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Clase 1: Fundamentos y Evolucion del
Aprendizaje Digital

1.1 Introduccioén: Del E-Learning al M-Learning

La evolucion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) ha transformado
radicalmente los paradigmas educativos. En el centro de esta transformacion se encuentran
dos modalidades que, aunque relacionadas, poseen caracteristicas distintivas fundamentales:

el E-Learning (aprendizaje electronico) y el M-Learning (aprendizaje mévil).

El E-Learning se define como una modalidad de aprendizaje que se despliega utilizando
dispositivos electrénicos, principalmente computadoras, a través de canales como Internet.
Este enfoque fue pionero en la transformacion de la formacién, permitiendo a estudiantes y
empleados acceder al conocimiento de manera flexible, expandiendo la oferta educativa a

distancia sin necesidad de asistir a un centro fisico (Shift eLearning, s.f.; Euroinnova, s.f.).

Por su parte, el M-Learning (Mobile Learning) es una derivada evolutiva del e-learning. Se
define como una modalidad educativa que facilita la construccién del conocimiento, la
resolucion de problemas y el desarrollo de destrezas de forma auténoma y ubicua gracias a la
mediacion de dispositivos mdviles portables (teléfonos inteligentes, tabletas) con
conectividad inalambrica (Brazuelo y Gallego, 2011, citado en UPM, 2019). La diferencia
fundamental radica en la movilidad. Mientras que el e-learning puede requerir un dispositivo
fijo y sesiones mas largas (hasta una hora), el m-learning se caracteriza por su accesibilidad
"24x7x365", permitiendo el aprendizaje en cualquier momento y lugar mediante contenidos

mas ligeros y minisesiones educativas (Iberdrola, s.f.).

1.2 Fundamentos y Modelos Pedagdgicos

La integracion de la tecnologia en la educacion exige una reflexion pedagogica profunda. El
aprendizaje mévil no es simplemente la entrega de contenido a través de una pantalla
pequefia; requiere un sustento tedrico solido. En la actualidad, la teoria del aprendizaje
constructivista es una de las principales corrientes que respaldan el desarrollo de estas
tecnologias, situando al alumno como un elemento activo en su proceso de ensefianza-

aprendizaje (Acosta, 2019).

Dentro de los modelos pedagégicos aplicados al e-learning y m-learning, se observa una
transicion del instructivismo (donde el profesor predetermina estrictamente los objetivos y
controla las actividades) hacia enfoques mas flexibles y centrados en el estudiante. Gilly

Salmon identifica modelos basados en objetos de aprendizaje (contenido a la carta) y el



aprendizaje a través de comunidades en linea (Yedal, 2012). En el contexto del m-learning, el
enfoque se dirige hacia la enseflanza personalizada, adaptando el contenido a los estilos
individuales de los estudiantes y brindando experiencias interactivas (Universidad Europea,
2023).

1.3 Ventajas del Aprendizaje Movil y Electrénico

La adopcion de estas modalidades ofrece multiples beneficios tanto en la educacién formal

como en la capacitacion corporativa:

e Flexibilidad y Accesibilidad: Elimina las barreras de tiempo y espacio. Los
estudiantes pueden acceder a los materiales durante un desplazamiento, en una pausa o

en casa, adaptandose a sus propios ritmos (iSpring, s.f.; e-xplicate, s.f.).

¢ Fomento de la Autonomia: Los alumnos gestionan su propio proceso de aprendizaje,

desarrollando habilidades de autoorganizacion y responsabilidad (Juan XXIII Zaidin,
s.f.).

¢ Interactividad y Engagement: El uso de aplicaciones interactivas, gamificacion,
notificaciones push y retroalimentacién inmediata aumenta la motivacion y la

retencion del conocimiento (Universidad Europea, 2023).

¢ Eficiencia y Rentabilidad: Reduce la necesidad de materiales impresos y espacios
fisicos, convirtiéndose en un ahorro significativo para instituciones y empresas

(Corresponsables, s.f.).

1.4 Desafios y Consideraciones Criticas

A pesar de sus ventajas, la implementacién del m-learning enfrenta retos significativos. Un
estudio sobre el impacto del m-learning en el proceso de aprendizaje sefiala que no existe
una tendencia absolutamente clara sobre su eficacia, y en algunos casos, los resultados son
contradictorios. Se han identificado desventajas como la posible falta de desarrollo de
habilidades cognitivas profundas si la tarea de aprendizaje no esta bien disefiada, y la
incorrecta incorporacién de las modalidades de interaccion de los dispositivos (Rodriguez
Arce, 2017).

Ademas, existe el riesgo de la distraccion, la dependencia tecnoldgica, los problemas de
conectividad y la necesidad imperante de capacitar a los docentes para que dejen de ser
meros transmisores y se conviertan en guias del uso correcto de estas herramientas en

ambientes formativos (UPM, 2019).

EVALUACION DE LA CLASE 1



A. Preguntas de Opcion Multiple

1. ¢Cual es la diferencia fundamental entre el E-Learning tradicional y el M-
Learning segun la literatura revisada?
a) El E-Learning no utiliza internet.
b) El M-Learning se basa exclusivamente en la movilidad y ubicuidad
mediante dispositivos portatiles.
c) El M-Learning solo permite leer textos en PDF.

d) No existe ninguna diferencia teorica.

2. Segun Brazuelo y Gallego (2011), el Mobile Learning facilita:
a) La memorizacion pasiva de datos.
b) La construccién del conocimiento y resolucion de problemas de forma
auténoma y ubicua.
c) La sustitucion completa del docente en el aula.

d) El uso de computadoras de escritorio en laboratorios.

3. ;Qué teoria pedagogica principal sustenta actualmente el desarrollo de las
TIC y el aprendizaje mévil al situar al alumno como sujeto activo?
a) Conductismo clasico.
b) Instructivismo estricto.
c¢) Constructivismo.

d) Psicoanalisis.

B. Preguntas Reflexivas

4. Considerando el estudio de Rodriguez Arce (2017), reflexione: ;Por qué el
uso de dispositivos moviles en el aula podria tener un impacto negativo en el
desarrollo de habilidades cognitivas si no se aplica una metodologia

adecuada?

5. ¢De qué manera la caracteristica de "accesibilidad 24x7x365" del m-learning
puede ser tanto una ventaja para el aprendizaje continuo como un riesgo para

la sobrecarga cognitiva del estudiante?

C. Actividad Practica

6. Analisis de Contexto: Seleccione un tema de su area de especialidad (ej.
matematicas basicas, induccion corporativa, historia). Redacte un breve
parrafo describiendo como ensefiaria ese tema utilizando un enfoque de E-
Learning (sesion de 45 minutos en PC) y como lo adaptaria a un formato de
M-Learning (pildoras de 3 minutos para smartphone). Destaque las

diferencias en el disefio del contenido.



Clase 2: Diseino Instruccional vy
Herramientas Tecnologicas

2.1 Modelos de Diseno Instruccional para Entornos
Digitales

El éxito de un programa de e-learning o m-learning no depende unicamente de la tecnologia,
sino de cémo se estructura el aprendizaje. El Disefio Instruccional (DI) es el proceso
sistematico de traducir los principios de aprendizaje en planes para la creacién de materiales
y actividades. Un disefio efectivo pone al alumno en el centro y se enfoca en brindar

experiencias personalizadas e intuitivas.

El modelo mas reconocido y utilizado histéricamente es el Modelo ADDIE, un acronimo de
sus cinco fases: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. En la fase de
andlisis, vital para el m-learning, se deben identificar las necesidades del alumnado, el
contexto de uso (ej. aprendizaje en transito) y las limitaciones tecnolégicas (tamafio de

pantalla, conectividad) (Editorial eLearning, s.f.; Atlantis University, s.f.).

Para el aprendizaje mévil, el disefio instruccional debe ser adaptativo y considerar el

contexto. Estrategias clave incluyen:

e Curacion de contenido: Identificar, organizar y contextualizar la informacién mas
relevante para evitar la sobrecarga cognitiva, agregando valor mediante explicaciones

breves (Shift eLearning, s.f.).

o Aprendizaje espaciado: Repetir conceptos a lo largo del tiempo en lugar de entregar

toda la informacion en una sola sesidn, permitiendo una asimilacion profunda.

¢ Interaccion significativa: En pantallas pequefias, "menos es mas". Se deben evitar
formularios extensos o clics innecesarios, priorizando microevaluaciones con

retroalimentacién inmediata (Ideaspropias Editorial, s.f.).

2.2 Estrategias Pedagdgicas: Microlearning vy
Nanolearning

El m-learning es el ecosistema natural para formatos de aprendizaje condensados. En la era

de la inmediatez, destacan dos enfoques fundamentales (Maya Alvarez, 2025):



"En formacién, como en la comunicacion, la clave no siempre estd en decir mds, sino

en decir mejor." - Pedro Maya Alvarez

El Microlearning consiste en segmentos de aprendizaje de entre 3 y 10 minutos. Es ideal
para desarrollar un tema o habilidad especifica, permitiendo una breve explicacién, un
ejemplo y una practica. Se utiliza ampliamente en programas de onboarding corporativo o
desarrollo de competencias, ya que mantiene la carga cognitiva a un nivel razonable y

mejora la retencion (Shift eLearning, s.f.).

El Nanolearning es la version ultracondensada, con una duracion menor a 2 minutos.
Entrega un solo concepto, dato o accién concreta. Funciona excepcionalmente bien en
entornos moviles para reforzar conocimientos previos, recordar normas de seguridad
(compliance) o activar la memoria justo antes de aplicar una habilidad en el puesto de

trabajo.

2.3 Ecosistema Tecnolégico: LMS, Herramientas de
Autor y Apps

La implementacién de estas estrategias requiere un ecosistema tecnoldgico robusto, que se

divide principalmente en tres categorias:

1. Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS): Plataformas como Moodle, Canvas,
Open edX y Docebo. Estas plataformas permiten alojar cursos, gestionar usuarios y
realizar seguimiento analitico. Los LMS modernos han evolucionado para ofrecer
experiencias personalizadas impulsadas por IA y disefios totalmente responsive para

moviles (Pearson, 2023; iSpring, s.f.).

2. Herramientas de Autoria (Authoring Tools): Software utilizado por disefiadores
instruccionales para crear el contenido interactivo (paquetes SCORM/xAPI). Ejemplos
destacados incluyen Articulate 360 (ideal para simulaciones y habilidades blandas),
iSpring Suite y Easygenerator (que permite a expertos sin experiencia técnica crear

cursos rapidamente) (iSpring, s.f.; Area eLearning, s.f.).

3. Plataformas Mobile-First y Apps: Herramientas disefiadas nativamente para
moviles. SC Training (anteriormente EdApp) es un ejemplo de plataforma de
microaprendizaje con gamificacion integrada. Aplicaciones como Duolingo (idiomas)
0 Quizlet (tarjetas didacticas) demuestran como la repeticion espaciada y el disefio
movil generan un alto engagement en la educacion formal e informal (SafetyCulture,
s.f.; Seidor, s.f.).



EVALUACION DE LA CLASE 2

A. Preguntas de Opcioén Multiple

1. ¢Cuales son las cinco fases del modelo de disefio instruccional ADDIE?
a) Atencion, Disefio, Desarrollo, Interaccion, Evaluacion.
b) Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, Evaluacion.
¢) Analisis, Dinamica, Distribucién, Implementacion, Ejecucion.

d) Asimilacién, Disefio, Desarrollo, Integracion, Evaluacién.

2. Segtin Pedro Maya Alvarez (2025), ;cuél es la principal diferencia entre
Microlearning y Nanolearning?
a) El Microlearning dura horas y el Nanolearning minutos.
b) El Microlearning (3-10 min) desarrolla una habilidad, mientras el
Nanolearning (< 2 min) entrega un solo dato o concepto para refuerzo
inmediato.
c) El Nanolearning solo se usa en computadoras de escritorio.

d) No hay diferencia, son sin6nimos.

3. ¢Qué funcion principal cumple una "Herramienta de Autoria" (Authoring
Tool) como Articulate 360 o iSpring?
a) Gestionar las matriculas y pagos de los estudiantes.
b) Crear y empaquetar contenido digital interactivo (ej. SCORM) para ser
subido a un LMS.
c) Proveer conexion a internet a los dispositivos méviles.

d) Reemplazar completamente al profesor en el aula fisica.

B. Preguntas Reflexivas

4. Explique por qué la estrategia de "Curacion de Contenidos" es especialmente
critica cuando se disefia para Mobile Learning en comparacion con la

educacién presencial tradicional.

5. ¢Como ayuda la estrategia de "Aprendizaje Espaciado™” a combatir la curva

del olvido en la capacitacion corporativa?

C. Actividad Practica

6. Disefio de un Nanolearning: Imagine que debe ensefiar a los empleados de
una empresa a identificar un correo de Phishing (ciberseguridad). Disefie el

guion para una pildora de Nanolearning (maximo 1 minuto de lectura/video).



Especifique: 1) El titulo atractivo, 2) El concepto tnico a transmitir, 3) Un

elemento visual de apoyo, y 4) Una pregunta rapida de comprobacion.



Clase 3: Evaluacion Auténtica, Tendencias
y Casos de Aplicacion

3.1 Estrategias de Evaluacion en Entornos Digitales

En el e-learning y m-learning, la evaluacion trasciende la simple verificacion de
conocimientos memorizados; se convierte en una herramienta esencial para mejorar la
experiencia educativa. Es fundamental distinguir entre la evaluaciéon sumativa (que mide el
resultado final) y la evaluacion formativa (que monitorea el proceso continuo). En entornos
digitales, la evaluacion formativa debe predominar para asegurar la internalizacion del

aprendizaje (Perlmuter, 2025).

Para lograr esto, se emplea la Evaluacion Auténtica, un enfoque que organiza las
evaluaciones a partir de situaciones reales o casos practicos que vinculan al estudiante con su

futuro contexto laboral o social (Coursera, s.f.; Scielo, 2024). Las estrategias clave incluyen:

¢ Rubricas de evaluacion: Proporcionan criterios objetivos y transparentes, guiando al

alumno sobre lo que se espera de él.

e Autoevaluacion: Fomenta la metacognicion y la autonomia, pilares del e-learning,

permitiendo al alumno valorar su propio desempefio.

e Feedback continuo y diversificado: La retroalimentacion inmediata (a través de
comentarios escritos, audios o videos) es crucial para mantener la motivacion y

corregir errores en tiempo real.

3.2 Tendencias Tecnholdgicas (2023-2026)

El panorama del aprendizaje digital estd siendo redefinido por tecnologias emergentes que

buscan una hiper-personalizacién y mayor inmersion (eLearning Industry, 2026; iSpring,
2026):

1. Inteligencia Artificial (IA) y Aprendizaje Adaptativo: La IA estd transformando la
educacion digital al crear experiencias personalizadas. Los algoritmos de Machine Learning
adaptan continuamente el contenido, el ritmo y los recursos basandose en el rendimiento
individual. Las estadisticas proyectan que la personalizaciéon impulsada por IA aumenta el
engagement del estudiante hasta en un 60% y mejora las tasas de finalizacion de cursos entre
un 25% y un 40% (eLearning Industry, 2026). Ademas, la IA facilita la creacién rapida de

contenidos y la tutoria virtual.



2. Realidad Extendida (AR y VR): La Realidad Aumentada (AR) superpone informacion
digital sobre el mundo fisico (ej. aplicaciones como JigSpace o Anatomia 4D+), mientras
que la Realidad Virtual (VR) sumerge al usuario en entornos completamente digitales. Estas
tecnologias inmersivas, con un crecimiento proyectado del 16-30% CAGR, permiten el
aprendizaje practico mediante simulaciones seguras, mejorando drasticamente la retencion al
permitir a los alumnos "experimentar antes de comprender” (Esade, s.f.; eLearning Industry,
2026).

3. Blockchain y Credenciales Seguras: El uso de tecnologia blockchain garantiza la
emision de certificados académicos inmutables y descentralizados, otorgando al alumno el

control sobre su identidad digital y facilitando la verificacién por parte de empleadores.

3.3 Casos de Exito y Aplicacion Practica

La teoria y las tendencias se materializan en aplicaciones concretas en diversos sectores:

Educacion Superior: Instituciones como Esade han implementado campus en el metaverso
y utilizan aplicaciones de VR como VirtualSpeech. Esta plataforma combina VR con
retroalimentacién de IA para entrenar habilidades blandas (soft skills) como hablar en
publico o negociar, reduciendo la ansiedad en un entorno libre de riesgos (Esade, s.f.).
Asimismo, universidades integran el m-learning con bibliotecas virtuales para enriquecer el

aprendizaje hibrido (Pearson, 2023).

Formacion Corporativa: Empresas globales (Google, IBM, Coca-Cola) utilizan el
microlearning movil para capacitar a miles de empleados sin interrumpir su jornada.
Ejemplos practicos incluyen el onboarding mdvil (videos diarios cortos para nuevos
empleados), actualizaciones agiles de productos para equipos de ventas, y formacién en
compliance mediante tests rapidos. El m-learning corporativo aprovecha las notificaciones
push y la gamificacion para lograr tasas de recurrencia superiores (e-xplicate, s.f.; IEAD,
s.f.).

EVALUACION DE LA CLASE 3

A. Preguntas de Opcion Multiple

1. ¢Qué caracteriza a la "Evaluacion Auténtica" en entornos virtuales?
a) Se basa exclusivamente en examenes de opcion multiple cronometrados.
b) Organiza las evaluaciones a partir de situaciones reales o casos practicos
vinculados al contexto laboral/social.

c) Es una evaluacion que solo puede realizar un sistema de Inteligencia



Artificial.

d) Elimina por completo la necesidad de dar feedback al estudiante.

2. Segtin las tendencias para 2026 (eLearning Industry), ;qué impacto
estadistico tiene la personalizacién impulsada por IA en los cursos digitales?
a) Disminuye la retencion en un 10%.

b) Aumenta el engagement hasta un 60% y mejora las tasas de finalizacién
entre 25-40%.
c) No tiene impacto medible en la finalizacion de cursos.

d) Reemplaza al 100% de los disefiadores instruccionales.

3. ¢Cudl es la diferencia principal entre Realidad Aumentada (AR) y Realidad
Virtual (VR) aplicada a la educacién?
a) La AR requiere cascos cerrados, la VR se usa en papel.
b) La AR superpone elementos digitales al mundo real (ej. via smartphone),
mientras la VR sumerge al usuario en un entorno 100% digital.
c) La VR solo sirve para juegos, la AR es exclusivamente educativa.
d) Son exactamente la misma tecnologia con diferentes nombres

comerciales.

B. Preguntas Reflexivas

4. Analice el caso de uso de VirtualSpeech mencionado en la clase. ;Por qué la
combinacion de Realidad Virtual e Inteligencia Artificial resulta
especialmente efectiva para el entrenamiento de "habilidades blandas" (soft

skills) en comparacion con leer un manual sobre el tema?

5. ¢De qué manera la tecnologia Blockchain puede resolver el problema de la

falsificacion de titulos y certificaciones en la educacion en linea a nivel
global?

C. Actividad Practica

6. Disefio de Evaluacion Auténtica: Usted es el tutor de un curso de E-
Learning sobre "Atencion al Cliente". En lugar de crear un examen teérico
final, disefie una actividad de Evaluacion Auténtica. Describa brevemente el
escenario o caso practico que le presentaria al alumno, qué entregable debe
producir el alumno (ej. un audio, un texto, un video), y mencione 3 criterios

clave que incluiria en su ribrica de evaluacion.
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