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1. EL DISENO INSTRUCCIONAL
EN LA AMERICANA
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1.1. Qué es el diseno instruccional para la Americana

En la Americana, el disefio instruccional se entiende como un proceso sistémico de actividades interconectadas
que nos permiten crear ambientes de aprendizaje que realmente faciliten los procesos de construccion del
conocimiento a partir de la mediacion tecnoldgica.

1.2. Dimensiones del diseno instruccional

En el disefo instruccional se vinculan de forma indisociable las siguientes dimensiones (Coll et al ., 2008).

1.2.1 DIMENSION PEDAGOGICA

El conocimiento de las caracteristicas de los destinatarios, el
analisis de los objetivos y/o competencias de la formacion virtual,
el desarrollo e implementacion de los contenidos, la planificacién
delas actividades, con orientaciones y sugerencias sobre el uso de
herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de las actividades, y la
preparacion de un plan de evaluacion de procesos y resultados.

1.2.2 DIMENSION TECNOLGGICA

Supone elegir las herramientas tecnoldgicas apropiadas para
el proceso formativo deseado, analizando sus posibilidades
y limitaciones, como plataformas virtuales, aplicaciones de
software, recursos multimedia, etc.

1.2.3  DIMENSION COMUNICATIVA

Se refiere a como los elementos de enseflanza y aprendizaje son
estructurados y entregados para facilitar una comunicacion eficaz
entre los profesores y los estudiantes, asi como entre los propios
estudiantes.




1.3. Etapas del desarrollo y validacion de contenidos para el di-

sefno instruccional

Figura I: Flujograma de ruta critica de procesos

DIRECTOR ACADEMICO Y
LIDER INSTRUCCIONAL

COORDINADOR DE

GESTION CURRICULAR Asignacion del
curso al profesor
Revision y validacion del acorde con su perfil
Syllabus por parte dela por directivos -
coordinaciond e gestion Asignacion del
curricular y resultados de asesor en disefio
aprendizaje. 15 DIAS instruccional.
2DiAS

LIDER DE DISENO

INSTRUCCIONAL

LIDER DE DISENO INSTRUCCIONAL

Creacién d e contenido p or parted e profesores -
Acompanamiento del asesor asignad o.

Anélisis e i nvestigacion: El paso inicial es analizaral
estudiante, el contenido y el e ntorno cuyo resultado serd la
descripcion de una situacion y sus necesidades formativas .

Creacion d e contenidos: Sed esarrolla unp rograma del
curso a partird els yllabus del a asignaura deteniéndose
especialmente enel enfoque pedagdgicoy en elmodo de
secuenciar y organizar el contenido . 7 DIAS

Revision y chequeo con
el asesor instruccional
Subsanacién del (Contenido +
contenido por parte Adecuacion de recursos
de los profesores. digitales al fzontenido).
3 DIAS

LIDER DE DISENO

INSTRUCCIONAL

Evaluacion disciplinar del contenido por parte del
gestor de contenidos.

Revision y validacion: Expertos v alidan]la calidad
y viabilidad d e los contenidos a partird e criterios
establecidos.

LIDER DEL CARGUE

LiDERES DE DISENO

EJECUCION Y EVALUACION DEL

Aprobaciény v isto bueno WS pes o iy Cargue del documento. DISENO INSTRUCCIONAL

del disenador instruccional. AUDIOVISUAL
3DiAS
Produccion grafica
audiovisual del contenido.
3DiAs
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1.4. Actores y roles

1.4.1SQuiénes son los actores que participan en el disefio instruccional?

1.4.1.1. Director académico (Decanos y directores de programa)

El director académico son aquellos profesionales que asignan a los docentes que estaran participando
en la virtualizacion del curso. Son los profesionales que dan garantia que el disefio instruccional cumple
con los criterios y estandares establecidos.

1.4.1.2. Creador de contenido

Son profesores expertos con saberes integrales y experiencias en tematicas propias de un programa
académico. Bajo suresponsabilidad esta la planificacion, el disefio metodologico y didactico, laredaccion
de los contenidos y actividades, el diseiio de recursos educativos digitales y el disefio de los criterios y
actividades evaluativas.

1.4.1.3. Gestor de contenidos
Es el encargado de evaluar contenidos se encarga de revisary asegurar la calidad y relevancia del material
proporcionado antes de su produccion.

1.4.1.4. Asesor en diseiio instruccional

Experto en disefo instruccional encargado de revisar y acompafiar la creacion de contenidos de
acuerdo con ciertos lineamientos de un curso. Da el visto bueno que confirma la finalizacién del disefio
instruccional.

1.4.1.5. Diseiiador grafico
Crear elementos visuales y graficos para mejorar la presentacion y el atractivo visual de los materiales
educativos.

1.4.1.6. Productor audiovisual
Se encarga de la produccion de contenido multimedia, como videos, animaciones, etc. para enriquecer
la experiencia de aprendizaje.

1.4.1.7. Ingeniero de cargue
Personal encargado de poner en la Moodle los cursos terminados.

7\

RECUERDA

Sea cual sea tu rol, eres parte fundamental de nuestro equipo y contamos contigo para que este proceso sea de
calidad.




14.2 Rol del Profesor y rol del estudiante en el diserio instruccional

Tabla I: Rol del profesory rol del estudiante en el disefio instruccional.

ROL DEL ESTUDIANTE

ROL DEL PROFESOR
» Disefia los contenidos y las acciones formativas del disefio | ¢
instruccional. .
e Orienta la formacion virtual de aprendizaje (o acciéon formativa)
teniendo en cuenta lo planteado en el aula virtual. .

+  Evalualas acciones formativas.

Participa activamente en el aula virtual de aprendizaje.
Apropia la accién formativa basada en la orientacion en
ambientes virtuales de aprendizaje.

Desarrolla las actividades evaluativas.

1.5. {Cual es laimportancia del disefio instruccional efectivo?

La construccion de un disefio instruccional efectivo facilita una planificaciéon adecuada del proceso de aprendizaje
con una propuesta didactica definida, lo que puede aumentar significativamente los beneficios de las actividades
de aprendizaje. En este sentido el disefio instruccional sirve como garantia de rigor y validez de todo el proceso y
no debe dejarse de lado en la produccion e implementacion de ningln recurso educativo o ambiente de aprendizaje

virtual (Agudelo, 2009).
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2. COMO DILIGENCIAR EL
DISENO INSTRUCCIONAL
EN LA AMERICANA?




El disefio instruccional acttia como una guia de navegacion para profesores y estudiantes, por lo que es crucial elegir
metodologias que se alineen con los resultados de aprendizaje planteados y considerar los recursos disponibles
(Belloch, 2017).

Laplantilla de disefio instruccional en la Americana se compone por las siguientes secciones:

2.1. Informacion general:

Figura 2. Formato de diserio instruccional.

01
v

1. Informacion general:
Debes diligenciar esta seccion teniendo en cuenta el Syllabus de la asignatura:

* Nivel de formacion.

* Semestre.

* Campos de conocimiento: Asignaturas o grupos de asignaturas.

* Numero de créditos.

* Resultado(s) de aprendizaje del campo de conocimiento (Un resultado de Aprendizaje por Unidad)
¢ Nombre del profesor (es).

e Competencias Transversales.

+ Competencias especificas.

e Duracion de la unidad tematica: Cantidad de semanas que le tomara desarrollar cada unidad. Ej. 2 semanas
e Modalidad.

» Plataforma.
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2.2. Descripcion de launidad

Figura 3. Formato de diserio instruccional.

02)»
03 ) >
o4 ) >
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2. Nivel / Unidad:
Nombre delaunidad (3 unidades para el caso de pregrados y Especializacion y 4 unidades para Maestrias y Doctorados).

3. Descripcion de la unidad:

En esta seccion se presenta de manera resumida la informacion general del curso, con el fin de proporcionar el
objetivo, tiempos de ejecucion, dedicacion en el trabajo auténomo, asi como el desarrollo de los procesos de encuentros
presenciales o sincronicos que corresponden a contacto directo, las formas de comunicacion y lo que se espera lograr al
finalizar la unidad.

4. Tema:
Denominacion de la tematica de acuerdo con el Syllabus (En un rango de 3 a 5 temas por unidad para todos los niveles
de formacién).

5. Semana:

Numero de la semana de acuerdo con la distribucion del contenido (Nueva oferta modalidad virtual corresponde a 2
bloques con una duracién de 8 semanas cada uno y los programas en proceso transicional, caso de radicaciones previas,
3bloques de 8 semanas de duracion cada uno)

6. Recurso educativo digital.




Objeto virtual de informacion (OVI)
éQué es?

Un OVI (Objeto Virtual de Informacion) es un recurso digital que contiene informacion sobre un tema especifico.
Los OVIs pueden incluir diversos tipos de contenido, como documentos digitales en PDF, bases de datos, archivos
multimedia, entre otros, y su objetivo principal es proporcionar informacion sobre un tema determinado de
manera accesible y organizada. El (OVI) basicamente es un recurso digital que tiene como propdsito explicar una
teoria, concepto o problemaética (Diaz, 2019).

6Como construyo un OVI?

Siga esta formula: . ) ) o
8 Revision de la literatura relacionada (Investigacion)

+

Sintesis del contenido
+

Construccion propia de contenido

Ejemplo: Una infografia que presenta los eventos clave dentro de la historia del derecho romano.

NOTAS

- Sideseas que tus estudiantes consulten un recurso adicional que no es de tu autoria puedes anexarlo como
recurso complementario y recomendar su lectura.

« Serequiere lacreacion de al menos dos OVI por tema.

Objeto virtual de aprendizaje (OVA)
6Qué es?

Un OVI (Objeto Virtual de Informacion) es un recurso digital que contiene informacién sobre un tema especifico.
Los OVIs pueden incluir diversos tipos de contenido, como documentos digitales en PDF, bases de datos, archivos
multimedia, entre otros, y su objetivo principal es proporcionar informacién sobre un tema determinado de
manera accesible y organizada. El (OVI) basicamente es un recurso digital que tiene como propdsito explicar una
teoria, concepto o problematica (Diaz, 2019).

&Como construyo un OVI?

Siga esta formula: Contenido (Informacidn)

+
Actividad de autoaprendizaje*

* Actividad de autoaprendizaje: (Actividad Interactiva en H5P, de tipo formativo, no genera calificacion)
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Ejemplos de actividades de autoaprendizaje:

Tabla 2: Lista de actividades de aprendizaje disponibles para realizar OVAs.

Nombre del recurso Nombre del recurso en inglés Funcién
Arrastra las palabras Drag the Words desafiosbasados en texto enlos que los usuarios deben arrastrar
palabras a espacios en blanco en oraciones.
Arrastray suelta Drag and Drop crear muchas formas de arrastrar y soltar utilizando solo un
navegador web
Completar los espacios Fill in the blanks crear preguntas para completar espacios en blanco
Cuestionario Questionnaire crear cuestionarios. Los cuestionarios se pueden utilizar como

encuestas o preguntas abiertas.

Eleccion de imagen

Image Choice

agregar preguntas de eleccion de imagenes accesibles

Falso y verdadero True/False Question crear preguntas de tipo verdadero o falso.

Mapa de juegos Game Map crear juegos divididos en etapas puede contener un tipo de
recurso para que el usuario lo vea o complete.

Marque las palabras Mark the Words crear desafios en los que el usuario debe marcar tipos
especificos de verbos en un texto

Opcién multiple respuesta Multiple Choice crear desafios en los que el usuario debe identificar una o mas
opciones correctas.

Opcion tinica respuesta Single Choice Set crear cuestionarios sencillos y fluidos compuestos por
preguntas de opcion tnica.

Quiz (Set de preguntas) Quiz (Question set) se admiten crear muchos tipos de preguntas, como opciones

multiples, completar espacios en blanco, arrastrar las palabras,
marcar las palabras y arrastrar y soltar

NOTAS

« Sideseasque tus estudiantes consulten un recurso adicional que no es de tu autoria, puedes anexarlo como recurso
complementario y recomendar su lectura.

« Serequiere la creacion de al menos dos OVA por tema.

Ejemplo: Un video interactivo que contiene dos 0 3 preguntas de reflexion critica que respondera el estudiante
sobre el contenido desarrollado en video.

« Eslabor del disefador grafico generar el recurso H5P en plataforma. Tu como creador de contenido solo tendras
que: 1) escoger el tipo de recurso H5P que quieres para tu OVA y 2) proveer la informacion necesaria para que un
disenador grafico lo pueda diagramar en la plataforma.

Para que el contenido pueda ser considerado como OVI y/u OVA deben haber sido creados 100% por ti. Sin embargo,

puedes sugerir recursos complementarios de fuentes externas.




Tabla 3: Diferencia entre un OVIy un OVA.

Caracteristica Objeto Virtual de Informacién (OVI) Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)
Propdsito pedagogico Brindar informacién relevante para un tema | Facilitar el aprendizaje de un concepto o
especifico. habilidad especifica.
Componentes Informacion presentada en documentos, | Contenidos, actividades de autoaprendizaje,
recursos multimedia, herramientas. elementos de contextualizacion.
Interactividad No implica interaccion por parte del estudiante. | Promueve la interaccion del estudiante con
el contenido.

Narrativa
6Qué es?

La narrativa es una contextualizacion que se hace con el fin de situar al estudiante frente ala tematica y al recurso
que se vera, la cual de manera resumida indica lo que se encontrara en cada recurso.

NOTA

Recuerda que la narrativa es distinta al guion del recurso, el cual debes desarrollar dentro de la plantilla de recursos.

&Como lo construyo?
Para construir lanarrativa de un recurso digital de aprendizaje que motive alos principiantes a interactuar, puedes
seguir este enfoque sencillo:

1. Empieza con una pregunta o hecho Simple: Haz una pregunta facil de entender o comparte un dato
interesante.
* Ejemplo: “‘Te gustaria aprender una habilidad 1til para tu vida diaria?”

2. Explica Por Qué Es Importante: Di como este recurso les ayudara a ellos en la vida real.
» Ejemplo: “Saber como usar la tecnologia te hara mas habil y seguro en tu trabajo y en la escuela.”

3. DiQué Aprenderan: Deja claro qué aprenderan al usar el recurso.
* Ejemplo: “Este curso te ensefiaraamanejar datos de formasencilla para que puedas tomar mejores decisiones.”

4. Anima al Estudiante: Hazles saber que el recurso es amigable y que pueden hacerlo.
+ Ejemplo: “Esta diseflado para principiantes como ti, con explicaciones claras y ejemplos faciles.”

5. Invitalos a Comenzar: Dales una invitacion calida para empezar.
* Ejemplo: “iVamos, haz clic en el boton y comienza a aprender algo nuevo hoy

"’
Ejemplo 1:
Imagina que eres parte del equipo de comunicacion de una empresa moderna. La comunicacion organizacional

es crucial para mantener informados a todos los empleados y alinear los esfuerzos hacia objetivos comunes. A
continuacién, encontraras un grafico que ilustra los procesos clave de la comunicacion organizacional.
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Ejemplo 2:

En el viaje hacia el autoconocimiento, el psicoanalisis juega un papel fundamental. Después de aprender los
conceptos basicos del psicoanalisis, ahora es momento de explorar los diferentes tipos de analisis que pueden
realizarse con los pacientes.

Recursos

En esta seccion de la plantilla, solo debes mencionar el nombre del recurso que funciona como tu OVIy OVA.

* Ejemplo OVI: Podcast: La globalizacion en 5 minutos
* Ejemplo OVA: Navegando por las Corrientes de la Globalizacion (video interactivo)

Recuerda que debes presentar los detalles técnicos y la redaccién del guién (contenido) de los recursos a través de
la plantilla tematica* para su produccion grafica y audiovisual.

*Plantilla tematica: Formato en el que se identifica y se desarrolla el contenido de los recursos por temas.
Temporizacion

Es el tiempo que le tomara al estudiante interactuar con el recurso OVI u Ova.
¢ Ejemplo: 5 minutos.

7. Retos y retroalimentacion

Figura 4: Retos y retroalimentacion.

Retos
6Qué es?

Elreto corresponde aunaactividad evaluativadiseiiada paravalorarlos conocimientos, habilidades o competencias




que los estudiantes han adquirido a través de los contenidos tematicos presentados en los Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA) y los Objetos Virtuales de Informacion (OVI).

Al definir cada reto, es crucial seleccionar estrategias didacticas alineadas con los resultados de aprendizaje
esperados de acuerdo con el syllabus y debe ser coherente con el nivel de formacién (pregrado, especializacion,
maestria o doctorado). Es vital consultar estrategias y técnicas adaptadas a la formacion virtual para elegir las
mas efectivas, que pueden incluir, por ejemplo, aprendizaje basado en proyectos, estudio de casos, gamificacion y
aprendizaje colaborativo.

NOTA

Los retos debes nombrarlos en el disefo instruccional y desarrollarlo en la plantilla tematica.

&Como lo construyo?
Al disenar retos evaluativos se debe integrar y equilibrar las dimensiones cognitiva, procedimental y valorativa-
actitudinal del aprendizaje, asegurando una educacion que abarque el saber, el hacer y el ser.

* Area cognitiva (saber): Enfoque del conocimiento tedrico y el entendimiento conceptual. Las actividades
deben disefiarse para evaluar la comprension, el analisis, la sintesis y 1a evaluacion de informacion relevante.

* Area procedimental (hacer): Se centra en las habilidades practicas y la capacidad de aplicar conocimientos
en situaciones reales. Las actividades deben permitir a los estudiantes demostrar su competencia en
procedimientos especificos y en la resolucion de problemas practicos.

« Area valorativa-actitudinal (ser): Se abordan los valores, actitudes y aspectos éticos del comportamiento
humano. Las actividades deben fomentar la reflexion sobre valores personales y profesionales y la
responsabilidad social.

Teniendo en cuenta lo anterior, le recomendamos adaptar la siguiente estructura al reto que desea implementar:

1. Nombre del reto.
e Redacte un titulo para la actividad evaluativa en maximo 10 palabras.

2. Objetivo del reto.

e Los objetivos deben formularse siguiendo la estructura de Verbo, Objeto y Condicion (V+O+C), utilizando un
verbo transitivo en infinitivo (terminaciones en -ar, -er, -ir). Se recomienda consultar la taxonomia de Bloom
para seleccionar verbos adecuados segun el nivel de complejidad del reto planteado.

3. Descripcion de la actividad que contiene el reto.
* Enestaseccion, el profesor debe detallar el tipo de actividad que se desarrollara, especificando claramente las
pautas que los estudiantes deben seguir o conocer. Es esencial incluir las tematicas y recursos que se abordaran.

4. Pasos a seguir enumerados.

* Describir las instrucciones paso a paso para completar la tarea asignada, asegurando que se aborden todos los
aspectos requeridos de acuerdo con la descripcion de la actividad.
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5. Estructuray formato de entrega.
* Escrucial destacar los criterios con los que se deben entregar los archivos:
* Formato de archivo: Especificar el tipo de formato aceptado para la entrega (por ejemplo, .docx, .pdf, .pptx).

* Extensiondelaactividad: Indicarlalongitud maxima 6 minima del trabajo (por ejemplo, nimero de palabras,
cantidad de diapositivas).

e Etiquetado del archivo: Instruir sobre como se debe nombrar el archivo, incluyendo detalles como el nombre
del curso, la fecha y el nombre del estudiante.

 Recomendaciones adicionales: Ofrecer cualquier otra recomendacion que facilite la entrega correcta y
puntual, como consejos de formato.

6. Criterios de evaluacion:

» Establecer los estindares o indicadores utilizados para medir y juzgar la eficacia y calidad de una actividad
de aprendizaje. Estos criterios ayudan a determinar si los objetivos de aprendizaje han sido alcanzados y
proporcionan una base para la retroalimentacion constructiva. Cada criterio debe ponderarse para procurar
una evaluacion mas objetiva.

NOTA

Serequiere la creacion de al menos dos retos por unidad.

é&Cuadles son los niveles en cada reto?

En el desarrollo de cada uno de los retos es importante desafiar a los estudiantes en diferentes niveles de
complejidad, asegurando una evaluacion integral de sus habilidades cognitivas, procedimentales y valorativas-
actitudinales. Esta progresion de retos facilita no solo el aprendizaje efectivo, sino también el desarrollo personal
y profesional continuo.

Dado lo anterior, puede abordar una estrategia didactica activa a lo largo de los tres niveles para que semana a
semana pueda profundizar en los resultados de aprendizaje.

Los retos se clasifican segtin su complejidad, con una progresién recomendada de menor a mayor dificultad.

NOTA

Debes tener en cuenta los resultados de aprendizaje declarados en el syllabus, para plantear los retos de aprendizaje.
Asimismo, te recomendamos tener presente la Taxonomia de Bloom en la Era Digital para identificar el nivel de
complejidad que podria tener cada reto.




Figura 5: Taxonomia de Bloom en la Era Digital aplicada a la complejidad de los retos evaluativos en la Americana.

Nivel Avanzado

Aplicar

Nivel Intermedio

Comprender

Recordar

Nivel Basico

Fuente: Elaboracion propia a partir de Churches (2008).

NOTA

Paraelcasodelos Programas antiguos se aplicala Escala de Niveles de Aprendizaje de Bloom citada en los Lineamientos
Curriculares consignados en el ACUERDO No. 059 - 074 DEL 29 DE ENERO DE 2021.

En el caso de los Programas de nueva oferta, se aplicara la Taxonomia de Bloom en la Era Digital (Churches, 2009)
(Figurab).

Tabla 4: Ejemplos de posibles actividades para implementar segun el tipo de reto.

Reto basico (Formativo) Reto intermedio (Formativo) Reto avanzado (Evaluativo)
(Conocimiento y comprension) (Aplicacion, Andlisis y capacidad de sintesis)

¢ Creacidn de infografias. e Analisis de casos. *  Aprendizaje basado en proyectos.
¢ Cuestionarios con preguntas ¢ Forosde discusion. *  Informes de resultados.

abiertas o de seleccion miltiple ¢  Andlisis de medios de comunicacién. e Simulaciones.

(Literal, inferencial y critico). *  Resefias criticas. « Investigaciones.
¢ Organizadores graficos. ¢ Podcast. *  Creacion de manuales.
¢ Escaperoom. e Videos. e Cartografias.
¢ Resumen comentado. e Creacidén de blogs o Wikis. e Escalerade lainferencia.
e Presentacion en diapositivas. ¢ Ensayos.

¢ Paseo de textos virtual: Se crean muros
(Padlet, Linoit) con informacion especifica
que incluya preguntas sobre la aplicacion
del tema). Al final cada grupo debe haber
aportado en cada padlet, con respuestas y
con aportes a los comparieros.

*  Relatorias sobre lectura de documentos.
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Ejemplo de retos:

6.

Ejemplo: de reto nivel Basico

Nombre del reto:
Infografia interactiva sobre el ciclo de vida de un producto y su impacto en una comunidad rural.

Objetivo:
Identificar cada etapa del ciclo de vida de un producto, y reconocer como estas etapas impactan en el contexto
social, econémico y cultural de una comunidad rural.

Descripcion de la actividad:

Disefiar una infografia interactiva que explique el ciclo de vida de un producto, desde su concepcion hasta su
obsolescencia, destacando la interaccidn entre tecnologia y sociedad en cada etapay el impacto de la adopcién
tecnolodgica en una comunidad rural.

La infografia debe ser visualmente atractiva, usar un lenguaje sencillo y ser accesible.

Pasos a seguir:

1. Investigar sobre el ciclo de vida de un producto y su relacion con las necesidades de una comunidad rural.
2. Seleccionar una herramienta digital como Canva, Genially o Piktochart para el disefio de la infografia.

3. Crear graficos claros y comprensibles que representen cada etapa del ciclo de vida del producto y su
impacto social, econdmico y cultural.

4. Incluir una reflexion sobre la adopcidn tecnoldgica en la comunidad.

5. Revisary asegurarse de que la infografia es comprensible y accesible.

Estructura y formato de entrega:
Entregable: Archivo PDF que incluya la infografia con el enlace de acceso a la infografia y la reflexién sobre la

adopcidn tecnoldgica en la comunidad.

Esideal agregar las referencias bibliograficas que se utilizaron en la investigacién de la informacion.

Datos a incluir: Nombre del estudiante, fecha, codigo y programa.

Ejemplo: Reto nivel intermedio

Nombre del reto:
Analisis de reintegracion y transformacion a través de la cultura de paz.

Objetivo:
Analizar detalladamente el proceso de reintegracién de un excombatiente, evaluando como la educacion y la
cultura de paz influyen en su transformacién y en la promocién de la reconciliacion en la sociedad.

Descripcion de la actividad:

En esta actividad, realizara una investigacion profunda basada en el estudio del caso de Manuel, un
excombatiente que ha transitado hacia la reintegraciéon social a través de la educacion y la promocion de
la cultura de paz. Se analizara su transformacién personal, los desafios enfrentados y los logros obtenidos,
destacando la influencia de la educacién y la cultura de paz en su vida y en la sociedad colombiana.




Manuel es un excombatiente que participo en un prolongado conflicto armado en Colombia. Sin embargo;
decidio dejar atrds su vida en los grupos al margen de la ley a través del acuerdo de paz y después de arios de
lucha, se encontro en busca de una nueva identidad y una oportunidad para reconstruir su vida.

El Programa de Prevencion, Desmovilizacion y Reintegracion le brindo una sequnda oportunidad a través de la
educacion y la cultura de paz. Manuel se matriculé en un programa educativo que lo ayudé a adquirir nuevas
habilidades y conocimientos. A medida que avanzaba en su formacion, también participaba en talleres que
promovian la reconciliacion y la resolucion pacifica de conflictos.

Coneltiempo, Manuel se convirtio en un defensor activo de la paz en sucomunidad. Utilizo sus nuevas habilidades

para impulsar proyectos de desarrollo local y se convirtio en un mentor para otros excombatientes que buscaban
reintegrarse. Su transformacion inspiré a su comunidad y se convirtio en un ejemplo de éxito en la construccion
de la paz y la reconciliacion después de décadas de conflicto armado.

4. Pasos a seguir:
Revise el material de estudio en cada uno de los OVA y OVI de la unidad tematica y siga los siguientes pasos:

e Contextualizacion y presentacion: Comprender el contexto del conflicto armado en Colombia y la
importancia de la reintegracion de excombatientes.

e Historia de Manuel: Estudiar en detalle la trayectoria de Manuel, desde su participacion en el conflicto hasta
su proceso de reintegracion.

* Papel de la Educacion y Cultura de Paz: Identificar y analizar como la educacion y la cultura de paz han
influenciado la transformacién de Manuel.

e Impacto en la Sociedad: Explorar como la reintegracion de Manuel ha afectado la reconciliacion y la
construccion de una cultura de paz en Colombia.

e Lecciones aprendidas: Extraer conclusiones sobre la relevancia de la educacion y la cultura de paz en los
procesos de reintegracion.

* Recomendaciones: Formular recomendaciones para optimizar los programas de reintegracién basadas en la
experiencia de Manuel.

* Presentacion oral con soporte visual: Preparar y grabar una presentacién oral, apoyandote en diapositivas
y realizando un video tipo reportaje que resuma tus hallazgos y recomendaciones.

5. Estructuray formato de entrega

e Formato de Archivo: PDF para el documento escrito; MP4 para el video.

» Extension de la Actividad: Documento escrito de 1500 a 2000 palabras; video de 10 a 15 minutos.

» Etiquetado del Archivo: Nombrar el archivo con el titulo de la actividad, nombre del estudiante, fecha de
entrega, y programa académico.

* Recomendaciones Adicionales: Cargar el video en una plataforma como YouTube o Dailymotion y enlazarlo
en el documento PDF. Hay que asegurar que todos los datos de identificacion y académicos estén claros en la
grabacion.

e Estereto esta diseflado para profundizar en la comprension de la reintegracién de excombatientes y fomentar
una perspectiva critica sobre laimportancia de la educacion y la cultura de paz en procesos de transformacion
social.
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Ejemplo Reto Nivel (3) Avanzado

1. Nombre de la actividad:
» Disenador grafico Freelance

2. Objetivo:
» Aplicar los conceptos fundamentales del disefio grafico en un contexto practico y auténomo.

3. Descripcion de la actividad

* En esta actividad debera asumir el papel de un diseflador grafico independiente y se le encomienda la
creacion de una identidad visual completa una empresa ficticia de catering, que se especializa en experiencias
gastrondmicas de alta calidad.

» El proyecto incluye el disefio de un logotipo que refleje la excelencia culinaria de la empresa, la creacion de
elementos de papeleria que incorporen el logotipo de manera cohesiva y la elaboracién de un mena ficticio
que mantenga la misma estética visual. Durante el desarrollo de la actividad utilizara herramientas de disefio
graficoy aplicara conceptos como la sintesis visual, la cohesion visual y fundamentos como composicion, color
y tipografia, para lograr una identidad visual atractiva y coherente.

e La actividad culmina con una presentacion de los disefios, lo que permite mostrar sus conocimientos en un
contexto practico, fortaleciendo su comprension de los fundamentos del disefo grafico.¢

A continuacion, se detalla la descripcion para el desarrollo de la actividad:

iEres un disenador grafico freelance en busca de un emocionante desafio! Unete ysumérgete en el delicioso mundo
gourmet que busca una identidad visual Unica. Eres ta el indicado crea un logotipo que celebre la excelencia
culinaria, disefa papeleria que deleite a los sentidos y desarrolla un ment ficticio que refleje calidad gourmet. iTu
creatividad y talento son la receta perfecta para este trabajo!

Bienvenido a esta aventura de disefio gastrondmico. Ten en cuenta los siguientes pasos.

1. Creacion de un logotipo: deberas disefiar un logotipo que represente la esencia y nuestros valores. Debes
considerar la sintesis visual, la posible evolucion de un icono a una representacién abstracta y la eleccion de
colores y tipografia que se alineen con nuestra gastronomia.

2. Disefio de papeleria: disenar al menos 3 piezas graficas publicitarias, como tarjetas de presentacion, menu
e imagen para redes sociales que incluyan el logotipo y mantengan una cohesion visual de nuestro mundo
gourmet.

3. Presentacion y documentacion: para finalizar preséntanos un solo documento digital que incluya una
descripcion de nuestra empresa, una justificacion de las decisiones (basadas en los fundamentos del disefio
grafico), imagenes de los disefios creados y cualquier otra informacion relevante que permita reconocer tus
habilidades como “Disefiador Grafico Freelance” en este importante trabajo.

Para el desarrollo de la actividad puedes disponer de herramientas virtuales de disefio grafico y en lo posible de uso
libre como Pixlr, Canva, Gimp, Inkscape, aunque otras similares que conozcas para crear los diferentes elementos
visuales de logotipo y papeleria seran igualmente valiosas.

Entregable: archivo en formato PDF que contenga la presentacion y documentacion.
Envianos tu producto a través de la plataforma en el lugar correspondiente durante las fechas establecidas
y no olvides incluir como minimo tus datos de estudiante como nombre, fecha, programa y al final adicionar




las referencias bibliograficas que utilizaste. Recuerda: En caso de compartir algiin enlace de ubicacién de la
documentacion solicita una revision previa por un tercero.

iTenemos muchas ganas de ver tu entrega final y gracias por asumir tan importante desafio!

8. Retroalimentacion
éQué es?

Laretroalimentacion es el mecanismo por el cual los profesores proporcionan informacion a los estudiantes sobre
surendimiento y progreso. Su objetivo es mejorar y facilitar el aprendizaje continuo.

Recuerda: Es crucial que la retroalimentacion desarrollada para cada reto sea especifica y personalizada, de modo
que informe al estudiante sobre su desempefio particular en ese reto, evitando narrativas genéricas repetidas en
diferentes retos.

Debes disefiar una retroalimentacion sea breve pero completa, adaptada tanto para el estudiante que cumple
totalmente con el reto, como para aquel que lo alcanza parcialmente, y para quienes no logran desarrollarlo
adecuadamente o muestran un nivel insuficiente.

Ejemplo:

Retroalimentacion estudiante con todo correcto:

Has realizado un buen andlisis detallado del caso de Manuel, destacando su transiciéon hacia la paz y la
influencia de la educacion en su vida. La comprension del impacto que la educacion y la cultura de paz tienen
en la reintegracion de excombatientes como Manuel. Para futuros proyectos, sugiero incorporar ejemplos mas
especificos que demuestren las actividades concretas que contribuyen al cambio social. Ademas, profundizar en
las recomendaciones ayudara a fortalecer la aplicacién practica de tu investigacion.

Retroalimentacion con estudiante con aspectos a mejorar:

El analisis necesita una mayor profundidad para capturar completamente la interaccion entre la educacion y la
reintegracion. Esideal que profundizaras mas en cdmo especificamente laeducacionylaculturade pazimpactaron
en Manuel y su comunidad. Seria beneficioso que revisaras algunos de los materiales de apoyo y estudios de caso
adicionales a través de la Web para enriquecer tu comprension y presentacion del tema. Ademas, asegtrate de
conectar cada parte de tu analisis con evidencia concreta y ejemplos detallados.
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3. ;COMO DILIGENCIAR LA
PLANTILLA TEMATICA?




Una plantilla tematica es un esquema o marco preestablecido que se utiliza para organizar y presentar contenido
relacionado con un tema especifico. Esta herramienta es especialmente 1til en la planificacion de curso ya que
proporciona una estructura coherente y sistematica que facilita el disefio instruccional.

NOTA

Esta plantilla se descarga desde la pagina web de la Americana en la seccion del Sistema de Gestion de Calidad.

Figura 6: Secciones de la plantilla temdtica.

Seccion1

Seccion 2

Contintia en la siguiente pdgina
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Seccion 3

Seccion 1: Identificacion de datos

Completa esta seccion teniendo en cuenta la ficha de disefio instruccional y el syllabus de la asignatura.
e Campo de conocimiento

* Numero de la Unidad

* Numero del Tema

e Nombre del Tema

e Semana

Seccion 2: Contenido de OVIs y OVAs
Estaseccion se diligenciara teniendo en cuenta el contenido que se ha declarado en la ficha de disefio instruccional.
Recuerde que debe desarrollar 2 OVIy 2 OVA.

OVI

» Informacion: Desarrollo del contenido del recurso que ha elegido.

OVA

» Informacion: Desarrollo del contenido del recurso que ha elegido.

e Actividad de autoaprendizaje: Debes elegir y desarrollar una actividad interactiva de autoaprendizaje (H5p)
que deseas incluir en este OVA. Ej. Arrastra y suelta, sopa de letras, crucigrama, completar espacios etc.
Recuerda que ésta se diligencia directamente en la plantilla tematica.

NOTA

Debes presentar todos los detalles de manera explicita para que un disenador grafico pueda diagramar la actividad en H5P.

Importante: Una vez elija el tipo de recurso que desea desarrollar en la seccion de informacién de los OVI y los
OVA de cada tema, debe consultar el Repositorio de Recursos (clic aqui) para diligenciar la plantilla tematica.
Tenga en cuenta los siguientes pasos:

1. Enelrepositorio de recursos, selecciona y copia el formato correspondiente al recurso que desarrollaras.



https://docs.google.com/document/d/1qUucqv3bawp-7zySeDzWAIK7-sPYly7U/edit

NOTA

Para que no se distorsione el formato debes incluir el nombre del recurso al momento de copiar.

Figura 7: Paso 1 para diligenciar la plantilla

2. Ubica en tu plantilla tematica el espacio que desarrollaras y haciendo clic en ese espacio, pega el formato
que seleccionaste en el paso anterior.

Figura 8: Paso 2 para diligenciar la plantilla

Contintia en la siguiente pdgina
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3. Diligencia la plantilla tematica desarrollando el contenido (guidén) del recurso. En este punto, ya podras
Seccion

Figura 9: Paso 3 para diligenciar la plantilla.

3. Planteamiento de Retos
Esta seccion se desarrolla, redactando el reto directamente en la plantilla tematica.

* Nombre del reto de aprendizaje: Recuerde ser creativo e innovador en la denominacion del reto.
* Nivel del Reto: Seleccione en el menu desplegable el tipo de reto segtin su nivel de complejidad.




» Entregable: Confirme el tipo de entregable que debe presentar el estudiante. Ejemplo: Documento en PDF,
audio en formato mp3, Mapa conceptual en formato PDF, etc.
e Criterios de evaluacién: Definalos indicadores o estandares que tendra en cuenta para evaluar la entrega.

NOTA

El disenador grafico convertira esta informacion en un PDF descargable para el estudiante.

Figura 10: Distribucion del drbol de carpetas y archivos a entregar:

| cm—

NOMBRE
DEL CURSO
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4. RECURSOS
EDUCATIVOS DIGITALES




Una plantilla tematica es un esquema o marco preestablecido que se utiliza para organizar y presentar
contenido relacionado con un tema especifico. Esta herramienta es especialmente ttil en la planificacion de
curso ya que proporciona una estructura coherente y sistematica que facilita el disefio instruccional.

FORMATO DIGITAL

Es adaptable y puede
modificarse constantemente. Se
distribuye a través de internet,
brindando acceso simultaneo
amuchas personas en distintas
ubicaciones.

PROPOSITO PEDAGOGICO

Garantiza el logro de objetivos
educativos, incluyendo
no solo el contenido, sino
también guiando el proceso
de aprendizaje del estudiante
a través de instrucciones
especificas.

CONTENIDO INTERACTIVO

Fomenta una interaccién
activa entre el estudiante
y el contenido. Su disefno
y combinacion de medios

audiovisuales y textuales son

cruciales para mantener la
atencién y motivacion del

estudiante. Su éxito depende de
la conexion que el estudiante

logre con estos recursos.

O

Atencion: Recuerda que la interactividad de un recurso digital no conduce automaticamente al aprendizaje efectivo.
Lainteractividad puede mejorar el aprendizaje siy solo si:

4.1. Tipos de recursos digitales

* Recursos de texto (Descargables e interactivos).
* Recursos de video (Video del profesor y video interactivo).

* Recursos infograficos y esquemas.

* Diapositivas.
* Recursos h5p.

4.1.1. Recursos de texto

Un recurso de texto es cualquier material que se presenta en forma escrita para transmitir informacion, ideas,
o conocimientos. El objetivo es comunicar con precision y objetividad al lector. Las ideas presentadas deben
estar basadas en investigaciones sélidas y apoyadas en fuentes confiables. Las fuentes principales deben estar
claramente mencionadas en el texto o en notas al pie de pagina para que cualquier lector pueda acceder a ellas. Es
importante destacar que el texto, como recurso educativo digital, refleja el conocimiento, la experiencia, el estilo

y el toque personal del autor.
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Se adapta a las necesidades de los estudiantes, permitiendo diferentes niveles de dificultad y estilos de
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Tiene objetivos claros y actividades disefadas especificamente para alcanzar resultados de aprendizaje.
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Ejemplo de recursos de texto: PDF

4.1.2. Texto para Desarrollo del tema (OVI)
Material principal disefiado para ofrecer una explicacion detallada y especifica sobre la tematica, debe ser creado
por el profesor. Se debe desarrollar el contenido en la plantilla tematica.

4.1.3. Texto complementario descargable (Propio del profesor) (OVI)
Material adicional proporcionado y creado por el profesor, que complementa el texto principal. Este recurso es
descargable, permitiendo al estudiante acceder al contenido offline para un estudio mas profundo.

4.1.4. Texto complementario externo (OVI)
Referencias o materiales adicionales que no son producidos por el profesor del curso, sino obtenidos de fuentes
externas. Estos textos enriquecen la comprension del tema con perspectivas diversas.

NOTA

El profesor debe anexar este recurso a la carpeta en la que desarrolla su contenido.

4.1.5. Libro de texto interactivo (OVA)
Recurso digital que combina el contenido textual con elementos interactivos como videos, quizzes y animaciones,
disefiado para facilitar un aprendizaje mas dinamico y participativo.

4.2. Recursos de video

4.2.1. Video del profesor en camara (OVI):

Video en el cual presenta al docente explicando de manera didactica y sintética un tema. En este tipo de video se
puede tener apoyo con elementos graficos dentro del mismo video para hacer mas facil la comprension. Este video
se graba en el estudio de la institucidn.




Ejemplo
Figura 12: Ejemplo de Video a cdimara

4.2.2. Video interactivo (OVA):

Unvideo interactivo es unaformade contenido multimedia que permite al estudiante interactuar directamente
con el video a través de una actividad de autoaprendizaje (H5P), mientras este se reproduce. A diferencia de los
videos tradicionales, los videos interactivos ofrecen una experiencia mas dinamica e inmersiva, permitiendo al
estudiante autocomprobar su aprendizaje.

Ejemplo

Figura 13: Ejemplo de Video interactivo

4.3. Recursos infograficos y esquemas:
4.3.1. Infografia (OVI):

La infografia es un recurso infografico no interactivo, disefiado para comunicar informacién de manera clara y
concisa. Combina iconos con texto para proporcionar una representacion visual atractiva y comprensible. Por
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su disefio, no estan pensadas para tener interactividad, textos extendidos o imagenes complejas dentro de su
contenido.

Estructura de una infografia:

La infografia se construye con la siguiente estructura:
e Titulo de tema.

e Subtitulo de tema (El cual es opcional).

¢ Secciones (opcionales).

e Subtemas.

Nota: Es importante que el profesor tome como referencia los ejemplos citados a continuacion para el desarrollo
del contenido de este recurso.

Figura 14. ejemplo 1 de infografia

Figura 15. ejemplo 2 de infografia




Figura 16. ejemplo 3 de infografia

4.3.2. Lista desplegable (OVI/OVA):

Es un tipo de recurso visual que permite mostrar informacion al hacer clic en los items de la lista. Se redacta
de manera similar a la infografia, contando con un titulo, titulos de subtema y el desarrollo de subtema, con la
diferencia que este recurso admite mas densidad de informacion en el recuadro desplegable.

Ejemplo:

Figura 17: Lista con puntos de contacto cliqueables.
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Figura 18. Lista con punto de contacto desplegado.

4.3.3. Lista con imagenes de apoyo (OVI/OVA):

Recurso visual que despliega informacion al hacer clic en los items de la lista. Viene acompafado de una imagen
de apoyo. Se redacta de manera similar a la infografia, contando con un titulo, titulos de subtemay el desarrollo de
subtema, con la diferencia de que este recurso admite mas densidad de informacion en el recuadro desplegable y
requiere que se afiada una descripcion de la imagen.

Ejemplo:

Figura 19. Lista con puntos de contacto clickeables.




Figura 20: Lista con punto de contacto desplegado.

4.3.4. Imagen interactiva (OVI/OVA):

Recurso visual que despliega informacién al hacer clic en diferentes zonas de contacto de la imagen. Se redacta
indicando la imagen, ya sea fotografia o ilustracién, e indicando las zonas en las que se debe hacer click para que
se despliegue la informacién suministrada, contando con un titulo de recurso, titulos de subtemas y el desarrollo
de subtemas, con la diferencia de que este recurso admite mas densidad de informacion. El docente puede
proporcionar la ilustracion o fotografia, siempre que esta sea de buena calidad y sea libre de derechos de autor.

Ejemplo:

Figura 21: Imagen con zonas de contacto sefialadas.
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Figura 22: Imagen con informacion desplegada tras hacer clic en una de las zonas de contacto.

4.3.5. Linea de tiempo (OVI/OVA):
Este recurso presenta un diagrama lineal con puntos de contacto donde se sitian fechas o periodos de tiempo.

Ejemplo:
Figura 23: Linea de tiempo con los puntos de contacto demarcados.

Figura 24: Linea de tiempo con la informacion desplegada tras hacer clic en el punto de contacto.




4.3.6. Esquema grafico (OVI/OVA):

Un esquema grafico es una representacion visual que organiza y presenta informacion de manera estructurada
y clara, facilitando la comprension y el estudio de temas complejos. Los esquemas graficos son herramientas
utiles para resumir conceptos, datos y relaciones entre diferentes elementos de un tema. Funciona similar a los
infograficos anteriores. El estudiante hace clic en los conceptos y de estos se despliega la informacion extendida.

Tipos de esquemas graficos incluyen:

* Grafico: Visualiza datos mediante representaciones visuales como barras, lineas o tortas para facilitar la
comprension y analisis de la informacion.

e Diagrama: Estructura visual que muestra procesos, relaciones o conceptos de manera grafica, simplificando
la comprension y comunicacion de ideas.

* Flujograma: Representacion grafica de un proceso o sistema, utilizando simbolos para indicar pasos,
decisiones y direcciones de flujo, facilitando la visualizacién y analisis de procesos.

e Mapa jerarquico o conceptual: Grafico que muestra la organizacién jerarquica de informacién o conceptos,
ayudando a entender la estructura y relaciones entre elementos.

e Esquema: Representacion visual simplificada de informacion o conceptos, destacando elementos clave y
relaciones para una comprension rapiday clara.

e Mapa mental: Herramienta visual que organiza ideas de forma no lineal alrededor de un tema central,
facilitando la asociacion y generacion de nuevas ideas.

» Diagramade arbol: Representacion visual que muestraunaestructurajerarquicamediante nodos conectados,
destacando relaciones de subordinacion entre elementos.

e Red conceptual: Grafico que representa conexiones entre conceptos o ideas de manera libre y no jerarquica,
permitiendo explorar relaciones complejas entre elementos.

e Mapas conceptuales: Redes de nodos y conexiones que representan relaciones entre conceptos.

e Diagramas Venn: Circulos superpuestos para mostrar relaciones légicas y atributos compartidos entre
diferentes conjuntos.

Figura 25: Ejemplos de esquemas grdficos.
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4 4. Presentaciones:

Son herramientas visuales que combinan texto con imagenes complementarias para comunicar informacion de
manera efectiva y dinamica. Encontramos dos tipos de presentaciones disponibles:

4.4.1. Presentaciones de diapositivas (OVI)

Es un recurso visual que presenta informacion en forma de texto acompafiado de imagenes, la cantidad de
texto por cada diapositiva es limitada. La forma de redactar este tipo de contenido es presentando el titulo de la
presentacion, e indicando la imagen de apoyo visual y contenido de cada una de las diapositivas.

Figura 26: Ejemplo 1 de presentaciones de diapositivas.




Figura 27: Ejemplo 2 de presentaciones de diapositivas.

Figura 28: Ejemplo 3 de presentaciones de diapositivas

Figura 28: Ejemplo 3 de presentaciones de diapositivas
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4.4.2. Presentacion multi-interactiva (OVA)
Es un tipo de presentacion que admite recursos interactivos variados por cada diapositiva, permitiendo asi
incorporar secciones informativas combinadas que afiaden actividades de autoaprendizaje.

Estandares para de recursos digitales

Figura 26: Ejemplo 1 de presentaciones de diapositivas.

Recurso o Aspecto Especificaciones ol CRREE TR ET St RenE

diseiio instruccional

Texto para desarrollo de tema ilimitado -
Texto complementario descargable (Propio del ilimitado -
profesor)

Texto complementario externo (OVI) ilimitado -
Libre de texto interactivo ilimitado -
Videos del Profesor en caimara 5 minutos. Entre 500 y 700 palabras. 2
Video Interactivo (OVA) 5 minutos. Entre 500y 700 palabras. 6
Infografia Limite de 100-250 caracteres con espaciosy -

puntuacion por Item/subtema

Lista desplegable ilimitado -
Lista con imagenes de apoyo Limite de 100-250 palabras por ftem/subtema -
Imagen interactiva ilimitado -
Linea de tiempo Limite de 100-250 palabras por {tem/subtema -
Esquema grafico Limite de 200-250 palabras por item/subtema -
Presentaciones Limite de 100-250 palabras por diapositiva -
Presentacién multi-interactiva Limite de 100-250 palabras por diapositiva -

Instrumento de revision y validacion del disefio instruccional

Tabla 6: Checklist.

Lista de Chequeo para el Disefio Instruccional (DI)

Nombre del Creador de contenido:
Nombre del Evaluador del Disefio Instruccional:

Curso:

Informacion General

El nivel de formacion esta claramente identificado (Pregrado / posgrado).

Se indica el semestre en el que se imparte la asignatura

Se especifica la(s) asignatura(s) que conforman el campo de conocimiento, con nombre esta completo y
correcto.

El nimero de créditos asignados es consistente con el nimero de créditos declarado en el syllabus.

Las competencias transversales estan bien articuladas y son pertinentes para el curso.

Las competencias especificas reflejan los objetivos del curso y los resultados esperados.




Los resultados de aprendizaje del campo de conocimiento son claros, medibles y alcanzables a la luz de
los contenidos del DI.

El nombre del profesor esta completo y correcto.

La modalidad del curso (E-Learning, B-Learning) estd claramente indicada.

La plataforma (ej. Moodle) estd especificada y es adecuada para el curso.

Desarrollo de las unidades

Cada unidad tiene una descripcion clara del tema a abordar, incluye objetivos, tiempos de ejecucién y lo
que se espera lograr.

Se evidencian 2 videos del profesor (frente a camara)

Se evidencian 6 videos interactivos con actividades de autoaprendizaje

Cada tema esta asignado a una semana especifica y esta claramente indicado.

Cada tipo de recurso (OVI / OVA) esta correctamente identificado y descrito.

Se evidencian 2 Objetos virtuales de informacién (OVI) como minimo por tema.

Se evidencian 2 Objetos virtuales de Aprendizaje (OVA) como minimo por tema.

Los OVI brindan informacion veraz, pertinente y coherente.

Los OVA responden a la estructura sugerida (Contenido + actividad de autoaprendizaje)

Es visible la temporizacion aproximada que le tomar4 al estudiante interactuar con el recurso.

Las plantillas de recursos estan debidamente diligenciadas.

Los recursos educativos digitales (videos, texto, recursos h5p, etc.) son apropiados, estan bien descritos y
son desarrollados correctamente en las plantillas.

La narrativa presenta una contextualizacion que sittia al estudiante frente a la interaccion que tendra con
un recurso.

Retos y alimentacion

Los niveles de los retos (Basico, Intermedio, Avanzado) estan claramente definidos y organizados,
teniendo en cuenta que debe ir aumentando la dificultad de los retos a medida que avanzan de nivel.

Hay un plan claro para proporcionar retroalimentacion (cualitativa) al estudiante en cada reto del
aprendizaje.

Insignias: Estan disefiadas en pro de aumentar el compromiso y motivacion de los estudiantes para el
desarrollo de cada uno de los retos

Finalizacion

Toda la informacion diligenciada dentro del formato de DI es coherente y no hay errores de contenido.

El documento ha sido revisado y aprobado por el equipo académico necesario.
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5. RECOMENDACIONES
DE DISENO GRAFICO Y
PRODUCCION AUDIOVISUAL




Recomendaciones

» Lostitulos de los recursos deben ser creativos y propios del tema a tratar en cada recurso. No pueden ser los
mismos del curso, unidad o tema, o ser iguales en todos los recursos.

» Lostitulos deben tener una extension maxima de ocho (8) palabras. Los articulos o conectores no cuentan en
esta sumatoria (el, Ia, los, un, unos, etc.).

» En caso de usar recursos externos (anexos), inicamente se deben incluir aquellos elementos que comple-
mentaran la informacion presentada. Esto abarca libros, enlaces web, revistas, articulos, entre otros.

En la creacion de infografias educativas, es esencial equilibrar la informacion con la estética visual para maximi-
zar el impacto y la comprension. A continuacion, se presentan lineamientos clave para guiar a los profesores en
este proceso:

» Seleccion del contenido: Es crucial identificar el tema principal y los subtemas que se quieren comunicar.
La informacién debe ser relevante y ajustarse al nivel de comprension del publico objetivo.

e Limite de palabras: La concision es fundamental. Se recomienda un limite de 200-250 palabras para el
contenido de los items de los recursos infograficos interactivos y no mas de 250 caracteres por subtema de las
infografias. Esto fomenta la claridad y evita la sobrecarga de informacion.

» Estructura de los parrafos: Los parrafos deben ser breves, idealmente de no mas de 40-50 palabras. Cada
parrafo debe enfocarse en una idea principal. Es aconsejable usar vifietas o iconos para enumerar puntos
clave.

Diseiio Visual:
e Jerarquia Visual: Utilice tamafios de letra y colores para diferenciar entre titulos, subtitulos y texto corpo-
ral. Esto ayuda a guiar al lector a través de la infografia de manera intuitiva.

* Elementos Graficos: Incluya elementos como iconos en las infografias y graficos, imagenes y diagramas en

el resto de los infograficos, para ilustrar los puntos clave. Estos deben ser relevantes y complementar el texto,
no solo decorativos.
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