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Agenda:

· Introducción

· Como evolucionan los contenidos en el sector de e-learning

· Aspectos técnicos: uso de estándares 

· Aspectos metodológicos: secuencialidad de contenidos, interacción, animaciones

· Aspectos pedagógicos

· Análisis de transferencia de aprendizaje

· Nuevas tendencias del e-learning: uso de simuladores, rapid e-learning, mobile e-learning, blended learning

· Casos prácticos

Impulsan

· Asociación Iberoamericana de usuarios de e-learning

· Promover y desarrollar el uso de las tecnologías digitales en el aprendizaje

· Crear foros de reunión y búsqueda de soluciones activas en e-learning

· Promover la comunicación y compartir experiencias entre usuarios y entidades que desarrollen aplicaciones de e-learning

Virtual Educa y Nanfor Ibérica

· Entidad colaboradora desde 1.999

· Presente en eventos de Madrid, Miami, Barcelona

· Coordinadora de Iberforum 2005

· Colabora en Iberform 2006

· Pertenece a la división orientada a empresas de VE

Soluciones de contenidos:

· Desarrollo de contenidos a medida

· Integración de contenidos e-learning en plataformas

· Licenciamiento de nuestros cursos TI: técnicos y de usuario

· Distribución de cursos de gestión, habilidades y otros

Soluciones de plataformas:

· Gestión y mantenimiento de plataformas e-learning

· Mantenimiento de los datos de  cursos

· Diseño de informes de evaluaciones y aprovechamiento 

· Mantenimiento plataformas24x7x365

· Seguridad avanzada

Soluciones de formación:

· Distribución de nuestros contenidos a través de partners/distribuidores

· Dominios personalizados

· Webs de formación para partners

· Más de 45 partners. 

· Acuerdos de distribución en diferentes países

· Presente con oficinas en el Cono Sur desde Octubre 2005

Nuestras Web:

· Corporativa: www.nanforiberica.com
· E-learning: www.cursosweb.com
· Iberform: www.iberform.com
· Impulsan: www.impulsan.com

¿Con los contenidos e-learning qué problemas se plantean?

· No podemos trasladar contenidos de un LMS (Sistema de gestión de aprendizaje) a otro

· No podemos reutilizar los objetos de aprendizaje en distintos cursos y aprovechar la inversión en el desarrollo

· Imposibilidad de creación de componentes de búsqueda estándar al carecer de estandarización

Seguimiento del alumno:

Estándares de calidad: comparativa

Principales estándares históricos:

· Ariadne (Europa desarrolló el modelo de Metadatos)

· IMS (EE.UU.)

· AICC (en Europa con Airbus)

· IEEC

· ALIC

· Otros 

Principales fabricantes:

· IBM : plataforma y contenido

· Cisco: contenido

· Microsoft: plataforma de sistemas

· Macromedia: herramientas de desarrollo

· Oracle: contenido

· NetG: Contenido

· Click2Learn: contenido

· Saba: Plataforma

· Pathlore: plataforma

· MindLever: plataforma

· Netskills: Contenido

· SAP: plataforma

· Oracle: plataforma

· Otros…

AICC + IEEE + IMS + ADL = SCORM


SCORM – Es la unión de estándares

La iniciativa SCORM:

Al no haber un consenso de estándares, surgió SCORM:

· Para crear un estándar de facto en el sector

· Actuar como nexo de unión de fabricantes

· Creación de alianzas estratégicas en I+D

· Acelerar el uso de la tecnología en los sistemas de aprendizaje

SCORM ¿Qué significa?:


· Es el modelo de referencia para el desarrollo y creación de objetos de aprendizaje reutilizables. (Shareable Content Object Reference Management)

· Un componente útil para distintas plataformas y cursos

A quien va dirigido SCORM?

· SCORM va dirigido a fabricantes y a creadores de herramientas de desarrollo

· No va dirigido a desarrolladores de contenido

· Estos deben utilizar herramientas que cumplan los estándares de desarrollo SCORM

Principales focos de SCORM

· Como añadir contenido:

· Como añadirlo, unirlo y hacerlo funcionar en un sistema de aprendizaje

· Como se realiza el entorno de ejecución

· Como ejecutar el contenido y generar la trazabilidad del alumno

Scorm se compone de dos partes:

· Parte 1ª:Modelo agregación de contenidos:

· Diccionario de Meta Datos (IEEE-Instituto de ingenieros eléctricos e informáticos)

· Paquetes de contenidos (Objetos de AICC-Comité para la formación basada en ordenadores de la industria de la Aviación)

· Estructura de contenidos (Derivados de AICC)

· Metadatos XML (de IMS Global Learning Consortium: dedicado a estándares e-learning)

Scorm parte 2ª:

· El entorno de ejecución

· Modelo de datos AICC

· Ejecución de los contenidos

Cuando  se necesita desarrollar Scorm?

Se desarrollará SCORM (1.3) si:

1.  Si se quiere desarrollar contenidos que puedan generar seguimiento del alumno en base a sus avances y evaluaciones

2.  Se piensa utilizar un LMS para entrega y gestión de contenidos de aprendizaje

3.  Se diseñan contenidos que se apliquen en otros entornos

4.  Se quiere crear una librería de objetos de aprendizaje

No se necesitará SCORM si:

1.  El contenido tiene un ciclo de vida corto

2.  No se planea nunca utilizar contenidos o gestión de los mismos

3.  No se tienen contenidos significativos

4.  Solo se desea contenido estático sin vínculos de seguimiento

Scorm: 

Objetivos: 

· Generar un nuevo entorno de aprendizaje

· Estandarizar las secuencias de aprendizaje de los alumnos organizados por contenidos, evaluaciones, actividades, prácticas y seguimiento

Principios de desarrollo: Año 2.000

· Accesibilidad permanente a los contenidos del curso

· Navegabilidad sobre contenidos

· Gráficos interactivos

· Movilidad y películas

· Visibilidad permanente de la aplicación

· Prácticas sobre las tareas

Interfaz con el participante
Evolución del contenido
en e-learning:
· 1.997: Contenido basado en texto N1

· 1998/99:  Libros electrónicos N1

· 2000: Cursos interactivos N1

· 2001: Incorporación de estándares con Flash 5-6, Authorware, y otras herramientas de autor

· 2.002/3: Uso de simulaciones N2 y N3

Las principales tendencias:

· Uso de simuladores para mejorar el aprendizaje

· Rapid e-learning (diseño de teleformación rápida)

· Mobile e-learning (diseño de teleformación para dispositivos móviles)

· Blended e-learning (formación mixta)

Simulaciones:

· Son componentes digitales que permiten generar aprendizaje a través de la aplicación práctica de tareas 

· En un entorno virtual simulado que ofrecen casuísticas y secuencias similares a la realidad

· Las simulaciones son elementos cuyo peso aumenta en los contenidos de e-learning

Orígenes:

· En tiempos de los egipcios los cadáveres de las escuelas de medicina permitían realizar prácticas para sacerdotes sin que afectaran a pacientes reales

· Las armas de madera para simular combates 

· Los simuladores de vuelo que eran costosos y de difícil acceso

· Si volamos a través de un simulador nos podremos poner en escena con un desarrollo en 3D:

Algún estudio:

· Gartner predice que las simulaciones digitales serán fundamentales en cualquier contenido e-learning

· En el año 2.006 se espera que, al menos, el 70% de todos los desarrollos a medida contengan simulaciones

· Algunas compañías de e-learning han aumentado su facturación más de la media realizando simuladores, porqué?

Según NTL (Instituto de Ciencias del Comportamiento) Va. EE.UU.

Tipología:

· Hay cinco grandes categorías de simulaciones:

· Escenarios situacionales de selección múltiple

· Hojas de cálculo interactivas

· Virtualización de productos 

· Virtualización de pruebas

· Modelos basados en juegos

Escenarios de selección múltiple:

· Permiten simular una situación en la que el participante debe tomar decisiones. En función de las mismas se producen unos resultados que son visualizados al instante

· Simulaciones sencillas que se adaptan a programas de bienvenida a la empresa

Hojas de cálculo interactivas:

· Pueden ser simuladores basados en hojas de cálculo para desarrollar operaciones financieras para mostrar los resultados de las decisiones. Por ejemplo: un participante tiene que gestionar el presupuesto de una empresa y debe dividirlo en 10 áreas distintas

Virtualización de productos:

· Aplicaciones informáticas

· Desarrollos a medida para gestión

· Uso de operativas de maquinarias

· Máquinas de vuelo, procesos de centrales nucleares

Virtualización de pruebas:

· Sensibles a situaciones de riesgo 

· Acciones de alto coste

· Simuladores de centrales nucleares

· Simuladores financieros

· Simuladores de vuelo

Puzzles y juegos:

· De alto nivel intuitivo y grandes posibilidades de desarrollo

· Con fuerte crecimiento en áreas de finanzas y sector empresarial

· Orientados a usuarios y profesionales

Ejemplos simulaciones industriales:
Las simulaciones más utilizadas:

· En España más del 45% de los cursos vendidos en e-learning son de ofimática

· Más del 70% de estos cursos tienen simulaciones

· Orientadas al usuario para que aprenda sobre un contenido virtual…

· Se observa gran crecimiento en los simuladores industriales

Rapid e-learning

· El desarrollo de los contenidos e-learning son largos y caros: ¿Cómo usar herramientas sencillas que puedan crear cursos de nivel medio de transferencia de aprendizaje?

· Los formadores quieren desarrollar ellos mismos sus propios contenidos y actualizarlos: en nuestras plataformas hay un gran número de formadores aprendiendo el uso de herramientas de rapid e-learning

· Gran crecimiento en empresas y entornos académicos

Blended e-learning

· Muchos cursos de teleformación mejoran notablemente en un entorno de formación mixta

· Homogeneización de conocimientos antes de comenzar las clases presenciales

· Apoyo durante la formación presencial

· Foros y chats de aumento y mantenimiento de contenido

· Ex-ante y ex-post

· Muy útil para cursos de más de 100 horas

· Se aplican en cursos de habilidades, universitarios y post-grado

Blended learning digital:

· Combinando e-learning asíncrono y síncrono

· Dependiendo de los contenidos

· Gran éxito de masters de post-grado de universidades europeas: Instituto Universitario de Postgrado, Instituto de Empresa: altos crecimientos en sus áreas de formación a distancia

Mobile e-learning:

· O cómo aprender con los móviles de última generación

· Válido para píldoras de aprendizaje

· Orientados a tareas

· Para profesionales que requieran algunos contenidos.

Enseñanza a distancia tradicional

· Se producen modelos mixtos

· Nuevos materiales (CDs, papel, foros, evaluaciones online)

· Soporte e-learning

· Disminuirá paulatinamente

TTnet

· Train the trainers: pertenece a CEDEFOP

· Proyecto europeo de todos los formadores de formación continua y ocupacional

· Desarrollo de un modelo de calidad

· Existencia de indicadores de calidad 

· Agencias de evaluación y acreditación

Conclusiones:
· No existe un solo método mágico para conseguir aprendizaje a distancia óptimo

· El sector de e-learning crece más de un 30% anual

· Cada curso debe ser definido para los participantes

· Con las nuevas herramientas de autor y plataformas se están creando productos de aprendizaje mucho más efectivos 

· Es precisa la retroalimentación permanente para la continua mejora de los productos formativos

· La realización de proyectos piloto permite ofrecer soluciones de mayor calidad

Muchas gracias por su 
atención!!!
· http://www.nanforiberica.com
· http://www.cursosweb.com
· Email: javierl@nanforiberica.com
