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Competencias 

CT1 - Utilizar las TIC como herramienta de búsqueda, análisis, selección y producción 
de recursos. 

CT3 - Trabajar en equipo de forma colaborativa y con responsabilidad compartida, 
potenciando la cooperación con todos los agentes implicados. 

CG4 - Diseñar y evaluar programas de formación y materiales didácticos, utilizando 
diversos recursos, particularmente las TIC. 

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de 
resolución de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos más 
amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio. 

CB10 - Que los estudiantes posean habilidades de aprendizaje que les permitan 
continuar estudiando de un modo que habrá de ser en gran medida autodirigido o 
autónomo. 

CE11 - Conocer y diseñar investigaciones y estudios en Tecnología Educativa y distinguir 
las distintas dimensiones que implica esta área de conocimiento. 

CE12 - Aplicar y evaluar tecnologías avanzadas de información y comunicación en el 
marco de la formación del profesorado y la práctica educativa. 

CE16 – Investigar e integrar aspectos del e-learning y el m-learning en los entornos de 
aprendizaje. 
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CE17 – Conocer las líneas de investigación relacionadas con e-learning, m-learning y 
entornos personales de aprendizaje. 

Contenidos 

Breve descripción del contenido 

Conceptualización pedagógica de los entornos virtuales de aprendizaje. Desarrollo 
tecnológico y didáctico de las modalidades formativas virtuales. Diseño y desarrollo 
didáctico en entornos formativos virtuales (programación, seguimiento, interacción y 
evaluación). Estudios e investigaciones en entornos formativos virtuales. Tendencias 
emergentes formativas en entornos virtuales. Innovación en modalidades formativas 
virtuales: e-learning, mobile learning y Personal Learning Environments (PLE). 

Temario de la asignatura 

Tema 1: La formación en entornos virtuales de aprendizaje. 
• Contenidos del tema 1: Definición, clasificación y herramientas de los entornos 

virtuales de aprendizaje. Modalidades formativas.   
• Descripción de las actividades prácticas del tema 1: análisis documental, visionado 

de vídeos, debate en foros y sesiones virtuales síncrona. 

Tema 2: Los roles y la interacción virtual. Metodologías, recursos y 
actividades. 
• Contenidos del tema 2: roles del alumnado y profesorado en los EVA. Metodologías 

y recursos digitales.  
• Descripción de las actividades prácticas del tema 2: análisis documental, aplicación 

de metodologías y recursos, debate en foros y  sesiones virtuales síncrona. 

Tema 3: Diseño y desarrollo didáctico en entornos formativos virtuales: 
programación, seguimiento, interacción y evaluación. 
• Contenidos del tema 3: planificación y diseño de un entorno virtual. Proceso 

didáctico de un entorno virtual: análisis y elaboración, acción educativa: interacción 
y evaluación (del profesorado, del alumnado y del propio entorno virtual). 

• Descripción de las actividades prácticas del tema 3: Revisión de archivos en diferente 
formato (audiovisual  o de texto), tareas de comunicación asíncrona individual y de 
elaboración de informes. 

Tema 4: Estudios e investigaciones en entornos formativos virtuales. 
• Contenidos del tema 4: Análisis de la investigación en entornos formativos virtuales.  

• Descripción de las actividades prácticas del tema 4: revisión bibliográfica, visionado 
de vídeos, debate en foros, actividades expositivas y sesiones virtuales. 

Tema 5: Tendencias educativas emergentes en entornos virtuales. 
• Contenidos del tema 5: Gamificación. Clase invertida. MOOC. 
• Descripción de las actividades prácticas del tema 5: Revisión de archivos en diferente 

formato (audiovisual  o de texto), tareas de comunicación asíncrona individual y de 
elaboración de informes. 

Tema 6: Innovación en modalidades formativas virtuales: e-learning, mobile 
learning y Personal Learning Environments (PLE). 
• Contenidos del tema 6: E-learning (ventajas, limitaciones y experiencias de interés). 

Mobile learning (orígenes, beneficios y trabajos de investigación). Personal Learning 
Environments (componentes, desarrollo e investigaciones de interés). 

• Descripción de las actividades prácticas del tema 6: Revisión de archivos en diferente 
formato (audiovisual  o de texto), tareas de comunicación asíncrona individual y de 
elaboración de informes. 

Actividades formativas 

Horas de trabajo del 
alumno por tema 

Actividades  
 



 

3 

Tema Total CVS CVA TVS TVA TA 

1 24 0,5 8 0,5 3,5 11.5 

2 24 0,5 7 0,5 3 13 

3 24 0,5 6,5 0,5 3,5 13 

4 24 0,5 8,5 0,5 3 11.5 

5 24 0,5 7,5 0,5 3,5 12 

6 24 0,5 8 0,5 3 12 

Evaluación 6 2    4 

TOTAL ECTS 150 5 45,5 3 19,5 77 

CVS: Clase virtual síncrona. Actividad docente que se desarrolla a través de una 
interacción entre profesorado y estudiantes, que requiere la coincidencia de ambos al 
mismo tiempo (presencia síncrona), utilizando las herramientas tecnológicas de 
comunicación que permitan dicha interacción como, por ejemplo, chat y 
videoconferencia, entre otras. 
CVA: Clase virtual asíncrona. Actividad docente en la que profesorado y estudiantes 
interactúan, de manera flexible, en momentos temporales distintos. Para el desarrollo 
de esta actividad docente se pueden combinar diferentes recursos educativos haciendo 
uso de las TIC. 
TVS: Tutoría virtual síncrona. Explicación personalizada en grupos reducidos sobre los 
conocimientos y aplicaciones mostradas en las clases teóricas y de problemas, 
Seguimiento individual o grupal de estudiantes a través de herramientas de 
comunicación síncrona (chat, videoconferencia...) 
TVA: Tutoría virtual asíncrona. Seguimiento individual o grupal de estudiantes a través 
de herramientas de comunicación asíncrona (correo electrónico, foros, etc.). 
TA: Trabajo autónomo. Autoaprendizaje, estudio personal, elaboración de informes de 
prácticas, trabajos o relaciones de problemas propuestas por el equipo docente y 
preparación de exámenes. 

Metodologías docentes 

Trabajo teórico de los contenidos de la asignatura, discusión y debate. 
Lectura comentada de textos científicos. 
Diseño y realización de trabajos monográficos y proyectos. 
Actividades colaborativas basadas en los recursos del campus virtual. 
Estudio de la materia y preparación de pruebas de evaluación. 
 

Resultados de aprendizaje 

1. Conocerán recursos de aprendizaje a distancia mediados por ordenador. 
2. Distinguirán corrientes de investigación relacionadas con tendencias emergentes en 
educación virtual. 
3. Aplicarán las corrientes anteriores a su propio aprendizaje. 
4. Desarrollarán habilidades para aprender utilizando recursos educativos relacionados 
con la web 2.0. 
 

Sistemas de evaluación 

Evaluación continua 
La evaluación contemplará actividades, individuales y/o grupales (síncronas o 
asíncronas a través del campus virtual), encaminadas a la adquisición de las 
competencias por parte del alumnado (70% de la calificación final), así como una 
prueba final, en las correspondientes convocatorias oficiales (30% de la calificación 
final). Hay que alcanzar al menos un 4 (sobre 10) en la prueba final para poder 
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sumar el resto de las notas de la asignatura. Las pautas concretas sobre el 
desarrollo de la esta prueba (que se hace de manera virtual) se darán al inicio de la 
asignatura a quienes se matriculen en la misma. 
 
Las actividades de evaluación previas a la prueba final consistirán en la lectura de 
artículos científicos, la realización de casos prácticos, cuestionarios, diseño de proyectos 
y exposiciones; también se valorará la participación en el campus virtual. Estas 
actividades sólo se realizarán en el curso académico correspondiente y tendrán un 
carácter de “no recuperable” por lo que su calificación se mantendrá en las diversas 
convocatorias del curso académico. 
 
Se recomienda la consulta de los materiales y los plazos de realización y entrega de las 
tareas de evaluación continua, particularmente aquellas tareas de carácter no 
recuperable, en el espacio virtual de la asignatura 
(http://campusvirtual.unex.es/zonauex/evuex). 
 
El estudiante debe responsabilizarse de organizar adecuadamente su tiempo de estudio 
para entregar sus actividades de evaluación en los plazos previamente establecidos. Se 
espera del alumnado una actitud proactiva y un compromiso firme por alcanzar los 
resultados de aprendizaje esperados. El acceso periódico al aula virtual y la participación 
constante son clave para una experiencia educativa de éxito. Comunicar en cualquier 
momento con el profesorado todas las dudas o problemas que las situaciones de 
aprendizaje provoquen en el estudiante. 
 
La asistencia a las sesiones virtuales síncronas no será obligatoria, pero sí permitirán 
obtener una bonificación adicional en la calificación final (no superior a 1 punto).  
 
Evaluación Global (EG) 
De conformidad con el art. 4 de la Normativa de Evaluación de la UEx de 26 de octubre 
de 2020 (DOE de 3 de noviembre) la elección de la modalidad de evaluación global 
corresponde a los estudiantes, que podrán llevarla a cabo para cada una de las 
convocatorias (ordinaria y extraordinaria) durante el primer cuarto del periodo de 
impartición de la docencia de la asignatura. El profesorado gestionará las solicitudes a 
través de un espacio específico creado para ello en el Campus Virtual. No manifestarlo 
en forma y plazo correctos supondrá pasar, automáticamente, a la modalidad de 
evaluación continua. 
 
La EG consistirá en el mismo examen final que realice el alumnado de evaluación 
continua, con la misma ponderación y condición de superarla para poder sumar las 
demás notas. Para el 70% restante de la nota habrá una prueba de evaluación adicional 
sobre los contenidos de la asignatura. A lo largo del curso se darán las instrucciones 
precisas para que el alumnado sepa cómo preparase dichos contenidos, y dicha prueba 
se celebrará el mismo día y hora que se fije desde la Facultad el examen en la 
convocatoria. En esta modalidad no se entregan trabajos prácticos a lo largo del curso, 
conforme a lo que establece la Normativa, porque el alumnado de EG no entrega 
trabajos.  
 
Orientaciones generales 
Las pruebas de evaluación virtuales podrán supervisarse por videoconferencia y 
grabarse por parte del profesorado, respetando en todo caso, y de manera inexcusable, 
el principio de proporcionalidad y la garantía de la dignidad y los derechos de los 
estudiantes. 

http://campusvirtual.unex.es/zonauex/evuex)
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Otros recursos y materiales docentes complementarios 

En el espacio virtual de la asignatura (http://campusvirtual.unex.es/portal/) el 
alumnado tendrá a su disposición toda la documentación y las herramientas necesarias 
para el estudio y evaluación de la asignatura. 
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