Arquitectura de [
|]a Experiencia

> 411:?:;\ - plataforma, sino en
Disefio de experiencias de aprendizaje

N la arquitectura de
la experiencia.
Innovadoras en entornos virtuales
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“No aprendemos de la experiencia, aprendemos Dr. C. Liuvéan Nufiez Diaz
reflexionando sobre la experiencia.” — John Dewey (1938) Posgrado en Innovacion Educativa para Profesores




Del Repositorio a la Experiencia Memorable

¢ Qué transforma una secuencia virtual bien organizada en una experiencia de aprendizaje memorable?
El diseno instruccional es el guion; la tecnologia es solo el escenario (Conole, 2013).

El Repositorio
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Activacion:
Rescate de

2 creencias y
experienclas

previas.

Centrado en
prcblemas:

Desafios reales
o verosimiles,

Demostracion:
Modelos y casos
que ilustran el
desempefio.

Integracion:
Refiexion y
transferencia a
nuevos contexto

Aplicacion activa: ™
Practica con
variantes y 7
retroalimentacion, =




El Error del Traslado: No Grabe la Clase de 2 Horas
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Traslado Virtual (Malo) Transformacion Virtual (Innovador) 83
vy | gy o sezromsenzoom | e<Fo S Caont s Foo o
Tabtlode | [ ) taeaindvidatenror | (] Documentocosbrstvcs Saac
Laboratorio Lectura del manual ﬁ:;n Cualggf or ;g:c::(l)/ vigeoleractivey
Evaliacion Examen escrito = Proyecto por entregas + Defensa

cronometrado en LMS

oral + Portafolio.

El tiempo sincrono es exclusivo para la co-construccion
y el debate, no para transmitir informacion pasiva.




T El Plano Estructural: Diseno Invertido (Backward Design) T

Nivel 1: Resultados Deseados

¢Qué deben comprender profundamente y ser capaces de hacer?

Identificacion de competencias y comprensiones duraderas.
(Wiggins & McTighe, 2005)

Nivel 2: Evidencias Aceptables

¢Como demostraran ese logro? Disefio de
evaluaciones auténticas. (No empezar por aqui).

ivel 3: Experiencias
de Aprendizaje
¢Qué andamios y recursos
llevaran a ese desempeiio?
Planificacion de la

instruccion.

-

En entornos virtuales, lo
implicito debe hacerse
explicito. Disefar al revés
garantiza que ninguna
actividad digital sea de
‘relleno”.




"Dela Competencia a la Pantalla:

Ruta de Diseno

Paso 1: Paso 2 Paso 3:

Competencia Resultado Evidencia
Disenar intervenciones Analiza un contexto Informe de analisis +
educativas real, identifica Propuesta (texto) +
culturalmente necesidades y propone Video breve de pitch
pertinentes. intervencion. (defensa).
(Saber actuar complejo;
Le Boterf, 2001).

Ecosistema de
Actividades

Foro: Compartir
= experiencias
previas.

Videocapsula:
—> Metodologia
docente.

Paso 4:

Trabajo de campo:

Entrevista por
videollamada.

Wiki colaborativa:
Mapeo colectivo.

Taller Moodle:
> Coevaluacién.

Las herramientas no son accesorias: la wiki hace visible el

pensamiento colectivo; el taller desarrolla juicio profesional.
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Las Puertas Abiertas: Diseno Universal
para el Aprendizaje (DUA)

El DUA elimina barreras desde el plano arquitectonico, no mediante adaptaciones tardias. Beneficia a todos.

Puerta 1: Puerta 2: Accion Puerta 3:
Representacion y Expresion Implicacion (El
(El Qué). (El Como). Por Qué).
Multiples formatos: Multiples vias de Diversificar
texto, audio, demostracion: actividades
video, esquemas. redactar un (investigacion,
Ajustes de ensayo, grabar un juego, debate) y
contraste y podcast, mapear otorgar poder de
velocidad. conceptos. eleccion.
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La Falsa llusion del Acceso:

Dimensiones de la Brecha Digital

Entregar una laptop resuelve solo el 25% del problema (Van Dijk, 2020).

- Acceso Material: By
—  Dispositivos y conectividad. |
~ (Estrategia: PDFs ligeros, podcasts offline).
:—-—-—ﬁ v
Acceso Competencial: D@

|
- Habilidades digitales para participar. |
~ (Estrategia: Tutoriales y pares). |

~ Acceso Motivacional: O
| Percepcion de utilidad y autoeficacia. {
(Estrategia: Contrato pedagdgico claro).

~ Acceso de Uso: Vs
~ Oportunidades reales para aplicar competencias.
~ (Estrategia: Flexibilidad de formatos). |

La inclusi6n exige un “contrato pedagdgico” previo: conocer las
| condiciones reales y acordar protocolos flexibles pero exigentes. 4
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Kit de Herramientas de Inclusion
y Accesibilidad (WCAG 2.1+)

Tech Standards

Visual / Baja Vision

Tech] Texto alternativo (ALT),
contraste alto, compatibilidad
lector de pantalla.

Pedagogical Adjustments

'Pedagogia] Descripciones
orales de graficos, evitar PDFs
escaneados.

©)  Auditiva

'Tech] Subtitulos en videos,
transcripciones.

Pedagogia] Alternativas escritas
para debates orales.

@ Motriz

‘Tech] Navegacion 100% por
teclado, comandos de voz.

'Pedagogial Tiempos de entrega
extendidos.

Neurodivergencia

(TDAH, Dislexia,

Autismo)

‘Tech] Fuentes sin serifa,
estructura semantica clara
(H1, H2).

'Pedagougia] Parrafos cortos,
instrucciones paso a paso, estructur
predecible sin sobrecarga.
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Principio rector:
Consultar directamente.
‘¢ Qué necesitas para
demostrar tu
aprendizaje en igualdad
de condiciones?’




El Motor del
Ambiente: ElL

Volante de
Inercia ARCS

En la virtualidad, la
motivacion no es un rasgo

del alumno, es un efecto
del diseno (Keller, 2010).

" § - Satisfaccion
(Satisfaction):
Celebrar logros,
aplicar en contextos
reales, hacer visible
el progreso (gj.
portafolios).

A - Atencion A\
(Attention): Sorprender, '\
variar formatos, plantear "\ \
preguntas desafiantes. |
Romper la monotonia de
la pantalla.

C - Confianza
(Confidence):
Secuenciar de simple
a complejo. Tareas
claras, herramientas
fiables y feedback
orientador.

R - Relevancia
(Relevance): Conectar
el contenido con la
experiencia vital y la
utilidad futura del
estudiante. Combate
el "esto no sirve”.
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Motivacion Intrinseca: Autonomiay
Vinculo (SDT)

Autonomia Competencia Vinculo
(Relatedness)
Posibilidad de elegir Retos alcanzables con Comunidad. EL LMS es
ritmos, formatos o andamiaje progresivo. frio sin humanizacion.
temas. (Estrategia: Sentirse capaz. (Estrategia: Videos
“Menu de actividades: directos a camara,
elige 3 de 5"). foros de cafe, chats
informales).

Narrativa y Gamificacion con Sentido
e Disefar el curso como una Mision o Viaje.

e Insignias (Badges) por hitos reales, no por clics.
e Escape Rooms o Estudios de Caso progresivos que exigen aplicar conocimiento para avanzar.




La Arquitectura Integrada:
Sintesis del Ecosistema

Sistema de Energia (El Ambiente):
Modelo ARCS & SDT.

Define el Por Qué.

Mantiene la luz encendida a través
de la atencion, relevancia, autonomia
y vinculo.

Estructura Exterior (Las Puertas): e
Disefio Universal (DUA / UDL).
Define el Como.
Garantiza que el edificio sea navegable
para cualquier perfil de estudiante.

o Capa Base (Los Cimientos):

Disefio Invertido (Backward Design).
Define el Qué (Competencias y Evidencias).
Da estructura y proposito.

Estas no son teorias aisladas. Son las tres dimensiones
indispensables para construir experiencias de clase mundial.
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La Obra Construida: Caso "Laboratorio de Innovacion Social"

Proyecto comunitario de 5 semanas. Competencia: Diagnostica, disefia y comunica con empatia.

1. Activar: B

[Alumno] Foro
+ Video
disparador +
Caso.

—>{ Trabajo de

[Diseno]
ARCS:
Atencion y
Relevancia.

2. Explorar: B

[Alumno]

campo virtual
(entrevistas/datos).

3. Conectar: B

[Alumno]

~> Taller sincrono

en pizarra digital
(Miro/Jamboard).

~> Documento

[Diseno]
DUA: Mdltiples
medios de
representacion.

[Diseno]
SDT: Vinculo y
Co-creacion en

Vivo.

4. Crear: B

[Alumno]

colaborativo +
Video Pitch.

~> Galerfa virtual +

5. Reflexionah.

[Alumno]

Coevaluacion.

[Diseno]
DUA: Accidn y
Expresion
(eleccidn de

formato). f

[Diseno]
ARCS:
Satisfaccion y
visibilidad del

logro. ‘
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Inspeccion Final: Checklist de la Sesion Virtual

I
I
I

M —

V]

Objetivos claros y disponibles
desde el minuto cero.

Contenidos en al menos dos
formatos (ej. texto + audio/video).

Actividad de activacion inicial
(pregunta, caso, encuesta).

Instrucciones inequivocas que

incluyen el ‘para qué’ (Relevancia).

I

U

I

—

V]

Multiples vias de participacion
(microfono, chat, documento
compartido).

Recursos descargables
independientes de conectividad
continua).

Feedback inyectado durante la
sesion, no solo al final de la unidad.

Espacio blindado para la reflexion
de cierre: ‘;Qué me llevo?'.
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El Desafio de Diseno

" 4. Enciende el \
" motor: Anade un

elemento ARCS
(narrativa,
\ eleccion, insignia). /

" 2.Invierteel °
diseno: Define
evidencias
A antes que |
\_ actividades.

/ 3. Abre puertas: '
Incorpora dos
| estrategias

\ DUA/Inclusion. /

1. Selecciona
un modulo
actual.

Disenar una experiencia de aprendizaje innovadora en la
virtualidad es construir un puente entre lo que el estudiante es,
lo que puede llegar a ser, y un mundo que necesita su talento.




