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MEDIOS, TECNOLOGIA Y LA INFORMATICA

| — Definiciones de Conceptos :

A) Informatica : informatica es una ciencia que estudia métodos, procesos, técnicas,

con el fin de almacenar, procesar y transmitir informacién y datos en formato digitos.

B) Tecnologias : es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados cientificamente,

que permiten disefiar y crear bienes y servicios que facilitan la adaptacién al medio ambiente y
satisfacer tanto las necesidades esenciales como los deseos de la humanidad.

C) Software : son programas que funcionan adecuadamente, facilitando también la
interaccion entre los componentes fisicos y el resto de las aplicaciones, y proporcionando una

interfaz entre el equipo con el usuario.

D) Interracion : es la disciplina que estudia el intercambio de informacion mediante

software entre las personas y las computadoras. Esta se encarga del disefio, evaluacion e

implementacién de los aparatos tecnoldgicos interactivos, estudiando el mayor nimero de casos
que les pueda llegar a afectar.

E) Comunicaciones : es la comunicacion es el proceso mediante el cual se puede

transmitir informacion de una entidad a otra.

F) Multimedios : es cualquier combinacion de texto, arte grafico, sonido, animacion y video
que llega a nosotros por computadora u otros medios electronicos , e integrarlo todo en un mismo
entorno llamativo para el usuario, que interactuara o no sobre él para obtener un resultado visible,
audible o ambas cosas.

G) Hardware : se refiere a todas las partes tangibles de un sistema informatico; sus

componentes son: eléctricos, electrénicos, electromecanicos y mecanicos.t Son cables, gabinetes
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0 cajas, periféricos de todo tipo y cualquier otro elemento fisico involucrado; contrariamente, el
soporte l6gico es intangible y es Ilamado software.

H) Integracion Curricular : esta postura se basa en que, al establecer enlaces entre el

conocimiento de diversas disciplinas o materias, se procesa mejor la informacion y se facilita

poner en practica lo conocido.

) Iste : Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion (ISTE o International
Society for Technology in Education) es una fuente confiable para el desarrollo profesional, la
generacion de conocimiento y la promocién de la innovacion. ISTE es una organizacion no
lucrativa que agrupa mas de 50,000 profesionales involucrados con el uso adecuado de la

tecnologia y la formacion de los profesores, desde preescolar hasta bachillerato.

Il — Pasos a sequir para un adiestramiento corporativo

A) Objetivos Corporativos

Piensa qué objetivos corporativos puedes impulsar mediante el uso de las redes sociales.
Algunos de los objetivos corporativos pueden ser:

e  Mejorar el servicio de atencién al cliente.

e Aumentar presencia de la marca.

e Aumento del uso de vales de descuentos o promociones.
e Conocer opiniones sobre nuevos productos.

e Incremento de participacion en el mercado.

e Aumento de autoridad y credibilidad dentro de tu industria.
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B) Definicion de formas de medicion.
Es importante establecer la forma de medir el éxito de nuestras estrategias, para ello
debemos definir qué indicadores necesitamos tomar en cuenta y como podemos obtener la data

necesaria para el analisis.

Algunas formas de medicion pueden ser:

e Numero de clientes atendidos a través de las redes sociales.

e Actividad en las redes (Preguntas, menciones, interacciones con tu contenido).
e Numero de usuarios *leales* a la marca.

e Interaccion en el blog (preguntas y comentarios).

e Volumen de busqueda de tu marca en la web.

e Numeros de enlaces hacia tu web desde otras paginas o blogs.

C ) Organizacion corporativa para asumir el mundo de la tecnologia.

Un problema comun en las empresas al momento de entrar al mundo tecnoldgico es la
falta de estructura organizacional para el uso eficiente de las redes. De alli el porqué hay que

establecer ciertos puntos de anélisis para evitar muros entre el mundo Online y el Offline.

D) Requerimientos tecnologicos.

Equipos necesarios (Camara digital, laptop, iluminacién, microfonia, cdmaras de video,
internet, etc).
111 — Etapas que conforman un adiestramiento a distancia

1) Planificacidn del adiestramiento : Es la fijacion de metas y objetivos, consiste en analizar

objetivos para determinar las caracteristicas del estudiante, y determinar el contenido del

adiestramiento y determinar los métodos y estrategias de comunicacion.



2) Preparacion y presentacion del adiestramiento : Consiste en el ordenamiento de las estrategias

metodolégicas, establecer los criterios y normas para su elaboracion, determinar los tipos de
materiales (textos, guias, etc), determinar las experiencias de aprendizaje y establecer
instrucciones para el manejo de los materiales.

3) Evaluacién y reajuste : es definir el nivel de calidad del aprendizaje que debe lograrse a través

del al guia de aprendizaje, evaluar y reforzar los aprendizajes logrados, revision de los materiales

utilizados y evaluacion de la eficacia docente.

Etapas gue conforman un adiestramiento a
distancia

Planificacion Preparacion Evaluacion

Planificacion del Preparacion y Definir el nivel de
Adiestramiento Presentacion de Calidad de
fijando metas Adiestramiento aprendizaje
Y objetivos . utilizando

Estrategias metodo-

I6gicas.
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