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2. Conocimientos previos requeridos para el curso
Perspectivas teóricas sobre el aprendizaje

3. Justificación
El diseño de experiencias de aprendizaje implica la consideración de una serie de elementos que configuran la infraestructura de 
apoyo proporcionada por cada situación de aprendizaje. Estos componentes que definen la situación de aprendizaje y que determinan 
el tipo de procesos que se desarrollarán, se organizan a partir de una estrategia metodológica que se materializa en una actividad o 
una secuencia de actividades. La actividad o la secuencia de actividades de aprendizaje es lo que determina el conjunto de tareas que 
tendrá que desarrollar el estudiante, el tipo de interacciones que establecerá y los recursos de apoyo que empleará, así como los 
mecanismos de apoyo docente que se pondrán en juego para acompañar la experiencia de aprendizaje deseada.

El campo del diseño 
tecno-pedagógico ha sido muy prolífico en los últimos años en el desarrollo de modelos, criterios, herramientas y sistemas para 
facilitar la tarea de creación de situaciones de aprendizaje reutilizables, es decir, que puedan ser aprovechadas en diferentes contextos 
educativos. En este contexto, el llamado Learning Design ha emergido como uno de los campos de crecimiento más significativos en 
el ámbito del e- learning. La presente asignatura pretende facilitar la adquisición de las competencias necesarias para conceptualizar, 
analizar, diseñar y evaluar actividades y recursos de aprendizaje desde diferentes perspectivas y modelos pedagógicos.

En esta 
asignatura se trabajará, por lo tanto, con especial énfasis, el rol del diseñador instruccional, pero contemplando su función de manera 
fuertemente interrelacionada con la de docentes y aprendices. En este sentido, habrá que trabajar los conceptos y principios clave del 
diseño tecno-pedagógico en relación con las diferentes perspectivas teóricas sobre el aprendizaje, prestando especial atención a los 
enfoques derivados del constructivismo sociocultural. También será imprescindible abordar las diferentes etapas de un proceso de 
diseño tecno-pedagógico, contemplando la fase de implementación y de evaluación del mismo, para valorar la eficacia del
 

funcionamiento de las actividades y recursos desarrollados. De forma transversal se trabajará la articulación y la gestión docente de 
elementos como la interacción, la colaboración, la auto-regulación en el marco de las actividades de aprendizaje en línea o 
desarrolladas con apoyo tecnológico.

Para favorecer este planteamiento, la asignatura se dota de un conjunto de actividades de 
diferente tipología (estudio de casos, procesos de indagación, resolución de problemas, trabajo colaborativo, diseño participativo) 
que permiten experimentar a partir de la propia práctica y reflexionar sobre las dificultades encontradas, activando el trabajo de 
competencias y la aplicación de conocimientos adquiridos con anterioridad en un contexto relevante y significativo para los 
estudiantes.


4. Competencias de formación
Id Competencia Resultado de aprendizaje esperado

1 Diseñar,	seleccionar	y	adaptar
intervenciones de 
aprendizaje en línea eficaces.


1 - Intercambio	de	conocimiento	con	la	comunidad	de aprendizaje, 
aportando elementos de discusión constructiva y socio-crítica 
2 - 
3 - 
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Id Competencia Resultado de aprendizaje esperado

2
Utilizar la tecnología y el método 
apropiados	para	el	diseño	de actividades de aprendizaje 
en línea


1 - Colabora con compañeros y profesores en la resolución de casos 

2 - 
3 - 


3
Modelar la estrategia pedagógica de aprendizaje en 
línea.

Evaluar la eficacia de la solución de aprendizaje 
en línea

1 - Argumentación de la toma de decisiones. 
2 - 
Planificación	y	organización	de	procesos	y	equipos interdisciplinares 

3 - Evalúa el proceso de diseño de la propuesta de aprendizaje en 
línea. 


5. Contenidos
Id Unidad de aprendizaje Temáticas

1 El campo del Conceptos clave en el campo del diseño

2 Conceptos clave en el campo del diseño Selección, análisis y evaluación de recursos de aprendizaje digitales


3 Los recursos digitales de aprendizaje: concepción, 
tipología, calidad, tendencias. Análisis de modelos pedagógicos

4 Enfoques teóricos, modelos pedagógicos y diseño de 
actividades de aprendizaje. Diseño conceptual y desarrollo de un objeto digital de
aprendizaje


5
Herramientas para el diseño de escenarios y situaciones 
de aprendizaje: plataformas, patrones, scripts, 
estándares. Procedimientos

Proyecto de diseño de una secuencia de aprendizaje y desarrollo con 
herramienta de LD

6. Evaluación y calificación
Actividades o tipos de actividades Porcentaje

REA 1.1 A partir de las lecturas sugeridas, se espera que cada estudiante contribuya a la construcción de un 
glosario de la asignatura con la aportación, tanto de definiciones como de ejemplos de aplicación, sobre 
conceptos claves del campo del diseño tecno-pedagógico

10

REA 2.1, 2.2 Conocimiento de los recursos disponibles en línea, así como capacidad de selección, análisis y 
evaluación de estos recursos, para su aplicación en un contexto formativo determinado. 15

REA 3.1 A partir de las lecturas proporcionadas escoge un modelo y elabora una propuesta formativa para 
aplicarlo a un contexto educativo conocido. Analiza en qué acciones educativas, estrategias, con qué tipo de 
materiales, actividades, etc., se reflejaría la aplicación de este modelo pedagógico específico. Posteriormente 
representa visualmente esta propuesta formativa, basada en uno de los modelos, de forma esquematizada 
empleando recursos gráficos, en forma de presentación dinámica, infografía o póster digital. Finalmente, 
comparte la representación visual elaborada en el espacio indicado por el consultor (foro o blog), comentarla y 
discutirla con otros participantes del curso. Se trata de una actividad individual con discusión final en gran 
grupo. A partir del guion proporcionado y con el apoyo de las lecturas, elaborar el diseño de un objeto de 
aprendizaje a nivel conceptual de un área de interés personal

20

REA 4.1 A partir del guion proporcionado y con el apoyo de las lecturas, elabora el diseño de un objeto de 
aprendizaje a nivel conceptual de un área de interés personal 20



Actividades o tipos de actividades Porcentaje

REA 5.1 Elabora diseños de calidad para promover el aprendizaje de acuerdo con nuestros objetivos no es una 
tarea sencilla 35
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8. Observaciones


