de las 
características mencionadas:
 
De las comerciales o de pago, sin lugar a dudas la 
más utilizada es BLACKBOARD, la cual es empleada 
por el Servicio Nacional de Aprendizaje, y utilizada 
por miles de aprendices en todo el territorio nacional. 
Desde la modalidad gratuita la más utilizada es 
MOODLE, manejada por varias instituciones univer-
sitarias; permite ser integrada con distintos siste-
mas de información, con desarrollos propios a bajo 
costo.
 
Ahora bien, saber cuál debe seleccionar para su 
proceso virtual depende de usted y de sus necesi-
dades; lo más recomendable es instalar varias, pro-
barlas y decidir, de acuerdo a sus propios requeri-
mientos, que es lo que necesita y para quién. 

Es el momento oportuno de reinventarse y seguir 
al ritmo de la tecnología desarrollando ambientes 
de aprendizaje innovadores “un ambiente virtual de 
aprendizaje es el conjunto de entornos de interac-
ción, sincrónica y asincrónica, donde, con base en 
un programa curricular, se lleva a cabo el proceso 
enseñanza-aprendizaje, a través de un sistema de 
administración de aprendizaje”. (Ledesma, 2002)

Para que un ambiente de aprendizaje 
sea exitoso se deben tener en cuenta los 
espacios de información, producción, 
interacción y exhibición para cumplir 
con el objetivo principal, que es orientar 
al aprendizaje autogestivo, generando 
participación, proponiendo insumos in-
formativos para ser procesados y apren-
didos por los estudiantes.

Luisa Maria Mesa Arcila
Periodista

https://www.linkedin.com/in/luisa-mesa-arcila-35451a119/
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De la educación en modalidad virtual en Colombia 
se ha hablado de muchas maneras y hasta se han 
diseñado estándares de calidad por parte del Minis-
terio de Educación Nacional, las cuales, en el mo-
mento en que son revisados, no llegan a ser publi-
cados y puestos en marcha.

Se nos ha indicado que dicha modalidad es la 
esperanza de la educación del país y que, además, 
aporta la mágica cobertura académica que nos exigen 
los procesos de acreditación. Además, se nos ha 
enseñado que la educación en modalidad virtual 
se basa en un modelo de aprendizaje llamado “Diseño 
instruccional”. Y ¿qué es el Diseño Instruccional? 
¿instruir o dar instrucciones? ¿a quién?

Enunciar las anteriores ideas sobre la educación en 
modalidad virtual tiene como único objetivo vislum-
brar la falta de coherencia y, en algu-
nos casos, la falta de conocimiento de 

cómo se planifica, hace y opera. Se siguen tejiendo 
teorías y prácticas a lo largo y ancho del país so-
bre la calidad de la educación virtual, pero lo único 
que se está creando son polarizaciones, dejando a 
esta oferta convertida en una serie de programas 
sin calidad y pertinencia.

Fullan (2002) plantea que la innovación educativa 
es multifuncional, es decir, que existe la posibilidad 
de usar nuevos materiales, acompañados de nuevos 
enfoques didácticos y la posible alteración de las 
creencias de los profesores. 

Si trasponemos las anteriores características a la 
creación e implementación de contenidos en la 
educación virtual en nuestro país, podríamos decir 
que no estamos siendo innovadores y ante todo 

no somos pertinentes. La educación en 
modalidad virtual debe basarse en el estímulo y 
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mejoramiento de las habilidades y raciocinio de nuestro 
usuario final, es decir, nuestro estudiante. 

Al tener la pertinencia como telón de nuestra diser-
tación, los invito a confrontar las siguientes ideas 
con el proceso de construcción de programas 
académicos en modalidad virtual:

• Nuestros currículos y planes de 
estudio están estructurados con base 
al conocimiento de la realidad que 
afronta o puede afrontar nuestro es-
tudiante virtual.
• Los materiales que proporcionamos a nuestros 
estudiantes virtuales se construyen basados en la 
intensidad horaria propuesta en el plan de estudios.
• El uso de plantillas en la estructuración de los cursos 
en las plataformas LMS, ayudan a generar habili-
dades y raciocinio en nuestros estudiantes.
• Sabemos en realidad si nuestro estudiante cuenta 
con las capacidades de manejo tecnológico para 
afrontar un camino educativo en modalidad virtual.
• Se tienen en cuenta las nuevas formas de comu-
nicación en la construcción de los materiales de 
los cursos o programas virtuales
• Sabemos con claridad que en un programa en 
modalidad virtual el estudiante tendrá una mayor 
exigencia en tiempo y en responsabilidades aca-
démicas con respecto al estudiante presencial.
• Utilizamos los espacios de educación virtual como 
propiciadores de buenas prácticas con respecto a 
derechos de autor, uso de bases datos, incremento 
del índice h de nuestros investigadores y motivar a 
nuestros profesores a escribirles a sus estudiantes, 
dejando atrás el uso de fuentes poco coherentes.
• Por último, entendemos que nuestros estudian-
tes virtuales no son iguales y, por ende, debemos 
acompañarlos constantemente en su proceso.

Las anteriores concepciones o interrogantes nos 
indican el grado de pertinencia y coherencia del 
proceso de construcción de contenidos para la 
educación virtual.

La Pontificia Universidad Javeriana entiende la 
creación de los contenidos para sus programas en 
modalidad virtual como la unión de muchos factores, 
entre los cuales puedo nombrar algunos: el estético, el 

comunicativo y el narrativo. Estos lle-
van a nuestros estudiantes a vivir una 

experiencia completamente diferente a su realidad 
educativa tradicional, donde pueden sentir y vivir 
la universidad en medio de los nuevos ambientes 
que el mundo les está mostrando y, a su vez, les dé 

las herramientas necesarias para discernir y crear 
criterio en un ambiente particular.

La creación de contenidos es entendido por la Jave-
riana como el articulador del proceso de enseñan-
za-aprendizaje y como un punto diferenciador en la 
creación del documento maestro de cada programa 

propuesto. Es, además, la manera de propiciar las 
nuevas prácticas educativas, por medio del ejerci-
cio que realiza cada profesor al repensar sus clases, 
atendiendo claramente a las necesidades del es-
tudiante.

Nos encontramos en un nuevo mundo, donde 
comunicarse es más fácil cada día, donde las TIC 
juegan un papel importante y, además, los proce-
sos de enseñanza-aprendizaje varían dependiendo 
de su finalidad. Es ahí donde entra la educación en 
modalidad virtual como la articuladora y generadora 
de nuevas apuestas narrativas y estéticas, siendo la 
excusa de interacción con el conocimiento, dando 
así una nueva manera de encontrarnos y de propiciar 
nuevas lógicas en la educación.
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Frente al interrogante “¿Cómo se realiza la investi-
gación de los contenidos?”, podemos tener distintos 
elementos en juego y adoptar distintas metodologías 
para su elaboración. En esta oportunidad, compar-
tiré una experiencia basada en la metodología del 
“Backward design” o “Diseño inverso”, el cual será 
un hilo conductor para imbricar herramientas, 
formatos, actividades, evaluaciones, competencias 
u objetivos y lo que se necesite tener en cuenta 
para que los estudiantes logren dichos objetivos.

En dicha metodología y siendo fiel a cualquier pro-
ceso de diseño, lo primero vendría a ser el definir 
un “para qué”, es decir, un objetivo del curso. Esto 
definirá, de alguna manera, el alcance y la prioriza-
ción de las actividades que se desarrollarán más 
tarde. Por consiguiente, se necesita tener muy claro 
qué es lo que los estudiantes o participantes deben 
hacer para demostrar claramente que han logra-
do el objetivo propuesto. Esto se ve reflejado en 

la evaluación. Luego, se describen actividades 
secuenciadas lógicamente para lograr dicha acción 
demostrativa y, finalmente, se generan las activida-
des. 

Hasta aquí, todo lo descrito cabe para cualquier tipo 
de actividad formativa o pedagógica; entonces 
tenemos: definición de objetivos, acción que permita 
demostrar cómo se ha logrado el objetivo (evalua-
ción) y secuenciación de actividades que permitan 
llegar a la acción esperada.

Ahora bien, comienzan a ponerse en juego otros 
elementos que el diseñador debe ir sorteando para 
poder construir su grilla de contenidos, por ejemplo, 
en la parte de los requisitos tenemos: cantidad de 
participantes, cantidad de tutores, cantidad de cré-
ditos, posibilidades de elaboración de contenidos 
(imágenes originales, videos originales, audios 
originales), extensión (una semana, un bimestre, tri-
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mestre o semestre). En la parte de requisitos técnicos 
se encuentra la calidad de señal de internet en 
lugares apartados; como anécdota de este requi-
sito, comento que trabajé en un instituto que tenía 
un estudiante de la isla Juan Fernández y otro en 
Chiloé en Chile, y cuando necesitaba realizar pruebas 
en Moodle, debía haber buen tiempo para que no 
se cayera la continuidad de internet y pudiese 
terminar el examen. Ahora bien, estas pueden ser 
excepciones.

Luego, dependiendo del tipo de contrato que se 
tenga, corresponde ir reconociendo cuál es la labor 
del diseño instruccional en la institución formativa 
en la que se encuentra, por ejemplo, para algunas 
instituciones comprende desde la elaboración de 
contenidos, coordinación de equipos, generación 
de material, puesta en marcha, ejecución del curso, 
evaluación y acompañamiento del curso, cierre del 
curso y mejoras; en otras, solo se refiere a alguna 

de estas actividades. También corres-
ponde ver cuáles partes del proceso 
se realizan de manera individual o si 
hay un equipo detrás; si todo se realiza 
internamente o si hay externalizacio-
nes en alguna parte del proceso. Por 
último, se debe tener muy presente cómo es la par-
ticipación y rol del docente tutor durante la ejecu-
ción del curso, y si es viable dicho rol bajo el marco 
por el cual este va a ser contratado.

En caso de trabajar en equipo, se debe definir quiénes 
conforman las partes interesadas del proyecto, su 
poder sobre el mismo y cómo mantenerlos encan-
tados con el trabajo para que llegue a buen puerto 
dentro de los plazos estimados.

Teniendo todos estos elementos más o menos 
presentes, se puede llegar a la etapa de “generación 
de contenidos”, en la cual se debe revisar atenta-
mente cuáles son las opciones de generación, si es 
que se cuenta con algún experto en el contenido 
a impartir, si existe material previo, si corresponde 
hacer consultas a distintos expertos o si es un tema 
que deberá investigar el mismo diseñador del curso 
para luego ser revisado por algún experto externo.

Posteriormente a todas estas consideraciones, 
corresponde, de alguna manera, ir proyectando y 
viviendo mentalmente qué acciones deben hacer 
los estudiantes para ir logrando la acción evaluativa 
esperada. En esta proyección, el Diseñador Instruc-
cional y el Experto (en el supuesto que se trabaje en 
esta modalidad), van generando acciones que se 
convertirán en la experiencia que los estudiantes del 
curso vivirán durante la ejecución del curso. Aquí 
es importante poder contar un un tercero externo, 
que pueda hacer las veces de “auditor de calidad”, 
que vaya cuestionando y criticando a modo de fee-
dback la coherencia, el sentido tanto de la secuen-
cia didáctica como también en su relación con el 
objetivo propuesto previamente. 

Entonces, luego de tener las actividades ideadas y de 
las limitaciones o posibilidades técnicas de elabo-
ración de contenido, se puede ir seleccionando la 
que tenga mayor sentido y coherencia a la actividad 

ideada. En este orden, se aumenta la proba-
bilidad de que el estudiante encuentre sentido y 
valor a su esfuerzo durante el desarrollo del curso 
y que utilice realmente el recurso con el contenido 
para su estudio y revisión. 

Finalmente, esta coherencia entre objetivo, manera 
de evaluación, desarrollo de actividades y creación 
de contenidos, dentro de una viabilidad determina-
da en la organización, permite que se investiguen 
y construyan objetos y experiencias de aprendizaje 
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que sean significativas para el estudiante, liberando 
al profesor del curso de tener que estar constante-
mente corrigiendo y supliendo falencias del Diseño 
Instruccional por una menor proyección mental de 
las actividades que deberían realizar los estudiantes. 
Así, por otra parte, le permite al docente facilita-
dor, poder enfocar sus esfuerzos en la evaluación, 
el feedback y la discusión un poco más profunda 
durante la ejecución de un curso online. En esta 
generación de contenidos y de recursos digitales 
para el aprendizaje y enseñanza en línea, en mi ex-
periencia, tiene gran relevancia el marco de “eva-

luación para el aprendizaje” que ayuda a darle aún 
mayor valor a la mirada pedagógica en el desarrollo 
y ejecución de un curso dado.

Finalmente, y siendo consecuentes con los prin-
cipios del diseño en cualquiera de sus formas, se 
esperaría que pudiese haber un piloto del curso 
que permitiera obtener información clara a modo 
de análisis FODA de cómo fue la ejecución, y así 
poder aplicar dichas mejoras durante la siguiente 
versión del mismo curso.

https://n9.cl/mExH
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