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El area de Tecnologia Educativa y Produccion de Recursos Didacticos
establece y define los siguientes términos, con la finalidad de

comprender las acciones que se realizan en las unidades del area.

Seguidamente se muestra una figura que incluye los términos mas

utilizado en los procesos que desarrollan las siguientes unidades:

Unidad I: Entornos Virtuales de Aprendizaje {EVA)

Unidad I: EVA

+ Actualizacién

« Acciones virtuales con tecnologia

« Aprendizaje en linea

« Campus virtual

« Capacitacion

« Curso

+ Cursoenlinea

+ Curso hibrido

« Curso presencial con apoyo tecnolégico

« Cronograma del curso

« Disefo curricular para entornos virtuales
de aprendizaje

« Entornos Virtuales de Aprendizaje

« Estudiante

« Estrategia de mediacion pedagdgica

+ Herramientas virtuales

« Instrumentos de evaluacion

« Mediador para entornos virtuales de aprendizaje

+ Mediacion pedagodgica

» Metodologia para el disefio de entornos
virtuales de aprendizaje

« Modelo ADDIE

« Normas de netiqueta

« Perfil

+ Programas de curso

« Ruta de aprendizaje

( Unidad II: Produccién de Recursos Didacticos {PRD) )

Unidad Il: PRD

« Objetos de aprendizaje

« Produccién de materiales audiovisuales
« Produccién de materiales multimedia

« Produccién de recursos didacticos

« Recursos educativos abiertos

« Recursos virtuales

- Tecnologias aplicadas a la educacién
+Tecnologias de la informaciéon y de la

Comunicacion (TIC)

«Videoteca




A continuacién se definen los siguientes términos.

e Actualizacion: conjunto de actividades como cursos, talleres,
foros, ponencias, y otros, que tienen el propdsito de renovar y
complementar la formacién académica de los funcionarios en las
diferentes areas del conocimiento, y favorecen el Optimo
desempeno académico universitario ajustado al contexto social,
politico, tecnoldgico y curricular, en el cual se desenvuelven los
aprendientes.

 Acciones virtuales con tecnologia: consiste en brindar vy
facilitar asesoria, acompafamiento y seguimiento en la produccién
de recursos educativos con apoyo de la tecnologia, tales como:
material escrito, audiovisual, multimedia y aprendizaje en linea,
para el fortalecimiento y desarrollo de las actividades académicas
en la docencia universitaria.

 Aprendizaje en linea: se refiere a un ambiente de aprendizaje
virtual, en el cual se utilizan plataformas educativas; asi como
diversos recursos digitales que facilitan la interaccién de manera
sincrénica y asincrénica entre el docente y el estudiante, con la
finalidad de flexibilizar, innovar y dinamizar la mediacién
pedagodgica en la comunidad universitaria.

« Campus Virtual: también conocido como Sistema de Gestidn de
Aprendizaje (LMS por sus siglas en inglés), se trata de un software
que se instala en un servidor y que permite administrar, distribuir
y controlar actividades de formacidon en linea. Aloja las aulas
virtuales de una institucion u organizacion.

e Capacitacion: consiste en el desarrollo e implementacién de
actividades educativas como cursos, talleres, asesorias vy

acompanamiento, en el uso y manejo de las tecnologias aplicadas



a la educacion, con la finalidad de apoyar los procesos educativos
de la Universidad Técnica Nacional.

Curso: componente del plan de estudios que corresponde a una
asignatura especifica, que se imparte mediante un proceso de
aprendizaje, a nivel de formacion profesional, capacitacién o
actualizacion.

Curso en linea: formacion educativa que desarrolla un programa
de curso, mediante un campus virtual, utilizando medios
sincronicos y asincronicos. Todas las actividades se desarrollan en
linea.

Curso hibrido: formacidon educativa que desarrolla un programa
de curso con actividades presenciales y en linea.

Curso presencial con apoyo tecnolégico: formacidon educativa
que desarrolla un programa de curso presencial, y que utiliza
medios y espacios digitales para facilitar y apoyar los contenidos
de la materia.

Cronograma del curso: consiste en realizar un instrumento de
planificacion que facilita la programacion de unidades, objetivos de
aprendizaje, contenidos, materiales didacticos, actividades de
aprendizaje, criterios de aprobacién y la evaluacién del curso.
Disefo curricular para entornos virtuales de aprendizaje: se
refiere al proceso sistémico que integra e interrelaciona
componentes como las teorias de aprendizaje y la practica
educativa; la planificacién, estructura curricular, metodologia,
materiales, actividades y la evaluacién del curso.

Entornos Virtuales de Aprendizaje: son espacios para la
interaccion entre los aprendientes utilizando medios de
comunicacién y didacticos que permiten la apropiacién de
conocimientos y el desarrollo de actividades con el fin de cumplir

con los propdsitos de aprendizaje planteados.



Estudiante: para todos los efectos, esta definicion contempla a
funcionarios o estudiantes de carrera, cursos libres, programas
técnicos o de investigacion.
Estrategia de mediacion pedagogica: procedimiento
institucional que se realiza mediante un
plan de evaluacion que tiene tres pasos: un acuerdo sobre
las areas a
mejorar, la aplicacion de la estrategia de mediacién y la
devolucion de los resultados y el acuerdo del plan de desarrollo
académico. Ademas, esta estrategia se aplica en primera
instancia, a los académicos que obtengan una nota inferior a
setenta (70).
Herramientas virtuales: aplicaciones informaticas o]
herramientas digitales disponibles y que permiten la interaccion
sincronica o asincréonica de las personas y facilitan el desarrollo de
experiencias de aprendizaje.
Instrumentos de evaluacion: se refiere al disefio de
herramientas de valoracion que permita la evaluacidn sumativa
y/o formativa, la autoevaluacion y la coevaluacién del curso,
algunos ejemplos: lista de cotejo, rubrica, entre otras.
Mediador para entornos virtuales de aprendizaje: académico
en un area especifica con habilidades comunicacionales, de
mediacion e interaccion y en el manejo de software de
teleformacién (campus virtual), dentro de los ambientes virtuales
de aprendizaje.
Mediacion pedagodgica: proceso de formacion para la vida,
centrado en el aprendizaje, que potencia el pensamiento critico y
creativo, la investigacion, la reflexion, las respuestas innovadoras,
asi como, el establecimiento de relaciones metacognitivas y el

desarrollo de lideres participativos comprometidos con la sociedad.



Metodologia para el disefio de entornos virtuales de
aprendizaje: se refiere a las secciones y elementos que
componen el disefo e implementacion del curso. Estos son:
elementos graficos, espacios de informacion, espacios de
comunicacién e interaccion, materiales y actividades de
aprendizaje asi como la eleccién de los blogques de Moodle.
Modelo ADDIE: consiste en la ejecucidon de distintas etapas que
se interrelacionan y a su vez son independientes, estas son:
analisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion.

Normas de netiqueta: conjunto de normas que regulan el
comportamiento de un wusuario en ambientes mediados por
Internet.

Objeto de aprendizaje: se refiere a la producciéon de recurso
educativo digital con caracteristica técnica, pedagdgica,
autocontenible y reutilizable, para apoyar los procesos de
aprendizaje.

Perfil: conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que la
persona posee para desempefar funciones y actividades
especificas en una determinada profesiéon o trabajo.

Produccion de materiales audiovisuales: consiste en la
creacion de videos, documentales, tutoriales, entrevistas, cortos
publicitarios y videoconferencias con fines educativos e
informativos, a través de la grabacién de un sonido e imagenes en
movimiento o fijas, acopladas de manera armdnica, como recursos
de apoyo al quehacer académico universitario.

Produccion de materiales multimedia: es la produccion de
medios y materiales informativos y formativos que integran
elementos de texto, imagenes, video, graficas animadas,

fotografias y audio, con fines especificos para el acompafiamiento



y apoyo en el desarrollo de las actividades pedagdgicas, lo cual,
permite la interaccién entre el usuario y el recurso.

Programas de curso: documento de caracter oficial que detalla
los aspectos generales de un curso, a saber: descripcion,
objetivos, contenidos, metodologia, evaluacion, cronograma vy
referencias bibliograficas.

Produccion de recursos didacticos: consiste en la elaboracion y
produccion de material escrito, audiovisual, multimedia vy
aprendizaje en linea, con fines educativos para el desarrollo vy
apoyo de las actividades académicas en la comunidad
universitaria.

Recursos educativos abiertos: se refiere al uso de recursos
educativos, materiales, maddulos, libros, videos, software, entre
otros, estos son de dominio publico, gratuito, accesibles y poseen
licencia de propiedad intelectual con fines educativos.

Recursos virtuales: consiste en la produccién de materiales
educativos (digital, audiovisual y multimedia) y que se encuentran
alojados en la web.

Ruta de aprendizaje: consiste en la creacion de una guia
orientadora que facilite al participante comprender y reflexionar
sobre los elementos que definen los propdsitos de aprendizaje, las
unidades, la metodologia y la evaluacién del curso.

Tecnologias aplicadas a la educacion: se refiere al uso y
manejo de herramientas virtuales, que propician el desarrollo e
implementacion de materiales educativos, recursos digitales,
objetos de aprendizaje y la reutilizacion de recursos educativos
abiertos, en los procesos de aprendizaje de la UTN.

Tecnologias de la informacion y de la Comunicacion (TIC):

son todos los recursos tecnoldgicos que se utilizan para facilitar o



agilizar el procesamiento, almacenamiento y transmisién de
informacion.

* Videoteca: es un espacio fisico o digital donde se recopilan,
catalogan y conservan videos vy recursos audiovisuales
correspondientes a eventos académicos, politicos, culturales, entre
otros de la UTN.



