
 

 

 

1. DATOS GENERALES DEL CURSO 

Nombre del curso  Modelos pedagógicos/Aplicaciones pedagógicas  

Programa al que pertenece Maestría en Gestión del Aprendizaje en Ambientes Virtuales 

Créditos  6 

Horas 96 (70 BCA, 26 AMI) 

Fecha de elaboración 30 de octubre de 2019 

 

2. COMPETENCIA 

Identifica las principales perspectivas teóricas sobre aprendizaje y sus aplicaciones a ambientes 
virtuales, así como estrategias pedagógicas emergentes. Con base en ello sugiere estrategias 
pedagógicas teóricamente derivadas y aplicadas a ambientes virtuales de aprendizaje. 

 

3. COMPETENCIA GENERAL DEL PERFIL DE EGRESO CON QUE SE VINCULA O A LA QUE APOYA 

Propone soluciones mediadas por tecnologías acordes a las necesidades de aprendizaje. 
 

4. PRODUCTO INTEGRADOR 

El estudiante realizará el diseño de un microcurso con base en una o varias aplicaciones pedagógicas 
abordadas, justificando su uso a partir de los abordajes teóricos analizados, con el propósito de 
identificar la relación entre teoría, aplicaciones pedagógicas y ambientes virtuales de aprendizaje.  

 

5. ESTRUCTURA DEL CURSO 

Unidad 1 
 

Título  Perspectivas teóricas del aprendizaje  

Objetivo  Identificará y explicará los principales abordajes teóricos del aprendizaje con el fin de 
comprender sus derivaciones pedagógicas relativas a ambientes virtuales.  



 

 

Contenido  1.1. Conductismo  
Teorías conductuales del aprendizaje.   
1.2. Cognoscitivismo  
Teoría del procesamiento de la información. 
1.3. Constructivismo social  
Teoría sociocultural (aprendizaje social-ZDP).  

Unidad 2 
 

Título Perspectivas teóricas y ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) 

Objetivo Reconocerá los principales planteamientos teóricos y tecnológicos relacionados a los 
AVA surgidos de los abordajes teóricos, con el propósito de comprender los principios 
que dan origen a sus aplicaciones pedagógicas. 

Contenido 2.1. Ambientes Virtuales de Aprendizaje 
Elementos constitutivos y conceptuales de los AVA. 
2.2. Conductismo y AVA 
Máquinas de aprendizaje e instrucción personalizada. 
2.3. Cognitivismo y AVA 
Teorías cognitivas del aprendizaje multimedia. 
2.4.Constructivismo social y AVA 
Aprendizaje colaborativo y aprendizaje en contexto. 

Unidad 3 
 

Título Casos de aplicación a AVA 

Objetivo Identificará algunas aplicaciones pedagógicas derivadas de los principales abordajes del 
aprendizaje, analizará sus componentes y procesos de desarrollo en AVA con el fin de 
elaborar una propuesta de aplicación.  

Contenido 3.1. Aplicaciones desde el conductismo 
Gamificación. 
3.2. Aplicaciones desde el cognoscitivismo 
Aprendizaje multimedia. 
3.3. Aplicaciones desde el constructivismo social 
Diseño instruccional e interacción social. 

Unidad 4 
 

Título Aplicaciones pedagógicas emergentes 

Objetivo Identificará algunas aplicaciones pedagógicas emergentes, analizará sus componentes y 
procesos de desarrollo en AVA con el fin de elaborar una propuesta de aplicación. 

Contenido 4.1. PLE y Teoría LAAN (Entornos personales de aprendizaje-Personal Learning 
Environments- y Teoría del aprendizaje como una red-Learning as a Network Theory 
LAAN-). 



 

 

Dimensiones de los PLE (psicológica, social). 
Componentes y tipos de herramientas. 
4.2. Microaprendizaje (microlearning). 
Microcontenido. 
Herramientas para el desarrollo de microcontenido.  
4.3. MOOC (Massive Open Online Course) 
Estructura y componentes de los MOOC 
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