


Para iniciar
 la descripción del diseño instruccional se iniciará con indicar el modelo seleccionado. El mismo fue el Modelo ASSURE (Smaldino,Heinich,Molenda y Russel, 2005). Este modelo es uno de mis favoritos desde que lo conocí en el curso ETEL 500. Aspectos que lo hacen parte de los primeros en la lista es que el Modelo ASSURE parte de la necesidad del estudiante, del análisis de sus fortalezas y necesidades para que el participante logre los objetivos y metas de un programa (Smaldino, et. al, 2005). Además, el Modelo ASSURE nos ayuda a identificar las herramientas que se utilizarán  luego de haber analizado a los estudiantes y establecido los objetivos. Así que nos lleva paso a paso en el camino, muy bueno para los que estamos iniciando en esta jornada de diseñadores instruccionales. Hay muchas razones por las cuales el modelo ASSURE es pertinente para el diseño del adiestramiento que presentaré en línea. Solo queda decirles que disfruten paso a paso de mi diseño instruccional.
El modelo ASSURE consiste en seis pasos fundamentales que se nombran a partir de las siglas de su nombre en inglés (Smaldino, et. al, 2005). El primer paso a seguir es como mencioné previamente, el análisis de los participantes. En este paso solo contemplamos tres criterios principales: las características generales del estudiante (edad, escolaridad, posición y factores culturales o socioeconómicos), competencias específicas relacionadas al curso y sus estilos de aprendizaje (Smaldino, et. al., 2005). Los participantes de mi curso serán maestros de escuelas públicas y privadas de la Isla. Se encuentran entre las edades de veintidós años a sesenta y cinco años. Esto es muy importante porque me brindará la información necesaria para establecer los objetivos alcanzables y específicos que mis alumnos tendrán y es aquí donde vemos el tercer paso: establecer los objetivos. Los objetivos de aprendizaje de mi adiestramiento: Diseño Instruccional Aplicado al Modelo ASSURE para un Adiestramiento que Integra las Inteligencias Múltiples en una Comunidad Virtual de Aprendizaje son los siguientes:

1. describir las inteligencias  múltiples, de Howard Gardner.

2. evaluar las herramientas de la web 3.0 pertinentes para cada tipo de inteligencia.

3. valorar la importancia de atender las diversas inteligencias en el entorno virtual.

Para atender los objetivos mencionados, debemos saber cuáles son los métodos, los medios y materiales a utilizarse. En mi adiestramiento deseamos que la instrucción sea una de calidad. Por ende, debemos utilizar materiales que impacten la vida de mis participantes, que están acostumbrados a enseñar. La mejor manera de ofrecer el curso en línea es a través de comunidades virtuales de aprendizaje (Palloff y Pratt, 2007). Para crear la comunidad virtual de aprendizaje fue seleccionada la plataforma de Twiducate. La misma fue sugerida por la profesora del curso y decidí explorar  con muchas otras, pero quise mantener la uniformidad  así que permanecí con Twiducate. Otras herramientas del curso serán: La próxima fase es seleccionar los posibles materiales para el curso.

· Pre-prueba y post prueba (que serán  revisadas previamente por un equipo de redacción).
· Podcasts (donde el estudiante pueda escuchar la discusión de la teoría de inteligencias múltiples)

· Foro de discusión (para presentarse y para discusión de los temas)

· Trabajo cooperativo en la herramienta Cacoo (mapa mental en grupos pequeños)

· Una presentación en Articulate Storyline. Estará basado en los conceptos discutidos en el curso y será muy interesante. 

·  Blogs acerca de lo aprendido donde presentarán su tarea de un poster (utilizando Glogster) sobre las herramientas de la web 3.0 que son pertinentes para la enseñanza de las múltiples inteligencias y su importancia para la educación en línea.  Luego, los estudiantes presentarán el punto más confuso de lo aprendido.

Todos los materiales mencionados previamente fomentan la participación, la colaboración y la presencia social del estudiante, que es un reto en las comunidades virtuales de aprendizaje, pues además de promover el factor de guía y mentoría, las experiencias deben facilitar la construcción  de conocimiento a través de enlaces e  interrelaciones del mismo (Polo, 2001).Dentro de los materiales en un diseño instruccional, debemos incluir también las herramientas de fuente abierta que serán utilizadas como lo son: Soundcloud, Articulate Storyline, Glogster o Padlet, Cacoo  y Anymeeting. Además participarán de foros de discusión y también del chat de la plataforma. Se les brindarán documentos en pdf como módulos, material de recursos opcionales y más. En cuanto a estrategias las más utilizadas serán: tutorial, discusión, aprendizaje cooperativo y juegos interactivos. Basaremos las estrategias en teorías cognoscitivistas, constructivistas y conectivistas.
Luego de seleccionados los materiales, pasamos a la fase de prueba donde revisamos los materiales y herramientas utilizadas, hacemos reuniones de prueba para garantizar la calidad de cada herramienta que será utilizada. Terminada la prueba, nos queda solicitarle la participación a los estudiantes en nuestro adiestramiento, con los mejores deseos de que la experiencia se aun éxito y siga los pasos establecidos previamente. Será de gran importancia que se le permita al alumno participar de forma activa y se establezcan  las políticas en cuanto al fraude en línea (esto incluye plagio y deshonestidad académica). Puesto que los estudiantes estarán comunicándose constantemente, también debemos presentar normas de netiqueta  para que haya cordialidad y profesionalismo en todo momento, no olvidando la importancia de que ocurra retrocomunicación constante entre profesor y alumno (Palloff  y Pratt, 2007; Smaldino, et. al., 2005).

Finalmente, estaremos evaluando el proceso paso a paso, tal como sucedió. Esto nos dará una imagen clara de las áreas de oportunidad de nuestro curso y los pasos que funcionaron en su totalidad (Smaldino, et. al., 2005). Se brindará pos-prueba al estudiante para evidenciar la adquisición de nuevas destrezas y conocimientos. Además, se ofrecerá un cuestionario en línea al alumno a través de Kwiksurveys, para que puedan ofrecer sugerencias respecto al curso, facilitador, materiales o contenido. Esto nos ayudará a obtener la información necesaria para revisar nuestro diseño instruccional para el próximo curso que se ofrezca.
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Este documento resume  la primera fase del proyecto que se entregará al final del curso. En esta fase  fue creado el diseño instruccional del adiestramiento que se presentará. El mismo está basado en el Modelo Assure.
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