EXPERTO EN E-LEARNING

DURACION DiAS DE CONEXION

60 HORAS

CONTACTO: formacion@fgulem.es

El Campus Virtual ha sido concebido con una metodologia dindmica e interactiva, basada en el
aprendizaje activo y participativo del alumno.

OBJETIVOS DEL CURSO
OBIJETIVOS ESPECIFICOS

e Contextualizar este la formacién E-learning en la actualidad, hacer balance de la
implantacion de las TICs en educacién, asi como analizar los conceptos basicos.

e Determinar los elementos que conforman un sistema E-learning y comprender la
importancia que adquiere cada uno de ellos.

e |dentificar y manejar los factores psicopedagdgicos de los entornos virtuales, asi como las
caracteristicas mas relevantes del aprendizaje adulto y comprender cdmo éstas influyen en las
soluciones e-learning.

¢ Analizar los aspectos mds relevantes al planificar un proceso de ensefianza-aprendizaje e
identificar los principales obstdculos a superar para la puesta en marcha de una solucién e-
learning.

¢ Analizar las competencias que los/as tutores/as deben poseer para delimitar un perfil que
abarque mas que meros conocimientos e identificar los diferentes papeles que deben
desempeiiar mediante el empleo de diversas estrategias.

e Determinar cdmo se evalla al alumnado en un curso e-learning, qué caracteristicas deben
cumplir los ejercicios de evaluacién y qué actividades se suelen utilizar.

e Analizar las ventajas y limitaciones de los estandares y determinar aquellos que son mas
utilizados en la actualidad.

¢ Analizar las influencias de las TICs, los modelos de e-learning y evaluar el impacto que
produce el e-learning.

e Utilizar los diferentes tipos de contenidos que se puedan necesitar, ademas de las claves
para disefiarlos de manera adecuada.

¢ |dentificar los distintos elementos de un curso on-line, los modelos instructivos y la
valoracion econdmica de un proyecto e-learning.

¢ Analizar el significado de plataforma de teleformacidn y los diferentes perfiles de acceso que
hay.
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e Concretar aquellos factores que orientan la eleccion de una plataforma determinada y sus
principales indicadores de calidad, para manejar los servicios y herramientas que se pueden
incorporar.

e Determinar la importancia de las herramientas de gestién y de las de autor, y manejar un
poco mas una herramienta de trabajo colaborativo que cobra fuerza en la actualidad: Ia
videoconferencia.

e Determinar las principales ventajas e inconvenientes de cada tipo de plataforma.

e Comprender la importancia de los nuevos dispositivos méviles para el e-learning (también
llamado m-learning), y repasar las herramientas que aporta el e-learning 2.0

e Determinar los requisitos que debe cumplir la formacion llevada a cabo en las empresas, las
fuentes de las que se enriquece el departamento de formacién y los recursos que necesitan y
el perfil que debe tener el responsable de formacion.

e |dentificar los tipos de proyectos que se pueden encontrar en la modalidad de e-learning, sus
principales dimensiones, asi como los diferentes roles implicados en este tipo de formacion y
sus funciones primordiales.

¢ Analizar la normativa que ampara el uso adecuado en el manejo de datos personales
mediante la metodologia e-learning.

e Analizar la necesidad de gestionar un plan de formacién y sus aspectos fundamentales,
mediante la gestién adecuada del equipo humano, sus roles y miembros mds destacados

¢ |dentificar diferentes estrategias para gestionar los plazos y sus costes, mediante los
diagramas de PERT o de Gantt, asi como las bases de una adecuada gestion de calidad.

e Determinar cada fase de la gestién de proyectos y su trascendencia.

e Comprender la importancia que adquiere el marketing en la implantacién de un proyecto
formativo mediante e-learning.

¢ Determinar el valor econdmico de un proyecto e-learning, mediante el andlisis de los tipos y
criterios que permiten establecer un presupuesto de formacién.

e |dentificar y analizar los diferentes tipos de costes del e-learning: directos, indirectos y de
estructura.

e Evaluar la rentabilidad de una accidn de e-learning a través de los indicadores mas relevantes
para determinar dicha rentabilidad.

e Comprender la importancia que tienen la financiaciéon a dia de hoy a la hora de elaborar
proyectos e-learning.

PROGRAMA
Unidad Didactica 1: Introduccion al e-Learning

Introduccion y objetivos

1. Contexto

2. Las TICs en Educacion

3. Conceptos bdasicos

4. Origenes y evolucién

5. Objetivos de un sistema de E-learning

6. Ventajas e inconvenientes del e-Learning

7. Variables que justifican el uso del e-learning
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Unidad Didactica 2: Elementos que conforman un sistema de e-Learning

Objetivos generales

1. Introduccidn

2. Plataforma tecnolégica
3. Contenido multimedia
4. Servicios

Unidad Didactica 3: Aspectos psicologicos y pedagdgicos en los entornos educativos virtuales

1. Factores pedagodgicos, cambiando paradigmas

2. Modelos pedagdgicos y teorias del aprendizaje

3. Aprendizaje en e-learning

4. Requisitos pedagdgicos de las soluciones e-Learning

Unidad Didactica 4: Planificacion de la formacion

Introduccion y objetivos

1. Programacién del proceso de ensefianza-aprendizaje en e-Learning
2. Puesta en marcha de una solucién e-Learning

3. Obstaculos para la implementacién de una solucién e-Learning

Unidad Didactica 5: La teletutorizacion

Introduccion y objetivos generales
1. La teletutorizacion

2. El teletutor

3. La accidn tutorial en e-Learning

Unidad Didactica 6: La evaluacion de la formacion

Introduccion y objetivos

1. Evaluacion de la formacion. Conceptos generales
2. Evaluacién de programas de formacién

3. Evaluacién del estudiante en modalidad e-Learning
4. Los instrumentos de la evaluacion formativa

TEMPORALIZACION

Unidad Didactica 1: Introduccion al e-Learning 10 HORAS

Unidad Didactica 2: Elementos que conforman un sistema de e-Learning 10 HORAS

Unidad Didactica 3: Aspectos psicolégicos y pedagdgicos en los entornos educativos virtuales
10 HORAS

Unidad Didactica 4: Planificacién de la formacién 10 HORAS

Unidad Didactica 5: La teletutorizacién 10 HORAS

Unidad Didactica 6: La evaluaciéon de la formaciéon 10 HORAS

TOTAL: 60
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FORMACION NECESARIA PARA ACCEDER CON EXITO AL CURSO
Dirigido a personas relacionadas con el ambito de la docencia y/o la pedagogia.
ESPECIFICACIONES

Curso Scorm. Ejercicios practicos y Evaluaciones integrados en temario.
Foros abiertos para el debate de los casos précticos propuestos en el curso.

HARDWARE NECESARIO Y PERIFERICOS ASOCIADOS
Ordenador y conexidén a Internet

- Pc o Portétil : Pentium I, CPU 3Ghz, 512 Mb de memoria RAM

- MAC: Power Mac 64, Power Mac 65 6 Equipo Apple con procesardor Inter 16 Gb RAM

- Conexion a Internet: Adsl minimo 1Mb o conexién 3G con una velocidad superior a 128
kbps/seg.

SOFTWARE NECESARIO

- Acrobat Reader, versién 6.0 o superior, o Foxit Reader, version 2.3

- Flash Player

- Java Sun (Google Chrome requiere la actualizacion 10 de la version de Java)
- Reproductor de Windows Media Player a partir de la versién 9

TIEMPO DE RESPUESTA

Los tutores pedagogicos atenderdn a los alumnos en un plazo de 24 horas y los tutores de
contenido en un plazo maximo de 48 horas en dias laborables.

Todo esto se desarrolla a través de diversos servicios formativos:

- Guia didactica En ella se marcan y explican las pautas, orientaciones y recomendaciones
necesarias para el seguimiento y aprovechamiento adecuado del curso.

- Contenidos. Los contenidos de este curso han sido realizados por un equipo multidisciplinar,
entre los que se encuentran expertos en la materia que se desarrolla, pedagogos, docentes y
técnicos informaticos en desarrollos multimedia.

En este curso se ha buscado un equilibrio entre el necesario rigor técnico de los contenidos y
una presentacion atractiva e intuitiva que facilite el seguimiento del curso y que constituya una
clara opcion de aprendizaje, de manera que todo aquél que lo realice vea satisfechas sus
expectativas: comprension y asimilacion de todo lo relacionado con las unidades desarrolladas
y capacidad para aplicar estos conocimientos a la practica diaria.
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El temario de este curso tiene un formato dindmico e interactivo, en base al cual podras
participar activamente en tu aprendizaje. En la construccidon del mismo se han utilizado una
serie de iconos y links, que requieren tu participacién en el descubrimiento de los contenidos,
ya que deberas interactuar con los mismos para ver la informacién. De esta manera, el
seguimiento del curso se convierte en una experiencia dinamica que requiere de una
participaciéon activa del alumno, lo que facilita la rapidez en la comprensién y uso de la
informacién. Ello contribuye a conseguir que el curso resulte mas entretenido y no debemos
olvidar que el entretenimiento acrecienta el interés, el cual, a su vez, favorece la atencién y
concentracién, que se traducen en mayores niveles de aprendizaje.

- Actividades. Hemos desarrollado ejercicios y casos practicos interactivos, integrados en los
contenidos, que fomentan la participacion e interaccién continua de los alumnos y permiten
gue vayas afianzando los conocimientos al mismo tiempo que los adquieres, con el fin de que
llegues totalmente preparado a la evaluacidn final y la superes sin dificultades.

-Tutores a disposicion del alumno:

Un tutor de contenido experto en la materia que le resolvera las dudas concretas sobre el
temario y los ejercicios.

Un tutor pedagdgico que le ayudara y motivara a lo largo del curso. Se pondra en contacto
periddicamente a los alumnos informandoles de su estado de evolucidon y animandoles a
finalizar con éxito el curso. También les informara de todo lo relativo al curso (informacion de
interés, inclusion de documentacién adicional en la biblioteca, etc)

Un tutor técnico o webmaster que resolverd cualquier problema técnico de acceso a la
plataforma, registro de notas, etc.

- Otros servicios. Estos cursos disponen de tutorias, correo electrdnico, biblioteca (donde se
encuentran documentos formativos complementarios, como el manual del curso), chat, Fags,
agenda y calendario, Foro y otros servicios incluidos en el Campus Virtual.

Al finalizar el curso el alumno recibira un Diploma o Certificado.

‘Ensefianza que no conduce a la obtencidn de un titulo con valor oficial'.



