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Diseño tecno-pedagógico en la Modalidad de estudios online 

 

Las tecnologías digitales y el internet han cambiado drásticamente la forma en la que 

nos desarrollamos como individuos y en conjunto, como sociedad. En la actualidad, se han 

encontrado nuevas formas de transmitir y potenciar el conocimiento a través de las 

Tecnologías de Información y Comunicación (TIC), como por ejemplo, a través de clases 

en línea síncronas con videoconferencias, contenido asíncrono como videojuegos, foros de 

discusión, simulaciones con realidad virtual y aumentada, entre muchas otras posibilidades, 

que inclusive han generado innovaciones educativas como es el caso del aprendizaje mixto 

(b-learning), el aprendizaje electrónico móvil (m-learning) y el aprendizaje en línea (e-

learning). Los programas formativos online deben responder a una rigurosa planificación y 

evaluación presentando los diferentes contenidos de forma estructurada y organizada para 

facilitar al alumno acceder en cualquier momento y lugar. 

Un modelo tecno-pedagógico, en el contexto universitario, es un enfoque integrador 

que combina la tecnología y la pedagogía para mejorar la enseñanza y el aprendizaje. Este 

modelo busca aprovechar las herramientas tecnológicas de manera efectiva para lograr 

objetivos educativos específicos. Sirve para diseñar estrategias pedagógicas que integren 

de manera coherente la tecnología, considerando las necesidades de los estudiantes, los 

objetivos del curso y las metodologías pedagógicas. Al hacerlo, puede mejorar la 

participación, la comprensión y el rendimiento académico de los estudiantes, así como 

fomentar el desarrollo de habilidades digitales. 



 

  

Diseño instruccional 

El Diseño Instruccional (DI) es el proceso de analizar, diseñar y desarrollar la 

estrategia y los materiales de enseñanza alineados con los objetivos organizacionales para 

que el aprendizaje sea eficaz, eficiente y estimulante. De acuerdo con (Valencia, 2013): El 

diseño instruccional se plantea como un proceso sistémico con actividades 

interrelacionadas que nos permiten crear ambientes que realmente faciliten, de forma 

mediada, los procesos de construcción del conocimiento. Si estos ambientes de 

aprendizaje no utilizan un diseño instruccional adecuado a la modalidad virtual no seguirán 

una planificación apropiada del proceso formativo con una propuesta didáctica definida y, 

por ello, los beneficios de las actividades de aprendizaje pueden verse disminuidos 

notablemente. Por tanto, el diseño instruccional no debe dejarse de lado en la producción 

e implementación de ningún recurso educativo o ambiente virtual de aprendizaje, sino que 

sirve como garantía de rigor y validez de todo el proceso. La participación en proyectos de 

diseño instruccional requiere capacidades en ciertas áreas –como habilidades tecnológicas 

y relacionadas con los multimedios– que no son esenciales en la educación o capacitación 

tradicional. 

Modelo EXD 

 

El modelo de la UISEK está basado en el Modelo EXD de Adriana Caballero Galván, 

con el apoyo de Yeira E-learning, y se ha considerado como base para la construcción de 

un modelo que se adapte a la realidad de la institución. Este modelo es una nueva 

propuesta para el Diseño de Experiencias de Aprendizaje en Línea (E-learning eXperience 



 

  

Design o EXD por sus siglas en inglés) que integra lo mejor de los modelos de Diseño 

Instruccional tradicionales y metodologías modernas para el diseño y desarrollo de 

productos digitales como Design Thinking, Agile, Lean y UX, pero que considera las 

necesidades particulares que implica el diseño de un curso o programa de formación en 

línea, sobre todo en sectores que requieren una estructura ágil para la reducción de tiempos 

y costos. El Modelo EXD es un proceso ágil e iterativo que consta de 6 fases: Empatizar, 

Definir, Seleccionar, Crear, Lanzar, Medir. 

El proceso iterativo del Modelo EXD, a diferencia de otros procesos cíclicos, no cierra 

con la fase inicial, si no que la siguiente iteración comienza desde la fase que sea necesaria 

dependiendo del análisis y resultados obtenidos en la fase de Medición. De esta manera, 

el proceso iterativo es mucho más eficiente. Por un lado, permite reducir tiempos y costos 

relacionados con la creación de una siguiente versión del curso; y por el otro, mantiene la 

motivación al interior del equipo de trabajo de la empresa u organización al generar un 

sentido de progreso en el diseño y desarrollo con las iteraciones subsecuentes, dando 

espacio y tiempo para la obtención de datos y por lo tanto, de evidencias que justifiquen las 

acciones de mejora continua. 

 

 

 

 

 

 



 

  

Gráfico 1: Modelo EXD 

 
Nota1: El diseñador instruccional, solo si es necesario, formará parte de las fases “Requerimientos y 

Elaboración”. 
Nota2: Durante todas las fases, el director(a) evalúa el nivel de transferencia en el trabajo y los 

resultados para la organización/institución. 

 

Tabla 1: Descripción de elementos del modelo EXD 

 

Elemento Descripción 

Director(a) (D) Coordina todas las actividades y roles en las diferentes etapas 
del proceso y evalúa el nivel de transferencia en el trabajo y 
los resultados para la organización/institución. 
 

Pedagogos (P) Guiar con metodologías y estrategias didácticas para el 
aprendizaje significativo. Asesorar sobre los procesos 
didácticos y pedagógicos, revisión de sílabos, entre otros. 
 



 

  

Diseñadores 
Instruccionales (DI) 

El diseñador instruccional es el responsable de la estrategia 
pedagógica en general. Trabaja con las distintas áreas 
Pedagógica, Multimedia, Expertos temáticos para empaparse 
del objetivo de los cursos, para apoyar en la definición de 
estrategias educativas y de evaluación. 
 
También es el encargado de diseñar, construir el curso y crear 
materiales específicos de e- learning que formarán parte de 
este, incluido el desarrollo del guion o ficha instruccional. 
 

Expertos Temáticos 
(ET) 
 

Los ET aportan el conocimiento y la información requerida para 
un curso en particular. Son los encargados de desarrollar el 
temario con sus recursos y actividades. 
 
Colaboran con los DI para diseñar un curso y definen las 
estrategias de evaluación. 
 
Los ET pueden ser los encargados de escribir los textos de las 
lecciones de e-learning (es decir, el desarrollo del contenido), 
también los ET pueden desempeñarse como instructores/tutor 
en línea dirigiendo o apoyando actividades en línea en aula. 
Además, pueden preparar y presentar material, asignar tareas 
a los participantes y responder sus preguntas. 
 

Diseñador 
multimedia (DM) 
 

Los diseñadores multimedia son los encargados de crear 
componentes interactivos y multimedia, adaptan la interfaz de 
la plataforma de enseñanza, crean recursos multimedia, crean 
guiones para creación de videos, etc. Grabación y producción 
de videos multimedia o recursos interactivos. 
 

Facilitadores en 
línea o tutores (T) 
 

Los tutores en línea y los facilitadores apoyan las actividades 
de aprendizaje de los alumnos y los motivan durante el curso. 
Además, generan un ambiente que inspira confianza en el 
proceso de aprendizaje entre los alumnos, aseguran el flujo de 
información entre los diferentes actores, motivan la 
participación y actúan de mediadores facilitando la interacción 
entre los participantes. 
 

Soporte apoyo 
técnico - 
administradores de 
cursos o plataforma 
(S) 
 

Normalmente se requieren expertos en apoyo técnico para 
ayudar en la creación de usuarios, mails institucionales, carga 
académica etc. Manejo de las inscripciones de los estudiantes 
en los cursos. 

 

Tabla 2: Descripción de fases del modelo EXD 



 

  

Fase Palabra clave Descripción de la fase 

Fase 1: 
Requerimientos 

para el desarrollo 
de la asignatura. 

Empatizar 

Entender y conocer a tus usuarios: quiénes son, qué 
necesitan, cuál es su contexto, cuál es la raíz del problema 
y la brecha de aprendizaje. En esta fase inicial del modelo, 
se deben de realizar las siguientes acciones: Realizar 
entrevistas y observaciones con usuarios objetivo, crear 
una ficha del Learner Persona, generar la declaración del 
problema e identificar la brecha de aprendizaje. 

Fase 2: 
Elaboración del 
sílabo con todos 

sus 
componentes 

didácticos 

Definir 

Conceptualizar y definir el contenido del curso en línea 
centrado en las necesidades de los usuarios detectadas en 
la fase de Empatizar. Para ello, se utiliza el Learner 
Persona, la declaración del problema y la brecha del 
aprendizaje. En esta fase, las actividades a realizar son: 
Benchmark de cursos y contenidos afines, ideación y 
definición del Tema, ideación y definición de los Objetivos 
de aprendizaje, ideación y definición de la Duración y el 
Temario. 

Fase 3: 
Selección de 
estrategias, 
tecnologías, 

medios y 
materiales que 

forman parte del 
sistema de 

clases. 

Seleccionar 

Seleccionar la tecnología ideal para llevar a cabo el 
proceso de enseñanza-aprendizaje. Se considera la 
información recabada en la fase de Empatizar y se pondera 
con los objetivos de aprendizaje, la duración y el temario 
definido. Para lograr una experiencia de aprendizaje 
holística, en esta fase se toma en cuenta la selección de 
tecnología que facilite el soporte pedagógico, técnico y 
administrativo. Se procede con la selección de: mix de 
recursos, tecnología de soporte técnico, tecnología de 
soporte pedagógico, tecnología de soporte administrativo. 



 

  

Fase 4: Diseño 
del aula virtual 
para el proceso 
de enseñanza 
aprendizaje 

Crear 

Producir cada uno de los recursos digitales con las 
tecnologías seleccionadas en la fase previa (mix de 
recursos) rigiéndose por el Temario y la Duración definidos 
previamente. En esta fase se realizan actividades 
como: Investigación del Tema a desarrollar, creación de 
contenido original, curación de contenido, diseño UX y 
Diseño visual de recursos, desarrollo de recursos digitales 
(programación, filmación, edición, etc.), prototipado y 
pruebas con usuarios. * Se recomienda realizar actividades 
de prototipado y pruebas con usuarios (entre 3 y 5 
usuarios) para validar la usabilidad y la experiencia de 
aprendizaje por recurso digital y por su secuencia de 
presentación. De ser necesario, se pueden realizar 
iteraciones en esta fase antes de pasar a la siguiente 
(Lanzar). 

Fase 5: 
Ejecución del 

proceso 
enseñanza 
aprendizaje 

Lanzar 

Implementación de los recursos digitales creados en la 
plataforma de e-learning y lanzamiento del curso con los 
usuarios objetivo. Entre las actividades a realizar en esta 
fase se encuentran: Montaje de recursos digitales en 
plataforma de e-learning, apertura de canales de soporte 
(pedagógico, técnico y administrativo), apertura del curso 
en plataforma, estrategia de comunicación y promoción del 
curso, registro e inscripciones de usuarios. 



 

  

Fase 6: 
Evaluación de 
los resultados 

del aprendizaje y 
de la ejecución 
del proceso de 

enseñanza 
aprendizaje. 

Medir 

. La evaluación es del propio proceso y llevará a la reflexión 
sobre el mismo y a la implementación de mejoras que 
redunden en una mayor calidad de la acción formativa en 
siguientes cursos. Evaluar los resultados desde la 
perspectiva de la acción docente. Evaluar los resultados 
obtenidos desde la perspectiva del aprendizaje. Proponer 
mejoras para la siguiente ejecución del curso. Incorporar 
mejoras en el curso para el siguiente semestre. Monitorear 
y medir los resultados de la experiencia de aprendizaje en 
línea. Con los datos obtenidos, se determinan las acciones 
de mejora continua que deberán de llevarse a cabo en la 
siguiente iteración. Para recabar los datos, se realizan las 
siguientes actividades: Seguimiento, monitoreo y análisis 
del desempeño de usuarios (estudiantes y docentes, 
monitoreo, mantenimiento y análisis del desempeño de 
sistemas y recursos digitales, encuestas cuantitativas y 
cualitativas a usuarios, evaluación general de la estrategia 
de e-learning, análisis de resultados de métricas y KPIs, 
definición de acciones clave para la mejora continua 
(iteración N) 

 

Modelo UISEK 

 

Basado en el modelo de Caballero Galván, y adaptado al entorno educativo y la 

gestión propia de la UISEK, se ha construido el siguiente modelo ágil, mismo que permite 

la integración planificada y efectiva de la tecnología en los procesos educativos con el 

objetivo de mejorar la enseñanza y el aprendizaje. Este enfoque implica la combinación 

estratégica de herramientas tecnológicas con prácticas pedagógicas para optimizar la 

experiencia educativa, construyendo recursos digitales y aulas virtuales de fácil 

comprensión y navegación que permitan acompañar al estudiante en su trabajo académico. 

Es importante añadir que la estructura organizacional de la institución responde a la 

necesidad de este modelo y se adapta perfectamente al trabajo en equipo que supone el 

acompañamiento académico vinculado a la tecnología, tanto con soporte tecnológico y 



 

  

capacitaciones en entornos virtuales de aprendizaje, herramientas digitales y de inteligencia 

artificial, así como evaluación del proceso de gestión académica y la experiencia estudiantil. 

 

Gráfico 2: Modelo UISEK, adaptación del modelo EXD 

 

 

 



 

  

Tabla 3: Descripción de elementos del modelo UISEK 

Elemento Descripción 

Director(a) (D) Coordinar todas las actividades y roles en las diferentes 
etapas del proceso y evaluar el nivel de transferencia en el 
trabajo y los resultados para la organización/institución. 

Pedagogos (P) Guiar con metodologías y estrategias didácticas para el 
aprendizaje significativo. Asesorar sobre los procesos 
didácticos y pedagógicos, revisión de sílabos, entre otros. 

Diseñador 
Instruccional (DI) 

Es el responsable de la estrategia pedagógica. Trabaja con 
las distintas áreas para empaparse del objetivo de los cursos, 
y apoyar en la definición de estrategias educativas y de 
evaluación. También es el encargado de curar los contenidos 
enviados por el DA y diseñar los cursos base, según la 
necesidad de los estudiantes y su modalidad de estudio. 
Capacitar a los docentes en creación de actividades de e- 
learning, herramientas digitales y de inteligencia artificial para 
la creación de recursos y en general la asesoría en torno al 
desarrollo del guion para productos visuales y/o audiovisuales. 
 

Docentes autores 
(DA) 

Son los responsables de la asignatura, curso o equivalente a 
cargo de establecer estrategias de aprendizaje, seguimiento y 
de evaluación afines a la modalidad. Aportan con el 
conocimiento y la información requerida para un curso en 
particular. Son los encargados de desarrollar el temario con 
sus recursos y actividades. Guiados por los DI, diseñan un 
curso y definen las estrategias de evaluación. Pueden ser los 
encargados de escribir los textos de las lecciones de e-
learning (es decir, el desarrollo del contenido), también 
pueden desempeñarse como instructores/tutores, dirigiendo o 
apoyando actividades en línea en aula. Además, pueden 
preparar y presentar material, asignar tareas a los 
participantes y responder sus preguntas. 
 

Docentes tutores 
(DT) 

 

Realizan actividades de apoyo a la docencia que guían, 
orientan, acompañan y motivan de manera continua el 
autoaprendizaje, a través del contacto directo con el 
estudiante y entre el profesor autor y las IES. Generan un 
ambiente que inspira confianza en el proceso de aprendizaje 
entre los alumnos, durante los encuentros sincrónicos, y 
aseguran que el flujo de información entre los diferentes 
actores sea efectivo, motivan la participación y actúan de 
mediadores facilitando la interacción entre los participantes. 
Un docente autor, puede también ser docente tutor. 
 

Productor 
audiovisual (PA) 

Es el encargado de crear productos visuales, audiovisuales, 
interactivos y multimedia. Supervisado por el coordinador de 



 

  

 contenidos, adapta la interfaz de la plataforma de enseñanza. 
Crea recursos visuales y gamificación, según instrucciones del 
DA y supervisión de DI para que los productos cumplan con el 
objetivo. 
*Es posible que, según el tipo de producto, pueda requerir 
soporte de profesionales del diseño gráfico. 

Soporte apoyo 
técnico - 

administradores de 
cursos o plataforma 

(S) 
 

Normalmente se requieren expertos en apoyo técnico para 
ayudar en la creación de usuarios, mails institucionales, carga 
académica etc. Manejo de las inscripciones de los estudiantes 
en los cursos. En este caso, existe una interacción entre el 
equipo de Dirección On Line (con el administrador de 
plataformas educativas y el asistente de soporte técnico) y el 
equipo de TI, pues los procesos automáticos de creación de 
cursos y matrículas de estudiantes y docentes se manejan en 
el equipo de tecnología, mientras que la administración, 
atención a usuarios y procesos manuales se atienden desde 
DEO. 
Las personas de soporte brindan acceso al DA para la 
construcción final del aula base y brindan soporte en caso de 
ser necesario capacitar al DA sobre temas técnicos del uso de 
la LMS. 

Coordinador (a) de 
contenidos 

El coordinador de contenidos es el responsable de que el 
proceso entre los diferentes actores sea efectivo. Brinda 
soporte, en caso de ser necesario, sobre el diseño de 
materiales y aulas, además de ser quien revisa, estructura, 
almacena y controla todos los contenidos cargados al campus 
virtual. Evalúa las aulas virtuales concluidas para que puedan 
entrar a operación y se encarga del proceso de evaluación 
docente establecido por la institución. 

 

Tabla 4: Descripción de fases del modelo UISEK 

Fase Descripción de la fase 

Fase 1: 
Requerimientos 
para el 
desarrollo de la 
asignatura. 

En esta fase se analiza el nivel de los estudiantes, la materia, carrera, 
año. Se revisan el enfoque pedagógico, didáctico y curricular que 
sustenta el Modelo Educativo de la institución, así como el plan de 
estudio. 



 

  

Fase 2: 
Elaboración del 
sílabo con todos 
sus 
componentes 
didácticos 

A partir de la información recabada, se realiza el establecimiento del 
sistema didáctico de la asignatura, tomando en consideración los 
parámetros que se manifiestan en el Modelo Educativo UISEK. 

Fase 3: 
Selección de 
estrategias, 
tecnologías, 
medios y 
materiales que 
forman parte del 
sistema de 
clases. 

En esta fase se hace una selección de los recursos que necesitan ser 
diseñados con el Departamento Online. Selección de los medios más 
adecuados: texto, imágenes, video, audio, o multimedia. Los materiales 
que servirán de apoyo a los estudiantes para el logro de los objetivos.  

Fase 4: Diseño 
del aula virtual 
para el proceso 
de enseñanza 
aprendizaje 

Diseñar el curso creando un escenario que propicie un proceso de 
enseñanza aprendizaje donde el alumno sea protagónico. Se utilizan los 
medios y materiales seleccionados anteriormente, como los 
guiones/plantillas que permitirán la implementación de todos sus recursos 
y actividades en la plataforma virtual. (Plantilla OVA) Se lleva a cabo la 
producción de cada uno de los recursos seleccionados en la fase anterior, 
sea: diseño visual, filmación, edición, creación de contenido, según sea 
el caso y concluye con el montaje de todos los recursos en la plataforma 
de e-learning.  Existe una revisión del curso antes de su implementación, 
especialmente si se utiliza un entorno virtual, comprobar el 
funcionamiento óptimo de los recursos y materiales. 

Fase 5: 
Ejecución del 
proceso 
enseñanza 
aprendizaje 

En esta fase se imparte la asignatura con apoyo del aula virtual diseñada. 
Los recursos pedagógicos y didácticos se ponen a disposición de los 
alumnos. La acción de docencia es un proceso de facilitación, se van 
presentando diversas actividades en dependencia de las formas 
organizativas o estrategias de aprendizaje planificadas siguiendo el 
calendario, respondiendo dudas, ayudando al alumnado, dándoles 
feedback, sugiriéndoles que hay que mejorar, qué recursos pueden 
consultar, se evalúa su proceso y su desempeño, sus resultados de 
aprendizaje, se los motiva y se los atiende siempre que sea necesario. 



 

  

Fase 6: 
Evaluación de 
los resultados 
del aprendizaje y 
de la ejecución 
del proceso de 
enseñanza 
aprendizaje. 

A lo largo del curso, se monitorea y mide el desempeño de los usuarios e 
instructores, así como el contenido y la tecnología seleccionada. De esta 
manera se obtienen datos relevantes que faciliten la toma de decisiones 
sobre las acciones de mejora continua que se llevarán a cabo en la 
siguiente iteración. 

Fase N: Iteración 

Una vez que se puede contar con los resultados y datos obtenidos de la 
Fase 6, se determina en qué fase se debe de incidir para realizar el 
proceso de iteración, es decir, el de la mejora continua. Este proceso se 
repite tantas veces sea necesario. 

 

Virtualización de contenidos educativos 

 

Como parte de la correcta aplicación del Modelo Tecno Pedagógico de la UISEK, se 

ha propuesto un proceso clave para la construcción de contenidos educativos que busca 

adaptar y transformar la enseñanza y el aprendizaje tradicionales a entornos virtuales, 

promoviendo la innovación con didáctica digital; además, permite adaptar dichos 

contenidos educativos para las necesidades de los estudiantes y aprovechar las 

tecnologías actuales de manera que se facilite el acceso al conocimiento y asegure el 

resultado de aprendizaje planteado. 

El proceso supone la transformación de materiales o contenidos educativos 

generados por un docente autor a formatos digitales accesibles a través de medios 

digitales. En este contexto, es necesario considerar los pasos que involucra este proceso, 

con el fin de llevar adelante la virtualización y generar una experiencia educativa 

enriquecedora que promueva y facilite el aprendizaje significativo. 



 

  

Recursos 

Humanos1: 

• Docente autor 

• Docente tutor 

• Pedagogos 

• Coordinador de contenidos 

• Diseñador instruccional 

• Productor audiovisual 

• Diseñador gráfico 

• Soporte tecnológico en plataformas 

Materiales: 

• Contenidos para virtualizar en formato digital 

• Hardware y software especializado para edición de audio y video 

• Estudio de grabación 

• Cámaras, luces, consolas de audio y video, teleprompter, micrófonos 

• Utilería, etc. 

• Plantilla OVA 

• Plantilla Descripción de actividades 

Económicos:  

Plan aprobado desde vicerrectorado para reconocimiento a docentes autores. 

Legales: 

Contrato específico de profeso de virtualización educativa y cesión de derechos de 

propiedad intelectual a la UISEK. 

                                            

1 Descripción en el modelo tecno pedagógico de la UISEK. 



 

  

Proceso 

Construcción del plan de virtualización del semestre: Este plan incluye el análisis 

de la cantidad de recursos a ser virtualizados por el equipo de producción educativa, la 

cantidad de recursos complementarios que el docente autor debe colocar en el aula, el valor 

total del proceso de virtualización y las fechas de entrega del curso virtualizado en su 

totalidad. 

Definición de docentes autores: Cada decano revisa la propuesta de virtualización 

aprobada por vicerrectorado y propone nombres de docentes autores (pueden ser a tiempo 

completo o parcial) que tienen la responsabilidad de construir el aula según los parámetros 

establecidos y adquieren la responsabilidad de entregar los cursos virtualizados, ante la 

firma de un contrato que detalla las condiciones. 

Reunión con docentes autores: La Dirección de Educación Online organiza una 

reunión general con todos los docentes autores seleccionados para explicar el proceso y 

los materiales y participantes con quienes tomarán contacto durante las fechas establecidas 

de trabajo, así como los entregables y el proceso de verificación y entrega. 

Construcción de contenidos: Cada docente autor recibe la plantilla de descripción 

de OVA y la plantilla de descripción de actividades asociadas a los recursos y empiezan a 

trabajar. El docente autor analiza los contenidos susceptibles a ser virtualizados y procede 

a prepararlos conforme instrucciones. Entrega los materiales (textos, presentaciones, 

gráficas, guiones) a la coordinación de contenidos y diseño instruccional, acompañados de 

las plantillas antes mencionadas. El equipo de producción realiza la revisión, curación y 

construcción de contenidos. Los contenidos con observaciones son remitidos al docente 



 

  

autor para su corrección/modificación. Es viable realizar reuniones síncronas aclaratorias 

entre el equipo de producción y el docente autor. El material entregado por el docente autor 

se los archiva en el Drive de la cuenta de Dirección Online, en carpetas organizadas bajo 

los criterios de periodo, facultad, programa/carrera y materia y autor correspondientes y se 

comparten con el equipo de producción.  

Construcción y aprobación de contenidos: Se producen los contenidos y se 

envían para la primera revisión del docente autor, si no existen observaciones, se aprueban; 

caso contrario, se devuelven con las observaciones y cambios que solicite el docente autor 

a producción para que se realicen las rectificaciones/modificaciones solicitadas. Una vez 

realizadas las modificaciones necesarias a los recursos, se envían al docente autor para 

aprobación definitiva.  

Entrega y almacenamiento de recursos: Aprobados todos los recursos por parte 

del docente autor, se procede a su almacenamiento, en el repositorio de la herramienta en 

la que se creó y en el sitio de la dirección Online: 

https://sites.google.com/uisek.edu.ec/direccion-online-uisek/inicio o, en el caso de videos, 

en la cuenta de YouTube de la Dirección Online. 

Socialización de recursos y construcción de aula: Los enlaces a los recursos se 

comparten con el docente para su registro, uso y publicación en las aulas virtuales que los 

requieran. 

Revisión y entrega final: Para estructurar y publicar el aula virtual con los 

contenidos virtualizados, se procede, desde Dirección Online, a crear el aula matriz de la 

materia en la cual el docente autor coloca todos los contenidos de la materia y los recursos 

https://sites.google.com/uisek.edu.ec/direccion-online-uisek/inicio


 

  

producidos vinculados con una actividad (tarea, foro, evaluación), también se asegura de 

cumplir los parámetros mínimos de evaluación de campus virtual y de poner a disposición 

los recursos complementarios necesarios para el trabajo autónomo del estudiante según 

las horas establecidas en la malla curricular. Una vez concluido el trabajo de montaje, 

publicación de contenidos y recursos en el aula, el docente informa a la Dirección Online. 

La dirección revisa el aula y emite el Acta de Virtualización de Contenidos en el que se 

evidencia la estructuración del aula y la utilización de los recursos producidos enlazados a 

una actividad. Luego de la aprobación del informe por parte del vicerrectorado académico, 

el docente será inactivado en el aula. Por último, los contenidos del aula virtualizada serán 

importados y publicados en el periodo, cuenta / subcuenta / programa / carrera 

correspondiente por parte del coordinador de contenidos digitales. 

Administración de las aulas virtualizadas 

Las aulas de contenidos virtualizados tienen las siguientes características: 
 

• Contienen el sistema modular de semanas o encuentros con el diseño 

instruccional del periodo en que se publica, sin los módulos de Información. 

• Se aplica el diseño modular de aulas de las materias de pregrado esto es 16 

semanas, sin embargo, si la materia es de formato diferente (Ej: 

semipresencial. modular, etc.), el docente autor debe ajustar la estructura de 

acuerdo con el formato de la materia establecido en planificación. 

• El aula tiene el mismo código de materia, asignado por registro académico, 

pero con el prefijo VIR_ + periodo de virtualización + código de 



 

  

programa/carrera. (Ejemplo: JUEGO DE EMPRESAS 

VIR_241_QLNI_NCSOJPRSD8J_1) 

• Las aulas de virtualización se encuentran alojadas en el LMS CANVAS en la 

subcuenta Manually-Created Courses dentro de la cuenta Institución 

Internacional SEK. 

Criterios de selección de asignaturas para ser virtualizadas 

La Universidad Internacional SEK, alineada con la innovación en la educación, crea 

el proceso de virtualización para generar contenidos educativos de calidad, que cumplan 

con parámetros pedagógicos y didácticos del siglo XXI.  

La prioridad para la selección de asignaturas es la siguiente: 

• Asignaturas de programas prioritariamente de modalidad de estudios online. 

• Asignaturas de programas con mayor cantidad de estudiantes. 

• Asignaturas que tengan estudiantes con un menor tiempo de exposición a la 

experiencia académica diseñada. 

• Asignaturas con una relación de horas síncronas y asíncronas mayor a 1:4. 

• Asignaturas con contenidos que puedan ser producidos con los recursos 

digitales, de banco de imágenes y creación de contenido real que pueda ser 

viable para el equipo de producción. 

• Asignaturas de interés institucional de acuerdo al impacto en la experiencia 

estudiantil. 
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• Plantilla OVA 

 

 



 

  

 

• Plantilla de descripción de actividades asociadas a los recursos 

 

Análisis componentes de virtualización 

Asignatura:  
Docente tutor:   
Docente autor:  
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