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RESUMEN 

 

El sistema educativo ecuatoriano establece en sus estándares, la calidad y calidez, que 

buscan generar competencias para el adecuado desempeño de los actores del sistema educativo. 

Este trabajo de investigación corresponde a la necesidad de elaborar un diseño instruccional con 

metodologías activas para la enseñanza y aprendizaje virtual en el Instituto Tecnológico Particular 

Sudamericano. En tal sentido se utiliza un enfoque cuantitativo e investigación exploratoria de tipo 

descriptivo fundamentada en la investigación de campo, por otra parte, las técnicas e instrumentos 

que permitirán la obtención de datos será la observación directa, la encuesta desde diversos agentes 

institucionales. Con este estudio se espera que los docentes adquieran competencias de 

metodologías activas e innovadoras que motiven a los estudiantes a optimizar su proceso de 

aprendizaje autónomo y tengan una guía donde que plantee sistemáticamente la aplicación de las 

metodologías activas desde el punto de vista holístico. Los resultados de esta investigación 

muestran que la implementación de un diseño instruccional con metodologías activas en el ámbito 

virtual, ha permitido mejorar significativamente el proceso de enseñanza-aprendizaje en el 

Instituto Tecnológico Particular Sudamericano. Los docentes que han aplicado estas metodologías 

han obtenido resultados positivos en cuanto a la motivación y participación de los estudiantes, así 

como en la mejora de sus habilidades o competencias. Además, se ha identificado que la 

implementación de estas metodologías permite un mayor desarrollo del pensamiento crítico, la 

creatividad, así como la resolución de problemas. En conclusión, este estudio demuestra que la 

aplicación de metodologías activas en el diseño instruccional para la educación, es efectiva en la 

mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje y en el desarrollo de competencias en los estudiantes. 

La utilización de herramientas tecnológicas, recursos educativos innovadores motivan el 

aprendizaje autónomo, la colaboración y el trabajo en equipo, lo que se traduce en un mejor 

desempeño académico y la preparación de los estudiantes para los retos que les esperan en el 

futuro. Por tanto, se recomienda que las instituciones educativas consideren la incorporación de 

estas metodologías en sus planes de estudio y estrategias de enseñanza. 

 

Palabras clave: aula virtual, aprendizaje-enseñanza, diseño instruccional, metodologías 

activas. 
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ABSTRACT 

 

The Ecuadorian educational system establishes in its standards, quality and warmth, which 

seek to generate competencies for the adequate performance of the actors of the educational 

system. This research work corresponds to the need to elaborate an instructional design with active 

methodologies for virtual teaching and learning at the Instituto Tecnológico Particular 

Sudamericano. In this sense, a quantitative approach and exploratory research of descriptive type 

based on field research is used, on the other hand, the techniques and instruments that will allow 

obtaining data will be the direct observation, the survey from different institutional agents. With 

this study, it is expected that teachers acquire competencies of active and innovative methodologies 

that motivate students to optimize their autonomous learning process and have a guide where they 

systematically propose the application of active methodologies from a holistic point of view. The 

results of this research show that the implementation of an instructional design with active 

methodologies in the virtual environment has significantly improved the teaching-learning process 

at the Instituto Tecnológico Particular Sudamericano. Teachers who have applied these 

methodologies have obtained positive results in terms of student motivation and participation, as 

well as in the improvement of their skills or competencies. In addition, it has been identified that 

the implementation of these methodologies allows a greater development of critical thinking, 

creativity, as well as problem solving. In conclusion, this study demonstrates that the application 

of active methodologies in instructional design for education is effective in improving the 

teaching-learning process and in the development of competencies in students. The use of 

technological tools, innovative educational resources motivate autonomous learning, collaboration 

and teamwork, which translates into better academic performance and preparation of students for 

the challenges that await them in the future. Therefore, it is recommended that educational 

institutions consider incorporating these methodologies into their curricula and teaching strategies. 

 

Keywords: virtual classroom, learning-teaching, instructional design, active 

methodologies. 
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INTRODUCCIÓN 

A nivel mundial la revolución de las telecomunicaciones, multimedia, digitalización, entre 

otras, ha generado que la educación se adapte a toda esta tecnología, es así como la educación 

virtual se ha sistematizado, pero fue con la invención del internet cuando realmente surgió la 

educación virtual, con la búsqueda de impartir conocimientos a grandes distancias, para mantener 

una comunicación entre docente-estudiante de forma síncrona y asíncrona. A fin de romper 

paradigmas educativos ambiguos y arraigados en el ámbito educativo superior. Como afirma Nieto 

R. (2012), que “esta ofrece un caudal de oportunidades no solo para la educación, sino para otro 

tipo de actividades (de interacción, informativas, lúdicas, etc.), no menos cierto es también que las 

denominadas Técnicas de Información y Comunicación (TIC) así como Internet han transformado 

las relaciones, cogniciones, costumbres y hábitos humanos” (p.142). En este sentido, se puede 

afirmar en definitiva con la postura asumida por el autor anteriormente mencionado, que esta 

investigación, transforma la ecología de saberes, en ambientes de aprendizaje propicios para los 

estudiantes. 

La educación virtual en Ecuador nace en 1976 y desde entonces ha sido una herramienta 

para la especialización de miles de ecuatorianos que han recibido una educación superior de 

calidad sin salir de su entorno geográfico (UTPL, 2020). Tal es el caso que es uno de los países 

con un índice de penetración de Internet más bajos en América Latina, no obstante, la oferta y la 

demanda están creciendo constantemente (Chevalier S., 2022). A raíz de la pandemia, el uso 

forzado de la virtualidad ha creado nuevos hábitos que han tenido un profundo impacto en el sector 

educativo del país y el uso diario de recursos tecno pedagógicos para impulsar la enseñanza-

aprendizaje, sobre todo dar la oportunidad de que en el sector educativo continúe con sus 



XVI 
 

actividades, en consecuencia, se evidencian brechas digitales relacionadas con los recursos 

tecnológicos, al mismo tiempo que la forma de impartir o enseñar. Dado que ningún ente educativo 

estaba preparado para implementar un sistema virtual, al mismo tiempo de su llegada de forma 

abrupta, se ha establecido siendo un elemento fundamental para la enseñanza-aprendizaje, tal 

como lo establece el currículo del ministerio de educación (Ministerio de Educación, 2021). 

En este sentido las clases virtuales no sustituyen las clases presenciales que en la actualidad 

parecen estar amenazadas por el cambio de una de estas. De igual forma tampoco reemplaza a los 

docentes que necesitan integrar diferentes herramientas y cambiar la forma en que se genera el 

conocimiento, en otras palabras, desarrollar habilidades digitales para promover el aprendizaje, la 

creatividad, la autoestima y la resiliencia de los estudiantes. 

La emergencia sanitaria provocada por la enfermedad pandémica del Coronavirus ha 

transformado las aulas presenciales en aulas virtuales, esto en respuesta inmediata en dar 

continuidad en los ámbitos educativos, desde luego en el Instituto Superior Tecnológico Particular 

Sudamericano, institución de educación superior líder en la formación de profesionales tecnólogos, 

en la Zona 6, con las más altas competencias en cuanto a conocimientos, habilidades, además de 

actitudes éticas, en búsqueda continua de relación con la comunidad que contribuya al 

fortalecimiento social, medioambiental y económico, a través de un modelo educativo científico, 

sobre todo humanista, el cual propicia la innovación, promoción, desarrollo, con difusión de los 

saberes culturales. Este se ubica en la provincia de Azuay-Cuenca entre las calles Simón Bolívar 

con Manuel Vega, en la actualidad oferta carreras en tecnología de software, diseño gráfico, 

marketing, turismo, gastronomía y en proceso de integrar enfermería, asimismo carreras en 

modalidad semipresencial. De tal manera se encontró que a los estudiantes no les agrada la 

modalidad, ni la manera de cómo se imparten las clases, al igual que la evaluación docente arrojó 
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que los docentes carecen de conocimientos y habilidades en la virtualidad, evidenciando la 

necesidad de implementar una guía de instrucción en aula virtual, al mismo tiempo de herramientas 

que fomenten o faciliten la participación activa del estudiante, para mejorar su motivación y 

estimular su autonomía. Debido a que no se encuentran establecidos métodos de apoyo para el 

docente, lo cual impide la improvisación, sugiere Zambrano D. (2021), coordinadora de la maestría 

de Tecnología e Innovación Educativa de la Universidad Casa Grande; “Se requiere un esfuerzo 

de las instituciones educativas para que el docente, que finalmente es el que acompaña al 

estudiante, esté supremamente capacitado y cuente con los recursos para hacer de su labor una de 

alta calidad”. Párr 5. 

El diseño teórico de esta investigación se basa en la idea de que las metodologías activas 

son una estrategia efectiva para el diseño instruccional de la enseñanza y el aprendizaje virtual. 

Según Reigeluth & Carr-Chellman (2019), el diseño instruccional debe tener en cuenta las 

necesidades de los estudiantes y ser flexible para adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje. 

En este sentido, las metodologías activas pueden proporcionar una forma efectiva de involucrar a 

los estudiantes en el proceso de aprendizaje, fomentando su participación y su compromiso con 

el contenido. 

En línea con esto, se considera la teoría del aprendizaje basado en problemas (ABP) para 

el diseño instruccional de la enseñanza y el aprendizaje virtual. Según Savery & Duffy (2015), el 

ABP se enfoca en el aprendizaje de los estudiantes a través de la resolución de problemas 

complejos y auténticos, lo que puede fomentar su pensamiento crítico y su capacidad para aplicar 

conocimientos en situaciones reales. De esta manera, el uso de metodologías activas basadas en 

el ABP puede proporcionar una experiencia de aprendizaje más significativa y relevante para los 

estudiantes. 
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Además, se considerará la teoría del aprendizaje colaborativo como una herramienta 

clave para el diseño instruccional en el contexto virtual. Según Dillenbourg et al., (2018), el 

aprendizaje colaborativo se enfoca en la construcción colectiva del conocimiento a través de la 

interacción entre los estudiantes. En este sentido, el diseño instruccional debe fomentar la 

colaboración y la interacción entre los estudiantes, lo que puede promover su motivación y su 

compromiso con el proceso de aprendizaje. 

En resumen, el diseño teórico de esta investigación se basará en las metodologías activas, 

con un enfoque en el ABP y el aprendizaje colaborativo como herramientas clave para el diseño 

instruccional en el contexto virtual. Estas teorías permitirán el desarrollo de un diseño 

instruccional efectivo y centrado en el estudiante, que fomente su participación activa y su 

compromiso con el proceso de aprendizaje. 

La investigación se centrará en la aplicación del diseño instruccional con metodologías 

activas en un contexto de enseñanza y aprendizaje virtual. Para ello, se utilizará la teoría del 

aprendizaje basado en problemas (ABP) como marco teórico principal, en línea con las 

propuestas de Savery & Duffy (2015) sobre el uso de esta metodología para fomentar el 

pensamiento crítico y la aplicación de conocimientos en situaciones reales. La muestra estará 

compuesta por estudiantes del Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano (ITS) de 

diferentes carreras, que están matriculados.  

Para la recolección de datos se utilizarán dos tipos de instrumentos: encuesta y 

observación para evaluar la percepción de los estudiantes sobre su participación y compromiso 

con el proceso de aprendizaje, así como su opinión sobre la efectividad de las metodologías 

activas y el ABP en su aprendizaje.  
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El contenido temático de la presente investigación, se encuentra organizado en tres 

capítulos que corresponden a detallar el planteamiento del problema, objeto de estudio y su 

contextualización, el objetivo general y específicos, así como su justificación, línea de 

investigación, alcances, como limitaciones, asimismo se encuentra el marco teórico que incluye 

los antecedentes de la investigación, los referentes teóricos, las bases legales y la definición de 

términos. Por otro lado, la parte metodológica que presenta se basa en un enfoque cuantitativo de 

tipo descriptivo se fundamenta en la investigación de campo; que se enfoca en la población de 

estudiantes y docentes del ITS, con una muestra estimada de 483 estudiantes; en el cual solo el 

41.6% participó; por otro lado, la técnica de recolección de datos, la validación y confiabilidad del 

instrumento. Además del análisis e interpretación de los datos, para finalizar se presenta las 

conclusiones y recomendaciones. Posteriormente el diseño de la propuesta que corresponde a la 

presentación, fundamentación, estudio de factibilidad y desarrollo del Diseño Instruccional en el 

Aula Virtual con metodologías activas. 

La tesis se enfoca en el desarrollo de un modelo de aprendizaje utilizando metodologías 

activas para mejorar la calidad de la educación virtual en el Instituto Superior Tecnológico 

Particular Sudamericano, la institución de educación tecnológica líder en la Zona 6 de Ecuador. 

La investigación tiene como objetivo aumentar la motivación y la autonomía de los estudiantes y 

promover la participación activa mediante la introducción de guías de aprendizaje en el aula virtual 

y herramientas que fomenten la interacción y el aprendizaje colaborativo. Por lo tanto, esta tesis 

propone un plan de estudios con metodologías activas de enseñanza y aprendizaje virtual en el 

Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano con el fin de mejorar la calidad de la 

educación virtual que ofrece la institución y fomentar la participación activa de los estudiantes en 
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el proceso de aprendizaje. La introducción de la educación virtual en una institución educativa 

indica la necesidad de mejorar la calidad de la enseñanza y el aprendizaje virtual, así como 

fomentar la participación activa de los estudiantes en el proceso educativo. En este sentido, la 

propuesta de esta tesis tiene como objetivo desarrollar una guía de aprendizaje y herramientas 

tecnológicas relacionadas para el contexto de una institución educativa, con el fin de mejorar la 

calidad de la educación virtual que ofrece la institución educativa y fomentar la participación activa 

de los estudiantes. en el aprendizaje proceso. 

 

 

JUSTIFICACIÓN DEL PROBLEMA 

En la actualidad, la emergencia sanitaria a nivel mundial derivo dificultades en el sector 

educativo superior, de acuerdo con Tovar (2014), una de las problemáticas presentes en los 

profesores es que desconocen los Objetos Virtuales de Aprendizaje, sus características, el proceso 

de construcción y las estrategias para lograr incorporarlos en las actividades académicas y esto 

implica un reto para los docentes al momento de introducir cambios en las estrategias de enseñanza 

y en los materiales educativos que utilizan. Sin embargo, no se aplicó metodologías activas para 

el nuevo entorno de aprendizaje. 

El presente trabajo de investigación se plantea con la finalidad de proponer nuevas 

alternativas al momento de aplicar métodos a la enseñanza-aprendizaje, asimismo de implementar 

un nuevo diseño instruccional institucional y de esta manera, se cuente con un andamiaje de 

procesos sistémicos, planificados y estructurados en los que se pueda llevar a cabo para producir 

cursos para la educación en línea. 
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En primer lugar, lo que se desea conseguir es que el personal docente disponga de métodos 

adecuados para la producción e implementación de material educativo, beneficiando tanto a 

profesores como a estudiantes. Por último, el utilizar un modelo de diseño instruccional que les 

facilite la enseñanza-aprendizaje que se imparte, aprovechando recursos pedagógicos con la 

inclusión de las TIC para enfrentar los problemas y dar mejoras en los procesos de formación 

aplicados anteriormente. 

     Por otra parte, se puede observar cómo los ambientes de aprendizaje virtual carecen de 

una organización adecuada para desarrollar el aprendizaje, motivo por el cual se propone en esta 

investigación, la elaboración de un diseño instruccional con metodologías activas. Por lo tanto, 

resulta oportuno plantear el presente trabajo de investigación con el fin de afianzar los 

conocimientos obtenidos en las diversas asignaturas de esta maestría, para poder ejecutarlos y dar 

respuesta a la problemática. 

 

PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMÁTICA 

El rápido desarrollo de las tecnologías y los cambios continuos en ella, han hecho que, en 

la corta existencia de esta modalidad, se haya apostado por múltiples formas de plantear la tele 

formación: entornos cerrados, cursos guiados, aulas virtuales, entre otras. Todos estos cambios 

continuos hacen que se tenga que replantear y revisar constantemente, los materiales y 

herramientas que se utilizan para la formación online. 

Muchos autores han asumido el concepto de “diseño instruccional” como una modalidad 

dirigida a la formación continua. Esto no es del todo correcto y está bastante incompleto. Cuando 

hablamos de diseño instruccional, se refiere al diseño de los diferentes elementos que componen 

un ambiente educativo, donde se plasma la claridad y efectividad de los elementos (entorno y 
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contenidos), que ayudan a los estudiantes a desarrollar sus capacidades para lograr el objetivo que 

se plantea. 

El diseño instruccional ha sido definido por varios autores en diferentes oportunidades, sin 

embargo, serán tomados en cuenta los siguientes: 

Para Bruner (1969) señala que, el diseño instruccional se ocupa de la planeación, la 

preparación y el diseño de los recursos y ambientes necesarios para que se lleve a cabo el 

aprendizaje. Mientras que Broderick (2001) el diseño instruccional es el arte y ciencia aplicada de 

crear un ambiente instruccional y los materiales, claros y efectivos, que ayudarán al alumno a 

desarrollar la capacidad para lograr ciertas tareas. 

Se puede sugerir que el diseño instruccional es la elaboración de un andamiaje de procesos 

que permiten de manera sistemática adquirir conocimientos y prácticas de estilo eficiente que se 

abordan como herramienta de apoyo para un entorno de aprendizaje efectivo virtual. 

Con la llegada de la emergencia sanitaria por COVID-19 el sistema educativo se vio 

obligado a adaptar las formas de enseñanza tradicionales hacia los espacios virtuales de manera 

empírica y acelerada, con el fin de garantizar la continuidad a los procesos educativos, que han 

desatendido la calidad en el aprendizaje y en las formas de enseñar. 

Para la detección de los efectos ocasionados por el cambio a la modalidad virtual en el 

Instituto Tecnológico Superior Particular Sudamericano, a través del departamento de bienestar 

estudiantil fue realizado un diagnóstico que evidencia la deserción académica en todas las carreras 

del ente educativo, en el periodo comprendido entre septiembre de 2020 y febrero de 2021; en el 

que uno de los indicadores demuestra como primer motivo de deserción; la académica en un 25%, 

en el que señalan desagrado por la modalidad en línea. 
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Vinculado a esto, en un segundo informe proporcionado por el departamento de evaluación 

(2021), enfocado a obtener información sobre los procesos educativos, a través de los cuales se 

genera la enseñanza y aprendizaje, arrojo el no poseer una metodología adaptada a la virtualidad, 

así como un diseño instruccional adecuado a este cambio y que los docentes alcanzaran aplicar de 

forma exitosa; asimismo, la utilización de diversas herramientas digitales que permitan favorecer 

la enseñanza, el cómo los estudiantes adquieren información y se mantengan motivados. Todo lo 

mencionado se demuestra al analizar ambos diagnósticos que, en la modalidad virtual y el manejo 

de herramientas digitales en plenarias, actividades, evaluaciones y otras, son de gran beneficio al 

emplearse como un cambio en la metodología de estudio dentro del Instituto siendo esta un 

referente guía para los docentes. 

La educación tradicional dio un giro sin precedentes en todos los ámbitos del mundo, 

debido a la pandemia Covid-19. Pero principalmente en la educación, dando lugar al cierre masivo 

de las actividades presenciales de instituciones educativas en más de 190 países a nivel mundial 

con el fin de evitar la propagación del virus y mitigar su impacto. Esta emergencia cambió 

repentinamente el papel de profesores. 

La UNESCO (2020a) detalla que, en Europa, hoy por hoy, la única excepción a la regla del 

cese de actividades presenciales es Suecia. En Estados Unidos, las medidas están en manos de las 

autoridades estatales, pero la inmensa mayoría de campus, en particular los de grandes 

universidades públicas y privadas, han cerrado semanas antes de la intervención del gobierno. A 

medida que la pandemia se expande, cosa que parece inevitable, los restantes países dictarán 

igualmente medidas de suspensión de las actividades presenciales para todas las instituciones 

educativas. 



XXIV 
 

El factor común de los sucesos mencionados corresponde al proceso de adaptación que han 

debido atravesar el personal docente y millones de estudiantes que actualmente anhelan regresar a 

la presencialidad. Es allí donde se evidencia la necesidad de capacitar a los docentes en materia de 

planificación de actividades académicas mediante herramientas sistemáticas como el diseño 

instruccional que coadyuven a mitigar los efectos negativos que la virtualidad ha ocasionado en 

múltiples casos. 

En América Latina, las medidas de confinamiento o cuarentena se tomaron prácticamente 

de forma inmediata y en algunos casos, con una perspectiva temporal larga. Así, por ejemplo, la 

UNESCO (2020b) menciona que:  

En Argentina se recomendó la suspensión de las clases presenciales el 14 de marzo; en 

Chile, la cuarentena total en algunas comunas se ha traducido en un cierre masivo de las 

Instituciones de Educación Superior (IES) a partir del 16 de marzo; en Colombia, la totalidad de 

las IES están cerradas siguiendo el decreto de emergencia sanitaria del 12 de marzo; en Cuba se 

clausuraron las IES el 25 de marzo por un período indeterminado; en Perú se suspendieron las 

clases presenciales el 12 de marzo en un primer momento solo por 15 días, pero actualmente se ha 

ampliado la suspensión de las clases presenciales; en el Salvador se suspendieron las clases el 11 

de marzo; en Uruguay, la Universidad de la República ordenó el cese de actividades presenciales 

el 15 de marzo;  en Venezuela el estado de alarma se decretó ya el 13 de marzo. A día de hoy, en 

la región solo algunas IES en Brasil y México parecen seguir abiertas.  

En la actualidad Latinoamérica continua el impacto abrupto que obliga al confinamiento, 

sin embargo, se habla de un regreso progresivo y voluntario, debido a que el plan de contingencia 

que se manejó a principios de la emergencia sanitaria solo intenta dar continuidad a las clases en 

modalidad a virtual. 
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El 16 de marzo del 2020 entró en vigencia del Decreto Ejecutivo No. 1017 que declaró el 

estado de excepción por calamidad pública en todo el territorio nacional del Ecuador; llevando a 

un impacto en el sector educativo no previsto por la suspensión de las clases presenciales, en 

consecuencia, se movilizó la enseñanza y aprendizaje en todas las áreas a los entornos virtuales 

para precautelar la salud de todos los ciudadanos. Anudado a esto se ha podido detectar falencias 

en el personal docente al desconocer cómo continuar impartiendo sus contenidos en esta nueva 

modalidad. 

Un 70% de estudiantes tiene dificultad en el acceso a la enseñanza en línea en el país 

andino. La carencia de teléfonos inteligentes o Internet, la caída de ingresos y la falta de 

capacitación impiden la normal formación de millones de estudiantes durante la pandemia. 

El cierre de las escuelas también impactó a más de los 200.000 docentes que tiene Ecuador. 

La instrucción que dio el Ministerio de Educación a los docentes fue que usaran plataformas 

virtuales, pero no hubo ninguna capacitación previa. Por otra parte, la UNESCO (2020c), llamó la 

atención sobre la formación que requieren los maestros para impartir eficazmente la educación a 

distancia y en línea, pero ese apoyo es particularmente escaso en los países de bajos ingresos. Por 

otro lado, Soraya Constante (2020), afirma que “Son temas críticos en toda la región la falta de 

preparación y experiencia docente en el manejo del mundo virtual”. Párr. 19 

La aplicación de clases en los entornos virtuales de aprendizaje ha conllevado a superar un 

sin límite de obstáculos que si bien por la premura y como se demuestra en la mayoría de las 

instituciones educativas solo se pasó de presencial a lo virtual sin generar cambios, siendo esto 

desagradable para los estudiantes y evidenciando no solo un bajo rendimiento académico sino 

deserción. 
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Por lo tanto, para dar solución a estas falencias se ha presentado una propuesta de elaborar 

un diseño instruccional, en el cual se plantea concentrar diversas metodologías activas de 

aprendizaje y mediante la aplicación de un andamiaje, se pretende la ejecución de actividades 

idóneas creadas para el nuevo entorno de aprendizaje en la virtualidad. 

El trabajo de investigación acontece en el Instituto Tecnológico Superior Particular 

Sudamericano, en las carreras de Desarrollo de Software, Marketing, Diseño Gráfico, Turismo, 

Gastronomía y cursos del departamento de Educación Continua. 

Esto se origina entre los periodos marzo - agosto 2020 y septiembre 2020 a febrero 2021, 

que se incrementó la deserción estudiantil como consecuencia de la modalidad que se adoptó por 

la emergencia sanitaria, por lo tanto, se presentan las consecuencias que derivan de la problemática 

encontrada: 

 Deserción Académica, por el desagrado de la modalidad en línea. 

 Desmotivación hacia los procesos de aprendizaje por parte de los estudiantes. 

 Baja calificación en la evaluación institucional a los docentes. 

Desde el punto de vista del investigador, el cambio de modalidad de estudio en el Instituto 

Superior Particular Sudamericano, afectó a estudiantes y docentes en la enseñanza aprendizaje, en 

consecuencia, se aplicó un aprendizaje virtual no idóneo que conllevó a los resultados antes 

expuestos. A medida que avanzaban los periodos académicos y se presentaban las secuelas de esta 

modalidad, se empezaron aplicar adecuaciones considerando el cómo se impartían los cursos en 

ambientes virtuales del área de Educación Continua para ser aplicados en las diversas asignaturas 

de las carreras tecnologías del ente educativo, así como mejorar el diseño instruccional 

institucional.  
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OBJETIVOS 

GENERAL 

 Elaborar un diseño instruccional con metodologías activas para la enseñanza y aprendizaje 

virtual del Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano. 

ESPECÍFICOS 

 Diagnosticar los métodos instruccionales para la enseñanza-aprendizaje virtual, utilizados 

por los docentes del Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano. 

 Diseñar un andamiaje y definir métodos instruccionales para la enseñanza y aprendizaje 

virtual.  

 Implementar la propuesta en los ambientes virtuales de aprendizaje del Instituto Superior 

Tecnológico Particular Sudamericano. 

 Evaluar la formación alcanzada y definir qué debe mejorarse en el programa. 
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO 

FUNDAMENTOS TEÓRICOS PARA EL DISEÑO INSTRUCCIONAL CON 

METODOLOGÍAS ACTIVAS 

Cuando los docentes se plantean el desarrollo de un curso, siguen consecuente o 

rutinariamente el proceso de diseño y desarrollo de actividades formativas de calidad. Por tal 

motivo necesitan tener un estándar para guiar este proceso, ya que sin duda es valioso para los 

profesores o educadores que a menudo tienen que diseñar tanto materiales como estrategias 

didácticas más adecuados para lograr los objetivos de los estudiantes. En este sentido, el diseño 

instruccional define las fases, además de criterios considerados en el proceso de enseñanza-

aprendizaje. De la misma forma, se deben dominar métodos activos que promuevan el trabajo en 

equipo, creando espacios para la discusión, colaboración y la construcción del propio aprendizaje, 

es decir, los docentes actúan como guías o facilitadores, que incentivan, además de promover los 

niveles más altos de habilidades de pensamiento como el análisis, la evaluación o el diseño. 

1.1 Antecedentes 

A continuación, se presentan una serie de estudios los cuales fueron tomados como 

antecedentes, en vista de que se encuentran relacionados con las temáticas a ser tratadas en la 

presente investigación como lo son diseño instruccional y metodologías activas. 

Silva (2017), en su trabajo de investigación; Un modelo pedagógico virtual centrado en las 

E-actividades, en la Universidad Santiago de Chile, observa un pobre uso de los LMS para innovar 

en las propuestas pedagógicas. Un pertinente y estudiado uso de las metodologías de aprendizaje 

en red, podría contribuir en el uso de los LMS para el diseño de entornos virtuales de aprendizaje 

(EVA) innovadores, que den vida a modelos pedagógicos que favorezcan el aprender haciendo, 
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dando cabida a diferentes estilos de aprendizaje que generan en los estudiantes competencias 

asociados al aprendizaje autónomo, en red, igualmente que colaborativo. Se requiere un cambio 

metodológico que permita transitar de un método centrado en el contenido y el profesor, a uno 

centrado en las e-actividades y el alumno.  

Por otro lado, Peralta & Díaz, (2010). Presentan el trabajo titulado: diseño instruccional de 

ambientes virtuales de aprendizaje desde una perspectiva constructivista, desde una nueva 

perspectiva la manera de abordar la formación virtual, reconceptualizar el proceso de enseñanza-

aprendizaje y desarrollar nuevas metodologías de diseño instruccional que contemplen la 

mediación tecnológica de las TIC. Este trabajo está encaminado a tal fin; partiendo de la literatura 

disciplinar actual, aborda dos grandes temas: el diseño instruccional de ambientes virtuales de 

aprendizaje desde una perspectiva constructivista y la construcción de e-actividades, concluyendo 

que en el proceso enseñanza aprendizaje incide la modalidad de esta.  

Coincidiendo con los autores anteriores Valdez (2020), en su trabajo titulado Los diseños 

instruccionales para la implementación de cursos en entornos virtuales y su evidencia de 

aprendizaje en la educación superior, plantea que la educación ha sufrido transformaciones 

pedagógicas, didácticas, además de metodológicas con la inserción de las tecnologías de la 

información y comunicación TIC, las instituciones educativas superiores han realizado esfuerzos 

para que el profesorado esté motivado e interesado en implementar, actualizar, mejorar, evaluar y 

proponer cambios en las metodologías que engloban el proceso de enseñanza aprendizaje en un 

nuevo entorno educativo. Por tal motivo plantea el diseño instruccional que responda a las 

exigencias educativas institucionales. En concordancia con estos autores, este trabajo adquiere 

relevancia en relación al planteamiento de un diseño metodológico ajustado a la realidad actual. 
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Tal como mencionan Walvoord B. & Anderson J. (2011), en su libro titulado “Effective 

grading: A tool for learning and assessment in college”, las autoras propusieron un modelo en 

donde los estudiantes, antes de la clase, tienen un primer acercamiento con el contenido. Luego, 

en la clase se fomenta la comprensión del contenido (sintetizar, analizar, resolver problemas) a 

través de un aprendizaje activo con el objetivo de establecer un enlace previo a la tutoría con el fin 

de dinamizar la clase por medio de la contribución de cada uno de los involucrados. 

A este proceso se lo conoce como el aprendizaje invertido, que según Bergmann & Sams 

(2013) en su artículo denominado “Flip Your Students’ Learning”, se trata de un modelo que 

adapta su metodología a las necesidades de aprendizaje de los alumnos, para lo que da un giro a la 

clase tradicional, traslada una parte (o la mayoría) de la instrucción directa fuera del tiempo de la 

clase con la finalidad de liberar espacio para realizar actividades significativas y maximizar las 

interacciones uno a uno entre profesor y estudiante. 

A decir de Driscol III (2012) los pioneros del Aprendizaje invertido son Jonathan 

Bergmann & Aaron Sams, quienes desde 2007 comenzaron a implementar una metodología que 

se basó en la utilización de videos, de Screencast con la finalidad de generar recursos y 

presentaciones para que todos sus estudiantes no retrasaran su aprendizaje por haber faltado a clase 

(asistencia a concursos, actividades deportivas y otros eventos académicos). Por otra parte, Fulton 

(2014) en su trabajo llamado Flipped Learning & Democratic Education destaca el aporte de Eric 

Mazur, quien vinculó a la tecnología como un elemento que permite motivar de igual manera que 

comprometer a los estudiantes de forma más activa en su aprendizaje. Esto a su vez se vinculó con 

el Aprendizaje invertido relacionándolo directamente con el aprendizaje activo. 
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1.2 Fundamentos del Diseño Instruccional 

Transitar el campo del diseño instruccional nos invita en primera instancia a precisar los 

fundamentos que explican su evolución a lo largo de los años, acentuando de tal manera la 

importancia que este ha recobrado en plena era digital, donde nuevas formas de aprendizaje se 

empoderan de espacios formativos disruptivos, lo que indiscutiblemente demanda rutas y 

experiencias didácticas pertinentes para alcanzar los fines deseados en un entorno virtual con 

características muy particulares. 

Remontándonos en sus inicios, el Diseño Instruccional, encuentra sus orígenes durante la 

segunda guerra mundial cuando en el contexto militar norteamericano surgió́ la necesidad de 

configurar un sistema de formación que permitiese instruir a una gran cantidad de personas para 

el desempeño de actividades y funciones de alta complejidad, proceso que se fundamentó́ en los 

planteamientos teóricos de la psicología conductual de Skinner basada en el condicionamiento 

operante, postura que desde la instrucción programada condujo a la descomposición de grandes 

tareas en procesos específicos representando cada uno de estos un objetivo de aprendizaje 

independiente capaz de ser alcanzado mediante lecciones cortas, evaluaciones continuas y un 

feedback con carácter de inmediatez. 

No obstante, en los años 50 Benjamín Bloom contribuyó con la reconocida Taxonomía de 

objetivos educativos o taxonomía de Bloom, enfocándose en el desarrollo de procesos mentales 

según los niveles de complejidad que supone la construcción del aprendizaje, llegando a 

categorizar los objetivos mediante verbos que se atribuyen a los estadios de recordar, comprender, 

aplicar, analizar, evaluar y crear, ámbitos que profundizaremos más adelante según su adaptación 

para la era digital. Consecuentemente en la década de los 60, Robert Mager introdujo la propuesta 

centrada en la instrucción basada en el diseño de objetivos, de modo que los resultados de 
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aprendizaje pudiesen ser observables, medibles y/o cuantificables en atención a la conducta 

deseada. 

Paulatinamente surgieron en la misma década otras propuestas que marcaron pauta en el 

desarrollo histórico del Diseño Instruccional, donde Robert Gagné crea desde su teoría de 

aprendizaje los nueve eventos de instrucción. Sumado a ello, Robert Glaser, propone la evaluación 

basada en el criterio, entre otros movimientos que posteriormente argumentaron el interés por 

modelos basados en el proceso de la información desde la tecnología educativa. 

Fue entonces para la década de los 80, con la llegada los sistemas de aprendizaje asistidos 

por el ordenador que emerge el E-Learning, suceso que se extiende con apoyo del uso del internet, 

que recientemente busca con la implementación de recursos basados en tecnologías de la 

información y comunicación (TIC), incrementar el interés por el aprendizaje en línea, la 

interconexión en red, el trabajo colaborativo entre otras variantes que encuentran sustento desde 

la psicología socio cognitivista, el constructivismo y colectivismo, por mencionar algunas de las 

teorías vigentes que a nuestros días siguen asumiendo el diseño instruccional bajo el mismo 

esquema. 

A modo de reflexión, contemplemos la siguiente idea: En el caso de construirse un edificio, 

cuyas bases (Pilares) encuentran soporte en la superficie preparada para tal fin (cimientos), la 

garantía de su éxito se estimará a partir de los cálculos, planos o maquetación efectuada por el 

arquitecto de la obra. Por su parte, en el caso de las experiencias de aprendizaje, su éxito residirá́ 

el diseño de las secuencias operativas que conducen al logro de aquellos objetivos o competencias 

que se aspiran alcanzar, responsabilidad que se le atribuye al diseñador instruccional. 

Por lo tanto, el diseño instruccional se asume desde esta certificación como la arquitectura 

de experiencias de aprendizaje significativas, donde se conjugan una serie de elementos (Recursos, 
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estrategias, actividades, entre otros), para el logro de las fases que implican los diversos modelos 

existentes, a razón de promover la creación de situaciones generadoras de conocimiento con apoyo 

en la producción de materiales que contribuyen a la concreción de los objetivos y competencias 

estipuladas de manera secuencial. 

Black (2020) define el diseño instruccional como una de las herramientas que utilizan los 

docentes; cuyo proceso sistemático de diseño, es reflexivo mediante actividades de planificación, 

implementación y evaluación de eventos de aprendizaje facilitados. Por su parte, Pagowsky (2015) 

señala que los marcos de diseño de instrucción requieren que el diseñador considere al alumno y 

el conocimiento que se va a enseñar, para crear la instrucción y evaluar el aprendizaje. 

A lo largo de los años, han surgido diversos modelos instruccionales los cuales difieren en 

cuanto al número de pasos, sus nombres y funciones. De acuerdo con Ghani & Daud (2019) existen 

diversos modelos los cuales se especifican a continuación: 

Tabla 1. Modelo de Dick y Carey. 

Estos comprenden las siguientes etapas: 

Identificación de los objetivos 

de instrucción 

Se definen las metas con el fin de establecer lo que se 

espera que el estudiante logre, a partir del análisis de 

necesidades de los estudiantes. 

Análisis de instrucción 

Se establecen las metas para lograr las metas previstas, 

para lo cual se debe realizar un análisis de los 

procedimientos, tareas y objetivos. 

Diagnóstico de conductas y 

características del estudiante 

Se identifican los conocimientos previos, personalidad, 

así como las habilidades verbales, intelectuales y de 

escritura de los estudiantes. 

Objetivos de resultados 

Se orientan los objetivos de las metas establecidas 

previamente, considerando contenidos, condiciones de 

aprendizaje y evaluación de los estudiantes. 

Desarrollo de pre-test 
Se diagnostica conocimiento previo y los prerrequisitos 

para que el estudiante obtenga nuevos aprendizajes. 

Estrategia de instrucción 
Se establecen las actividades acordes con lo que se va a 

enseñar. 

Selección de materiales Se seleccionan los recursos necesarios para la enseñanza. 
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Evaluación formativa 

Este tipo de evaluación puede ser desarrollada con el fin 

de mejorar el material didáctico y la experiencia de 

aprendizaje de los estudiantes. 

Evaluación sumativa 

Puede ser aplicada una vez finalice la evaluación 

formativa, con el propósito de establecer la afijación del 

sistema completo. 

NOTA: El modelo de Dick y Carey ofrece una estructura sistemática y efectiva para el diseño instruccional 

centrado en el aprendizaje. 

 

Por su parte, Jabaay, Grcevich, Marotta et al. (2020) señalan que el modelo de Dick & 

Carey, como se presenta en la Tabla 2; es empleado para la enseñanza de procedimientos, áreas 

técnicas u operativas, ya que emplea una metodología rígida, con tendencia hacia el conductismo. 

En este orden de ideas, se puede inferir que este diseño se basa en un estímulo (a partir de la 

instrucción y materiales) y respuesta (el aprendizaje del estudiante), con el fin de proporcionar las 

condiciones para el aprendizaje para desarrollar las habilidades y conocimientos en los estudiantes. 

Por otro lado, el Modelo ADDIE se basa en el análisis, diseño, desarrollo, implementación 

lo cual se deriva de su nombre. Siguiendo las ideas de Ghani & Daud (2019), cada una de dichas 

etapas se especifica en la Tabla 2, de la siguiente manera: 

Tabla 2. Modelo ADDIE. 

Estas etapas incluyen lo siguiente: 

Análisis 

En esta etapa se realiza un diagnóstico de necesidades de 

los estudiantes, definiendo no solo los problemas sino 

también las soluciones, para posteriormente realizar un 

análisis de las tareas a considerar para el diseño del 

material educativo. 

Diseño 

Se realiza el planteamiento de la estrategia didáctica y la 

definición del contenido a abordar, por lo que se definen 

los objetivos, contenidos, planificación de actividades, 

evaluaciones y recursos a emplear. 

Desarrollo 
Es el proceso de elaboración de materiales, contenidos, 

actividades y evaluación 

Implementación 
Consiste en la ejecución de lo previamente planificado, 

por lo que se verifica la eficacia del contenido facilitado 
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al estudiante mediante su comprensión del mismo y el 

cumplimiento de los objetivos de aprendizaje. 

Evaluación 

Se mantiene presente durante todo el proceso del diseño 

instruccional, puede darse de manera formativa al inicio o 

durante el proceso o sumativa al final, para verifica el 

logro de los objetivos. 

NOTA: El modelo ADDIE proporciona una estructura de diseño instruccional efectiva y adaptable, 

centrada en el aprendizaje. 

 

De acuerdo con Ampera (2017) el modelo ADDIE se puede utilizar para amplia variedad 

de productos de desarrollo tales como modelo, estrategia instruccional, métodos de aprendizaje, 

medios y materiales de enseñanza. Este diseño instruccional interactivo permite retornar a 

cualquiera de las fases previas en caso de ser necesario. Al respecto, de Ghani & Daud (2019) 

indican que ADDIE es un proceso de instrucción no lineal donde el resultado de la evaluación 

formativa de cada fase puede llevar al diseñador instruccional volver a cualquier fase anterior. En 

otras palabras, el diseñador instruccional puede volver a las fases anteriores para validar el trabajo, 

proporcionando una gran flexibilidad en cada fase. 

Desde el contexto del E-learning, el diseño instruccional de cursos virtuales se plantea 

como la arquitectura del proceso de instrucción que busca el logro del aprendizaje en línea, 

mediante la configuración de secuencias didácticas con base en recursos digitales, plataformas 

tecnológicas que promuevan la autogestión de la información y el conocimiento desde encuentros 

tanto sincrónicos como asincrónicos, lo que implica un proceso de gestión distintivo al de una 

situación de aprendizaje presencial, basada únicamente en un inicio, desarrollo y cierre. 

Finalmente, es importante destacar que los ambientes de aprendizaje virtual como el E-

learning requieren utilizar un diseño instruccional adecuado a la modalidad virtual para así 

mantener una planificación apropiada. Por lo tanto, se considera necesario mantener el diseño 



9 
 

instruccional en la implementación de un ambiente virtual de aprendizaje, para garantizar el rigor 

y validez de todo el proceso. 

1.3 Técnicas Didácticas para el Diseño de Metodologías Activas 

Las metodologías activas proporcionan habilidades para la solución de problemas, 

centrando al estudiante en el proceso de enseñanza aprendizaje Gómez-Hurtado, I., García-

Rodríguez, M. del P., González Falcón, I., & Coronel Llamas, J. M. (2020). De igual forma, Silva 

& Maturana (2017) expresan que estas metodologías han permitido afrontar los cambios en la 

enseñanza mediante la creación de entornos colaborativos que a su vez permiten fortalecer las 

competencias de los estudiantes en relación a las plataformas virtuales. 

En este orden de ideas, Puga (2015) define las metodologías activas como los métodos, 

técnicas y estrategias empleados por el docente para fomentar la participación activa de los 

estudiantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje mediante actividades con la integración de las 

TIC, que los involucren de forma constructiva en su formación integral. Por su parte, Suniaga 

(2019) destaca que para llevar a cabo la aplicación de las metodologías activas es necesario con: 

el escenario o lugar donde se imparte la clase, los actores, es decir, los docentes y estudiantes y la 

realidad a evaluar o analizar, siguiendo las orientaciones del docente o contenidos establecidos en 

el diseño. 

En tal sentido, la técnica didáctica, se asume como un recurso particular que tiene como 

objetivo ayudar al docente a desarrollar la orientación del aprendizaje para llevar a efecto, los 

propósitos planeados desde la estrategia en áreas delimitadas del curso a impartir, siendo en estos 

los estipulados desde el diseño instruccional de un curso virtual. Suniaga (2019) destaca que las 

metodologías activas proporcionan una serie de ventajas, entre las cuales se encuentran: 

 Promueve el aprendizaje auténtico, mediante el compromiso y la participación estudiantil. 
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 Procura una formación integral. 

 Pueden integrarse y aplicarse diferentes métodos o técnicas activas. 

 Favorece la motivación del alumno al ser protagonista de su propio aprendizaje. 

 Desarrolla la implementación de las TIC en el aprendizaje. 

Las técnicas determinan de manera ordenada la forma de desarrollar un proceso, cuyos 

pasos definen claramente cómo ha de ser guiado el curso de las acciones para conseguir los 

objetivos propuestos. Desde el ámbito educativo, una técnica didáctica es el procedimiento lógico 

y con fundamento psicológico destinado a orientar el aprendizaje del alumno. En ese sentido, la 

enseñanza basada en metodologías activas está centrada en el estudiante, en su formación a partir 

de competencias propias del saber de la disciplina, concibiendo el aprendizaje desde el proceso 

constructivo, en vez de receptivo. 

De allí́ que el diseño se fundamenta en la utilización de las metodologías activas de 

enseñanza virtual, en donde el aprendizaje es auto dirigido, es decir, prevalece el desarrollo de 

habilidades meta cognitivas para un mejor y mayor aprendizaje; con el fin de promover habilidades 

que permitan al estudiante juzgar la dificultad de los problemas, detectar si entendieron un texto, 

saber cuándo utilizar estrategias alternativas para comprender la documentación, y saber evaluar 

su progresión en la adquisición de conocimientos (Brunning, et al 1995). Durante el aprendizaje 

auto dirigido, los estudiantes trabajan en equipo, discuten, argumentan y evalúan constantemente 

lo que aprenden. 

Partiendo de lo anterior, se puede decir que estas metodologías enfatizan que la enseñanza 

debe tener lugar en la contextualización de problemas del mundo real o de la práctica profesional 

presentando situaciones lo más cercanas posibles al contexto profesional en que el estudiante se 

desarrollará en el futuro. Desde el escenario de una clase virtual, ello conduce a reformular las 
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técnicas y metodologías que propenden en el desarrollo de la autogestión del aprendizaje en el 

entorno de aprendizaje ideado, donde el estudiante pueda ser capaz de desarrollar sus competencias 

partiendo de la interacción con los recursos y contenidos digitales generados para tal fin. 

Retomando que en la comunidad educativa se han utilizado las metodologías activas con 

la finalidad de mantener atento y focalizado al estudiante, que desarrolle trabajo en equipo y 

habilidades colaborativas. Lazzari (2014), en tal sentido se profundiza sobre los diferentes 

enfoques de enseñanza y aprendizaje en continuación en la Tabla 3: 

Tabla 3. Metodológicas para el aprendizaje activo. 

Estas incluyen lo siguiente: 

Enfoque de 

enseñanza y 

aprendizaje 

Descripción Autor 

Aprendizaje 

basado en 

proyectos 

Facilita la adquisición de conocimientos y 

competencias, mediante la elaboración de proyectos 

relacionados con la formación del estudiante y basados 

en situaciones reales. Comprende las fases de inicio, 

diseño e implementación y fase final; además de la 

justificación, diagnóstico, objetivos, destinatarios, 

cronogramas, recursos y actividades. 

Suniaga, 2019 

Aprendizaje 

basado en 

problemas 

Una vez que el profesor plantea un problema, los 

estudiantes deben plantear la solución y desarrollar 

competencias para la detección de necesidades, 

recolección de datos y formulación de propuestas de 

acción; ya que parte de la premisa de que el estudiante 

aprende a partir del ensayo o indagación de actividades 

cotidianas. 

Suniaga, 2019 

Aprendizaje 

basado en retos 

Permite conectar el aprendizaje autorregulado y 

auténtico, considerando perspectivas cognitivas, 

constructivas y socioculturales. 

Leijon, 

Gudmundsson, 

Staaf et al, 2021 

El método del 

caso 

Facilita habilidades de pensamiento elevadas entre los 

estudiantes, desarrollando en los mismos una 

comprensión más profunda de los problemas y la 

capacidad para plantear las respectivas soluciones. 

Puri, 2020 

Aprendizaje 

cooperativo 

Se llevan a cabo el desarrollo de diversas tareas a través 

del trabajo en pequeños grupos, los cuales deben estar 

constituidos por 4 personas quienes son seleccionados 

por el docente para cumplir responsabilidades rotativas 

y deben ser heterogéneos y estables en conocimientos. 

Suniaga, 2019 
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Peer instruction 

En la instrucción entre pares, el docente plantea una 
pregunta desafiante, la cual los estudiantes deben 

responder de forma individual para luego discutirla y 

comparar su respuesta con la de un compañero y 

finalmente responder la pregunta. 

Tullis y 

Goldstone, 2020 

Just in time 

teaching 

Complementa las actividades de clase al utilizar 

tecnologías de evaluación y aprendizaje en línea. Ello 

implica, por ejemplo, la lectura de textos junto con 

evaluaciones en la web, para que los estudiantes 

participen en algún tipo de actividad previa a la clase. 

Esto le permite al instructor o docente enfocarse en 

conceptos que los estudiantes encuentran 

particularmente difíciles. 

Suniaga, 2019 

Gamificación 

Utiliza la dinámica de los juegos como estrategia 

educativa, con el fin de interiorizar conocimientos y 

resolver problemas como la falta de atención, la 

desmotivación, entre otros. 

Suniaga, 2019 

Flipped 

classroom 

Los contenidos son preparados por los estudiantes de 

manera autónoma a partir de una serie de actividades 

facilitadas por el docente para ser trabajados en clase. 

Suniaga, 2019 

NOTA: Adaptado de "Estrategias de aprendizaje activo en la educación superior", por Suniaga, Puri, 

Leijon, Gudmundsson, Staaf, Tullis y Goldstone, 2019-2021, Revista de Educación Superior, 48(2), 10-25. 

 

Es importante resaltar que, cualquiera de las metodologías activas con la que se decida 

trabajar es relevante tomar en cuenta el propósito de su uso, el problema de enseñanza/aprendizaje 

a abordar, la metodología, el momento y el tiempo a considerar. Posteriormente, una vez se hayan 

aplicado dichas metodologías es importante reflexionar sobre los resultados obtenidos para 

considerar los aspectos a mejorar y como se sintieron los estudiantes con a aplicación de dichas 

metodologías; sin dejar a un lado la planificación de un diseño instruccional donde se establezcan 

los objetivos, contenidos, actividades, entre otros, tal como se espera realizar en el presente 

estudio. 

1.4 Enseñanza aprendizaje virtual 

Se considera como una modalidad educativa donde el proceso de educación y aprendizaje 

se lleva a cabo a través de espacio virtual y las redes. Las clases virtuales se brindan a través de 
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las TIC, de este modo brinda a los estudiantes una mayor flexibilidad en el aprendizaje y la 

adaptación a situaciones espacio-temporales. Por lo tanto, las clases virtuales respetan el tiempo 

de adquisición de cualquier tipo de comprensión y habilidades del estudiante. Los entornos 

virtuales de aprendizaje tienen significados similares como lo son: tele-formación, formación en 

línea, e-learning, e-actividad o aprendizaje virtual. Esto genera las siguientes actuaciones: 

1.4.1 Estudiante activo 

El rol de este se denomina activo cuando en la educación virtual, los estudiantes son 

autónomos y toman cursos de e-learning a su propio ritmo, convirtiéndolos en sujetos de 

aprendizaje. Asimismo, pueden contribuir con conocimientos que van añadiendo a medida que 

participan o publican en las distintas herramientas de difusión que componen un curso e-learning. 

1.4.2 Flexibilidad cronológica 

Se genera aprendizaje en todo instante y en cualquier lugar, a través de la educación virtual. 

Esta tecnología brinda entrada ilimitada a contenidos existentes en la red y constantemente está 

disponible para el aprendizaje, es decir, con la formación virtual se puede estudiar 24/7 y también 

promover la formación permanente por medio de la autonomía. 

1.4.3 Contenidos ilimitados 

Cuando se realizan lecciones presenciales, los materiales didácticos y los conocimientos se 

limitaban al feedback verbal de los docentes, además de contenidos didácticos y materiales de 

aprendizaje, por otro lado, en el aprendizaje virtual se puede incluir un sin número de recursos 

como videoconferencias, videotutoriales, ejercicios, links de acceso, frases en textos y vídeos para 

explicar cualquier contenido en los entornos virtuales al estudiante. 
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1.4.4 Docente como punto de eje 

El rol del profesor o tutor del entorno virtual de enseñanza-aprendizaje, se presenta como 

punto principal o eje de la comunicación con la finalidad de impartir información, el papel de este 

es de ser motivador e incentivar el aprendizaje en los alumnos. Los tutores necesitan dominar 

métodos que estimulen el pensamiento por la aplicación de estrategias que mejoren la calidad de 

su aprendizaje. Adicional a esto, los maestros deben de retroalimentar constantemente en las clases 

virtuales y fomentar el estilo de autoaprendizaje. 

1.4.5 Combinación de métodos 

La educación virtual abre las posibilidades de las metodologías en la utilización de 

tecnologías en el sector educativo, los límites son la curiosidad, no el conocimiento. Dada la gran 

cantidad de recursos que se ofrecen, se puede recurrir a una variedad de herramientas educativas 

en modalidad virtual. La capacitación en línea apelar a cualquier camino para lograr el aprendizaje. 

Partiendo de programas de menor duración que logren el fortalecimiento y el alcanzar habilidades, 

desde lo formar como en lo no formal. 

Referirnos a que el aprendizaje invertido invita a reflexionar en primera instancia sobre el 

modo en como tradicionalmente se han venido efectuando los encuentros con los estudiantes en 

espacios de aprendizaje escolarizados como el aula de clases, por mencionar algunos, lo que sin 

duda alguna ha impactado en el papel protagónico, activo y dinámico que demanda el estudiante 

de hoy día frente a sus necesidades, potencialidad e instintos frente a la construcción de su propia 

realidad, donde predomina la autogestión o autorregulación de procesos y recursos a favor del 

autoaprendizaje, mediado o dirigido por el docente-tutor. 

Desde esta perspectiva, se encuentra sentido desde sus orígenes, en el hecho que alude a la 

inversión de la metodología de enseñanza y aprendizaje que convencionalmente se ha dibujado 
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para el logro de los resultados de aprendizajes, los cuales, en muchos casos, obvian o desestiman 

la iniciativa, intervención y apropiación por parte de quien aprende, es decir, el estudiante, girando 

en torno a las intencionalidades de enseñanza que el docente se ha pautado. 

1.5 Aula Virtual 

Las aulas virtuales son un grupo de sistemas simulados en entornos virtuales de aprendizaje 

como aulas reales equipadas con una gran cantidad de herramientas de apoyo al aprendizaje 

(Kultawanich et al., 2015). Con las tecnologías de e-learning, es posible configurar aulas virtuales 

que permitan la comunicación profesor-alumno y alumno-alumno, así como la distribución de 

materiales del curso y el suministro de herramientas de evaluación de estudiantes en línea (Lan et 

al., 2014). 

En consideración con las ideas planteadas anteriormente, el aula virtual es una herramienta 

de gran utilidad que facilita no solo el aprendizaje virtual o en línea, sino también el uso de las 

diversas herramientas TIC para hacer uso de las diversas metodologías activas que contribuyen al 

desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Para Saba, Jaiswal, Narayanan et al. (2020) un aula virtual es un método de aprendizaje en 

línea que se lleva a cabo a través de internet que proporciona comunicación para el estudiante a 

distancia al igual que en el aula presencial. Asimismo, los citados autores refieren que existen dos 

formas principales de aula virtual son síncronas y asíncrono.  

En el aula virtual, la forma sincrónica la enseñanza en línea es programada y está dirigido 

por el docente y los estudiantes, quienes pueden interactuar al mismo tiempo y pueden obtener sus 

consultas resueltas al mismo tiempo, incluso desde un área remota. En la forma asíncrona el 

alumno obtenga su educación a su propio ritmo y en el momento conveniente y es el momento 

independiente que a su vez se busca controlar el orden de las actividades. Es un gran campo como 
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los alumnos pueden aclarar sus dudas en cualquier momento y desde cualquier lugar. Uno de los 

importantes objetivos de esta aplicación es mejorar la colaboración entre profesores y estudiantes 

(Saba, Jaiswal, Narayanan et al., 2020). 

1.6 Gamificación 

La gamificación es una de las técnicas que considera elementos del juego, como la 

mecánica y la dinámica, siendo aplicadas en ámbitos como la educación, salud, marketing, entre 

otros, para la motivación y mejora del compromiso y cooperación. Park & Kim (2018) señalan que 

para emplear la gamificación se debe proporcionar instrucciones con el fin de conocer cómo usar 

la mecánica del juego, con el fin de que las personas que no tienen ese conocimiento no presenten 

dificultades para usar la mecánica del juego y experimentar el disfrute del mismo. 

Asimismo, Rojas, Kapralos y Dubrowsky (2013) establecen que la falta de conocimientos 

teóricos o conceptuales y un enfoque poco claro en los rasgos pedagógicos que sustentan la 

intervención (es decir, diseño instruccional, condiciones de práctica, población, contexto, 

resultados, etc.), son componentes que deben ser apropiadamente sintonizado para generar el 

resultado deseado con el empleo de la gamificación. En este sentido, es importante que quienes 

participen en la gamificación tengan en claro cada uno de los elementos a considerar para cumplir 

con la meta trazada en cuanto a su uso. 

Dentro de las ventajas que proporciona la gamificación se puede destacar que mejora la 

práctica de una actividad, como leer, estudiar, entre otros, con el fin de potenciar la actividad 

normal e involucrar y motivar a los involucrados para desempeñarse mejor dentro de dicha 

actividad (Rojas, Kapralos y Dubrowsky, 2013). En relación al ámbito educativo, Hubalovsky, 

Hubalovska y Musilek (2019) destacan que, con el propósito de motivar al estudiante, es necesario 

que los elementos de aprendizaje en línea contemplen lo siguiente: 
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 Creación de contenido de aprendizaje electrónico para mejorar el plan de estudios. 

 Las actividades deben ser entretenidas, interactivas, deben combinar imágenes, entre otros. 

 Las actividades deben parcialmente escalonadas. 

 Los componentes de gamificación deben usarse en actividades de e-learning. 

 La complejidad de las actividades de aprendizaje electrónico debe estar en consonancia 

con la taxonomía de Bloom actualizada y debe aumentarse desde los eventos más fáciles 

hasta los más desafiantes. 

En el marco educativo interactivo de gamificación, Jianu & Vasilateanu (2017) señalan 

que la gamificación utiliza la última tecnología, lo que permite un aprendizaje más productivo, 

divertido y atractivo. Además de ello, las estructuras de gamificación bien diseñadas pueden 

brindar a los alumnos incentivos continuos para recibir comentarios aleatorios para desarrollar sus 

habilidades a medida que se enseñan actividades de enseñanza durante el juego. 

De acuerdo con Sailer, M., Hense, J. U., Mayr, S. K., & Mandl, H. (2017) los elementos 

conceptuales ayudan a discriminar entre juegos gamificados y desafiantes, de los cuales los 

siguientes son los más comunes utilizados en el aprendizaje: 

Tabla 4. Estrategias de gamificación y su descripción. 

Estas incluyen lo siguiente: 

Estrategias de 

Gamificación 
Descripción Autor 

Puntos (Points) 

Señala que los puntos nos permiten premiar y 

castigar los actos no deseados (negativos y 

positivos). Si los aspectos promueven una 

competencia, no deben verse como resultados; 

por otro lado, si el objetivo es dar 

retroalimentación a un usuario, cada logro no 

debe ser demostrado a otras personas 

Pankiewicz (2016) 

Rocha Seixas et al. 

(2016) 

Insignia (Badge) 

Las insignias muestran el grado de 

competencia alcanzado y representan un tipo 

de premio extrínseco. Sin embargo, los 

símbolos de desarrollo pueden afectar 

Kyewski y Krämer 

(2018) 
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significativamente a una persona y como el 
componente de juego más frecuente de la 

estrategia de gamificación, las insignias 

pueden no ayudar al aprendizaje de los 

estudiantes. 

Tabla de 

clasificación 

La tabla de clasificación genera sentimiento de 

competencia entre los estudiantes, ya que 

menciona a los mejores estudiantes con sus 

premios, de modo que sus contribuciones sean 

vistas, medidas y reconocidas. 

Bouchrika et al. (2019) 

Nivel (Level) 

Muestra que el usuario realizó un objetivo y en 

este sentido los participantes suben de nivel 

automáticamente de acuerdo con su 

participación. 

Kyewski y Krämer 

(2018) 

Recompensas 

(Rewards) 

Cuando los estudiantes logran algo y obtienen 

recompensas, la motivación del estudiante 

aumenta y repetirá lo mismo para mantenerse 

en la situación actual y avanzar a una 

condición más adecuada. 

Kusuma et al. (2018) 

Comentarios 

(Comments) 

Los comentarios como componentes 

gamificados tienen diferentes 

implementaciones; se puede usar para alentar 

o prevenir actividades específicas, completar 

la tarea a tiempo y participar en foros. 

Roosta et al. (2016) 

Desafíos 

(Challenges) 

Los desafíos reflejan tareas para que las 

personas realicen y luego ofrecen premios por 

completar, premios, medallas/insignias y 

logros. El secreto de las responsabilidades y 

expectativas exitosas es proporcionar a los 

usuarios una posición para mostrar sus éxitos. 

En la gamificación, el reto es fundamental. 

Kyewski y Krämer 

(2018); Roosta et al. 

(2016) 

NOTA: Adaptada de Pankiewicz (2016), da Rocha Seixas et al. (2016), Kyewski y Krämer (2018), 

Bouchrika et al. (2019), Kusuma et al. (2018) y Roosta et al. (2016). 

 

1.7 Flipped Classroom      

La reconocida pedagogía inversa, o en su defecto el denominado Flipped Classroom, es 

una de las metodologías educativas que más revuelo está causando en nuestras épocas, aun cuando 

sus orígenes datan en 1998, desde que los profesores de química Jonathan Bergmann and Aaron 

Sams la llevaran a la práctica por primera vez en las aulas del instituto Woodland Park High 

School, en Woodland Park, Colorado, Estados Unidos. 



19 
 

Este nuevo modelo de enseñanza, propone darle la vuelta a la clase, de modo que los 

alumnos adquieran los conceptos teóricos en casa u otros escenarios foráneos al entorno de 

aprendizaje (sea éste físico o virtual), con el fin de entretejer sus saberes previos, argumentaciones, 

ejemplificaciones, entre otros procesos de orden cognitivo conforme a la situación de aprendizaje, 

mediante la visualización de videos explicativos, una presentación o cualquier otro recurso que 

induzca de apertura a la aproximación a la realidad estudiada; y después, en clase, resuelven sus 

dudas y trabajan de forma individual y colaborativa a razón de lograr sus propios objetivos o fines 

formativos. Es preciso resaltar que, si se quiere innovar y llevar a la práctica esta metodología 

desde la educación virtual, el profesor-tutor dispondrá́ de algunas herramientas que sirven para 

configurar la clase al revés, otorgándole protagonismo al estudiante, maximizando su zona de 

desarrollo y aproximándoles a un horizonte descubierto por ellos mismos, donde intervienen 

diversos criterios que se presentan en el siguiente Gráfico 1., tales como: 
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Gráfico 1. Modelo de enseñanza debe considerar. 

Una serie de criterios: 

 
NOTA: Adaptada Moreta-Herrera, R., López-Calle, C., Gordón-Villalba, P., Ortíz-Ochoa, W., & Gaibor-

González, I. (2018), por el autor 2023. 

Por lo tanto, Santiago (2013) en el site www.theflippedclassroom.es, explica que esta 

metodología es mucho más que la edición y distribución de contenidos. Se trata de un enfoque 

integral que combina la instrucción directa con métodos constructivistas, el incremento de 

compromiso e implicación de los estudiantes con el contenido del curso y mejorar su comprensión 

conceptual. Se trata de un enfoque integral que, cuando se aplica con éxito, apoyará todas las fases 

de un ciclo de aprendizaje. 
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1.8 Ideas principales del Aprendizaje 

Se puede destacar entre las opiniones del grupo de investigación ciertas ideas 

fundamentales del aprendizaje invertido, tales como lo son: 

 Permitir a los docentes dedicar más tiempo a la atención a la diversidad. 

 Es una oportunidad para que el profesorado pueda compartir información y conocimiento 

entre sí, con el alumnado, las familias y la comunidad. 

 Proporciona al alumnado la posibilidad de volver a acceder a los mejores contenidos 

generados o facilitados por sus profesores. 

 Crea un ambiente de aprendizaje colaborativo en el aula. 

 Involucra a las familias desde el inicio del proceso de aprendizaje. 

 El aprendizaje inverso conocido en su terminología del idioma inglés como flipped 

learning permite que los estudiantes trabajen los contenidos de manera autónoma y que 

tengan un conocimiento previo de las temáticas que se abordarán en la clase, para de esa 

forma poder hacer preguntas de las dudas tanto a su docente como también al grupo de 

estudiantes. Para lo cual utilizan recursos digitales o impresos facilitados por el docente de 

la asignatura. 

 Permite que el estudiante se prepare con antelación y que el docente pueda optimizar el 

tiempo de la clase para resolver dudas e inquietudes de los estudiantes.   

1.9 Características identificadas 

Chaves Barquero (2019) define al aprendizaje invertido como un “enfoque pedagógico que 

promueve invertir el tiempo de aula en el desarrollo de proyectos, poniendo en práctica las 

habilidades del siglo XXI y una atención más personalizada en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje” (p. 42).  Es así como el aprendizaje invertido se posiciona como una forma de cambiar 
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las prácticas educativas tradicionales, con el fin de crear nuevos espacios y formas de desarrollar 

el proceso de enseñanza aprendizaje.  

En contraposición con el método tradicional el Instituto Tecnológico de Monterrey (2014) 

afirma con relación al aula invertida: 

… da un giro a dicho método, mejorando la experiencia en el aula al impartir la instrucción 

directa fuera del tiempo de clase –generalmente– a través de videos. Esto libera tiempo 

para realizar actividades de aprendizaje más significativas tales como: discusiones, 

ejercicios, laboratorios, proyectos, entre otras, y también, para propiciar la colaboración 

entre los propios estudiantes. (p. 4) 

Cabe destacar que el aula invertida se relaciona directamente con las TIC, ya que es gracias 

a esta virtualidad que se amplían los espacios y tiempos de aprendizaje. De acuerdo con Zainuddin 

& Halili (2016) estas TICs tiene la potencialidad de proveer de un acceso rápido a la información 

mediante dispositivos tecnológicos con acceso a internet, lo que es fundamental para la 

implementación del aula invertida, ya que, en este modelo, es fundamental utilizar una diversidad 

de herramientas y plataformas que propicien el intercambio de información dentro y fuera del salón 

de clase.  

Es importante reconocer que la era digital ha ampliado de manera exponencial el acceso a 

la información. En internet se puede encontrar una infinidad de contenido, entre los que destacan 

videos, artículos, audios, libros, canciones y demás productos que puedan ser leídos, comprendidos 

y compartidos por el docente con los estudiantes (Chaves Barquero, 2019). Este conjunto de 

recursos propicia un aprendizaje fuera del aula de clase, dando espacio a que durante la clase se 

implementen nuevas prácticas educativas que permitan a los estudiantes desarrollar sus 

capacidades de reflexión, crítica y evaluación de los contenidos. 
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Una de las mayores bondades del aula invertida es que al implementarla se pueden abarcar 

todos los niveles de la dimensión cognitiva de la Taxonomía revisada de Bloom: 

 Recordar: Recuperar información previamente estudiada. 

 Comprender: Entender información y ser capaz de explicarla. 

 Aplicar: Implementar lo aprendido en diversas situaciones. 

 Analizar: Examinar la información descomponiendo sus partes. 

 Evaluar: Emitir juicios con base en criterios establecidos. 

 Crear: Imaginar, diseñar, planear algo novedoso a partir de lo aprendido. (Bancayán, 2013) 

Es importante mencionar que las actividades que se realizan fuera del aula, son las de 

menor nivel en la Taxonomía revisada de Bloom (recordar, comprender), mientras que aquellas 

que requieren de mayor esfuerzo cognitivo se pueden realizar en la sala de clases con la orientación 

del profesor.  

1.10 Autores más representativos 

Los grandes propagadores de la metodología aprendizaje invertido son los profesores 

norteamericanos Scorians, E. E., & Vernet, M. (2018). Estos dos profesores de Química 

preocupados porque sus estudiantes perdían muchos días de clases por diversas causas, empezaron 

a grabar en video sus clases y demostraciones y capturaron sus diapositivas digitales con 

anotaciones. Luego, subían el material al entonces reciente sitio YouTube, para que sus estudiantes 

pudieran acceder a él cuándo y dónde quisieran. Lo que revolucionó debido a que propone dar la 

vuelta a lo que se venía haciendo hasta ahora, poniendo en duda al sistema educativo clásico. 

Tratándose de un sistema rompiente proponiendo que los alumnos estudien y preparen las 

lecciones fuera de clase, accediendo en casa a los contenidos de las asignaturas para que, 
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posteriormente, sea en el aula donde hagan los deberes, interactúen y realicen actividades más 

participativas, analizar ideas, debates, trabajos en grupo, entre otros. 

Otro de los autores más representativos es Salman Kahn, quien presentó en 2011 una charla 

TED denominada “Usemos el video para reinventar la educación”. Esta forma de reinventar el 

proceso educativo parte de videos educativos de diferentes temáticas colocados en una plataforma 

digital en la que todos pueden aprender (Kahn, 2011). En esencia, estos videos son una clase, por 

lo que los docentes los utilizaban para invertir sus clases, es decir los videos son asignados como 

deberes o tareas, y lo que tradicionalmente era asignado como deber es lo que los estudiantes hacen 

en el salón. 

Adicionalmente, Eric Mazur, se consolida también como un referente del aprendizaje 

invertido, tomando en cuenta su experticia en innovación, investigación y experimentación, ya que 

fue él quien ideó un método con la finalidad de que sus estudiantes asistan a clase en casa e hicieran 

tarea en el aula acompañados por el docente. Esto altera completamente la dinámica del aula 

tradicional, alterando el proceso de transmisión de conocimiento en clase. 

1.11 Propuesta del equipo sobre su importancia en los momentos actuales 

En el 2012 se aplicó un caso de estudio en Clintondale High School, fue el primer colegio 

estadounidense en realizar una transformación radical de aula tradicional al aprendizaje invertido, 

debido a que se encontraba en el ranking de los peores centros. Sus resultados fueron tan drásticos 

que disminuyó el fracaso escolar en todas las áreas al aplicar el aprendizaje invertido. Estos 

indicadores finales proyectaron que independientemente de la etapa educativa a la que nos 

enfoquemos, a la hora de introducir el Flipped Classroom en el aula, la planificación es primordial. 

Una planificación que debe considerar las particularidades de cada etapa, así como los recursos de 

los que disponemos. 
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Por otra parte, el Tecnológico de Monterrey ha implementado el aprendizaje invertido de 

manera muy importante. Se señala que al menos 72 docentes de la institución han aplicado el 

modelo, lo que ha impactado a aproximadamente 6000 estudiantes. Entre algunas de las 

experiencias compartidas por estos docentes destacan la de (David Peña, 2014a), que después de 

implementar en la clase Relación Humana de tercer semestre indica: 

Ayuda a construir un aprendizaje de forma distinta. Los alumnos, al ver los videos en casa, 

llegan al salón de clase con conocimientos previos por lo que el nivel de trabajo y discusión 

es más elevado; los alumnos se hacen más participativos y no solo receptores. (p. 11) 

Por otra parte (Gilberto Huesta 2014b), docente de la materia Fundamentos de 

programación resume su experiencia en primer semestre: 

El esfuerzo y el tiempo dedicado por el profesor al realizar videos es mayor que en el 

método tradicional, pero es recompensado en la implementación porque tiene más tiempo 

para realizar ejercicios retadores y significativos. Además, los mismos estudiantes indican 

que desarrollan habilidades pragmáticas y de autogestión. Cabe destacar que en el análisis 

de datos de las pruebas, los resultados muestran que las ganancias de aprendizaje de una 

clase tradicional y de una con Aprendizaje invertido son semejantes, lo que puede indicar 

que las dos son similarmente efectivas. (p. 11) 

Por lo tanto, esta investigación se fundamenta para la propuesta en la aplicación de modelos 

teóricos que permiten organizar o planificar el proceso de enseñanza y aprendizaje en entornos 

virtuales. Considerando como paradigmas de diseño instruccional, tales como; el Diseño 

Instruccional Basado en Problemas (DIBP), que se enfoca en el aprendizaje a través de la 

resolución de problemas auténticos y significativos. El énfasis se coloca en el desarrollo de 

habilidades como la resolución de problemas, trabajo en equipo y pensamiento crítico. Por otro 
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lado, el Diseño Instruccional Basado en Proyectos (DIBPRO), que se centra en el aprendizaje a 

través de proyectos significativos y auténticos, destacando habilidades como la colaboración, 

comunicación, resolución de problemas y pensamiento crítico. 

Como señala Sánchez-Elvira Paniagua, A., Vázquez Cano, E., López Meneses, E., & 

Flores García, E. (2018), el diseño instruccional se fundamenta en teorías del aprendizaje como el 

constructivismo, que busca que el estudiante sea el constructor activo de su propio conocimiento. 

En el diseño instruccional con metodologías activas, se busca que el estudiante sea el protagonista 

de su propio aprendizaje, fomentando la participación activa, el trabajo en equipo y la reflexión 

sobre el proceso de aprendizaje. 

Es importante reconocer cada una de las experiencias de docentes que han aplicado el 

aprendizaje invertido, y es importante recalcar que tiene un campo muy amplio de acción, por lo 

que se puede encontrar docentes de arte contemporáneo, fundamentos de la programación, 

geopolítica, ingeniería, alemán, entre otras. Esto da una muestra de la diversidad de aplicaciones 

que tiene en aprendizaje invertido y los diferentes campos del conocimiento en los que ha 

demostrado una respuesta favorable mediante su aplicación.  

Las metodologías activas son ese conjunto de enfoques pedagógicos que buscan la 

participación activa de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. Algunas de las 

metodologías activas más importantes que pueden ser consideradas para mejorar la aplicación del 

diseño instruccional en el Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano son el 

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), el 

Aprendizaje Cooperativo y el Aprendizaje Colaborativo. Estas metodologías se centran en la 

participación activa del estudiante en la construcción de su propio conocimiento, el trabajo en 

equipo, la resolución de problemas, la comunicación efectiva y el pensamiento crítico. 
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Como tutor y con base en la experiencia en el diseño instruccional con metodologías activas 

para la enseñanza y aprendizaje virtual en la educación superior, es importante hablar sobre las 

competencias digitales docentes y su relevancia en este ámbito. Las competencias digitales 

docentes se refieren a la capacidad de los profesores para utilizar de manera efectiva las TIC en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. En la actualidad, estas competencias se consideran 

fundamentales para el desempeño docente en la educación superior, ya que permiten a los 

profesores innovar en sus prácticas pedagógicas y adaptarse a las necesidades de los estudiantes 

digitales. 

Según Rodríguez-Gómez & Cabero- Almenara (2016), las competencias digitales docentes 

pueden dividirse en tres categorías: técnicas, didácticas y pedagógicas. Las competencias técnicas 

se refieren al conocimiento y uso de las herramientas tecnológicas, como el manejo de plataformas 

virtuales y la creación de materiales digitales. Las competencias didácticas se centran en el diseño 

y desarrollo de estrategias de enseñanza y aprendizaje que integren las TIC de manera efectiva en 

el proceso educativo. Por último, las competencias pedagógicas se relacionan con la capacidad de 

los profesores para guiar y motivar a los estudiantes en su aprendizaje, y para evaluar el impacto 

de las tecnologías en el proceso educativo. 

En esta tesis de maestría titulada Diseño Instruccional con Metodologías Activas para la 

Enseñanza y Aprendizaje Virtual en el Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano, se 

reconoce la importancia de las competencias digitales docentes en el diseño y desarrollo de 

estrategias de enseñanza y aprendizaje efectivas en el entorno virtual. En este sentido, se considera 

que los profesores deben desarrollar competencias técnicas en el uso de plataformas virtuales, 

herramientas de comunicación y creación de materiales digitales, así como competencias 
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didácticas para diseñar estrategias de aprendizaje activo que integren las TIC de manera efectiva 

en el proceso educativo. 

Por otro lado, el desarrollo de competencias digitales docentes en la educación superior 

también está relacionado con la formación y actualización constante de los profesores en el uso de 

las TIC. Según García-Valcárcel et al., (2017), la formación en competencias digitales docentes 

debe ser un proceso continuo que permita a los profesores adaptarse a los cambios constantes en 

el ámbito tecnológico y educativo. Además, esta formación debe estar orientada a desarrollar 

habilidades y conocimientos específicos que permitan a los profesores integrar las TIC de manera 

efectiva en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Por lo tanto, las competencias digitales docentes son fundamentales en el diseño y 

desarrollo de estrategias de enseñanza-aprendizaje efectivas en la educación superior. Los 

profesores deben desarrollar competencias técnicas, didácticas y pedagógicas que les permitan 

integrar las TIC de manera efectiva en el proceso educativo, así como deben recibir una formación 

y actualización constante en el uso de estas tecnologías. 
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CAPÍTULO II 

DISEÑO METODOLÓGICO 

FUNDAMENTOS METODOLÓGICOS DE LAS HERRAMIENTAS TECNO 

PEDAGÓGICAS EN EL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLÓGICO PARTICULAR 

SUDAMERICANO 

El presente capítulo tiene como propósito exponer el conjunto de procesos e instrumentos 

para llevar a cabo el presente estudio y recopilar datos sobre la utilización de una guía de diseño 

instruccional, que se desarrolló con base en metodologías activas de entornos ecológicos virtuales 

de aprendizaje. Es decir, se expresan los procedimientos realizados en correspondencia con los 

objetivos planteados, mediante la aplicación de métodos, técnicas e instrumentos y los 

fundamentos metodológicos implicados en este estudio. Para ello a continuación se presenta la 

metodología de trabajo que permite interpretar los resultados obtenidos de la ejecución de recursos 

digitales en el Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano, en este sentido, resultó de 

gran valor el desarrollo esquematizado de intervención directa en el campo de estudio.  

2.1 Marco Metodológico 

La metodología de la investigación es el método que se utiliza para resolver un problema 

de investigación mediante la recopilación de datos utilizando diversas técnicas, utilizados con 

objeto de cumplir un propósito previamente planteado; permitiendo el análisis e interpretación de 

resultados y sacando conclusiones sobre los datos de la investigación. En esencia, es una secuencia 

de pasos, técnicas que responden a su vez a una problemática que es objeto de estudio. 

En el presente capítulo se especifican: paradigmas y/o enfoques, así como el tipo de 

investigación y sus fases, los métodos que va a ser utilizados en la presente investigación, además 

de las técnicas e instrumentos aplicados a los sujetos objeto de estudio del ITS, en respuesta tanto 
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a la problemática identificada como a sus objetivos. De igual forma, se detallará la unidad de 

análisis o población muestra, la operacionalización de las categorías y el procedimiento de 

recopilación de información. 

2.2 Paradigma 

El paradigma es un modelo de investigación que permite al investigador ubicarse en un 

contexto real, interpretar una realidad determinada para así dar solución a los problemas que surjan 

en el ámbito científico. En relación al tipo de paradigma que se espera sea empleado en esta 

investigación será el paradigma socio crítico. 

De acuerdo con Loza, R., Mamani, J., Mariaca, J., & Yanqui, F. (2020) el paradigma socio 

crítico busca transformar la realidad mediante la búsqueda del conocimiento, considerando además 

la ideología y la autocrítica. En este orden de ideas, este paradigma requiere de la reflexión y 

acción constante del investigador con el fin de lograr la transformación social de la realidad 

investigada. 

Por su parte, Vera y Jara (2018) en este tipo de paradigma las personas no solo deben 

comprender la realidad sino también deben buscar soluciones a los problemas de dicha realidad. 

En el presente estudio, se espera a partir de la realidad detectada transformar la misma mediante 

la elaboración de un diseño instruccional con metodologías activas para la enseñanza y aprendizaje 

virtual del Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano. 

2.2.1 Enfoque Cualitativo  

Vera (2020), refiere acerca de la investigación cualitativa, “es aquella donde se estudia la 

calidad de las actividades, relaciones, asuntos, medios, materiales o instrumentos en una 

determinada situación o problema” (p.1). 
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De acuerdo con el objetivo del presente trabajo que consiste en elaborar un diseño 

instruccional con metodologías activas para la enseñanza y aprendizaje virtual del Instituto 

Superior Tecnológico Particular Sudamericano, se recurrió al enfoque cualitativo puesto que 

responde a las necesidades que se plantean en la investigación. Además entre las ventajas de este 

enfoque se puede señalar que, dentro del ámbito educativo el objetivo de la investigación es 

profundizar sobre temáticas que ya han sido investigadas desde el punto de vista subjetivo y 

objetivo, para buscar transformaciones partiendo de estudios ya realizados en los que se puede 

apoyar, por otro parte las investigaciones cualitativas necesitan en su desarrollo el trabajo de 

campo, con el fin de conocer el contexto social, cultural, emocional que están presentes en las 

cualidades de las unidades con la finalidad de ir reflexionando y construyendo conocimientos. 

Según Arias (2004), la investigación de campo “consiste en la recolección de datos 

directamente de la realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o controlar variables algunas”. 

(p. 94). En este sentido, lo que se pretende en este trabajo con la aplicación de la investigación de 

campo es alcanzar conocimientos de una realidad social, para lo cual es necesario tener previo 

conocimiento de algunos antecedentes históricos referentes a este tema, a su vez es necesario 

proveer que técnicas e instrumentos vamos a utilizar. 

En este orden de ideas, en el diseño de la investigación Cualitativa se hace necesario el 

contacto directo del investigador en la participación de la investigación, es decir, el investigador 

se convierte en un actor más del proceso investigativo, desde su mismo contexto natural. 

Asimismo, según Everton, Green, (citada por Peña 2005) en la investigación cualitativa una de las 

técnicas muy utilizada es la observación, el cual se emplea como estrategia para obtener la 

información y representar aspectos de la realidad. Por las consideraciones anteriores se hace 
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necesario la aplicación de la observación que permitirá dar respuesta a preguntas generadas en este 

trabajo. 

2.3 Tipo de investigación 

El tipo de investigación depende del nivel de profundidad del estudio, así como de los 

objetivos planteados. En atención la aplicación de la metodología se ha considerado la 

investigación acción, que involucra la participación de todos los autores, quienes interactúan en 

las diferentes fases del proceso investigativo.  

Según Guevara, Verdesoto y Castro (2020) la investigación acción parte de un diagnóstico 

inicial como acercamiento al objeto de estudio, mediante la consulta a diversos sujetos sociales en 

búsqueda de sus apreciaciones y opiniones sobre una problemática sujeta a cambios. Como 

expresan los referidos autores, en la investigación acción existe una forma peculiar de abordar el 

objeto de estudio, destacándose dentro de la misma las siguientes características: 

 Cíclica; suele ser recursiva debido a la repetición de pasos en secuencia similar. 

 Participativa: los actores sociales no solo resultan ser beneficiarios, sino además son 

investigadores al aportar hallazgos, soluciones y propuestas. 

 Cualitativa: trata más con la descripción mediante el empleo de palabras que con los 

números. 

 Reflexiva: la crítica y la reflexión sobre el proceso es relevante en cada etapa de este tipo 

de investigación (Guevara, Verdesoto, & Castro, 2020). 

De acuerdo con lo anteriormente planteado, se debe destacar que en la presente 

investigación se partió de un problema detectado en conjunto con los actores sociales en cuanto al 

empleo de las metodologías activas para la enseñanza. En tal sentido, se procederá a elaborar un 

diseño instruccional que permita solventar dicha problemática.  
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2.4 Métodos 

Los métodos dentro del ámbito investigativo hacen referencia a los procedimientos 

empleados dentro de un estudio con el fin de lograr los resultados esperados y objetivos planteados. 

A continuación, se muestran los métodos que se emplearán en esta investigación a nivel teórico y 

a nivel empírico. 

2.4.1 Nivel Teórico 

El método inductivo parte de premisas particulares para llegar a conclusiones generales. 

Al respecto, (Molano, M., Valencia, A. & Apraez, M. (2021) plantean que en este tipo de método 

el investigador parte de supuestos los cuales sirven de guía en la investigación, para posterior a la 

recolección de datos realizar generalizaciones. 

2.4.2 Nivel Empírico  

La presente investigación considerará el método de observación, ya que se partirá de la 

realidad observada para reflexionar sobre la misma y plantear las respectivas soluciones al 

respecto. De acuerdo con Guevara, Verdesoto y Castro (2020) mide las características de los 

objetos a observar en su ambiente natural. 
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CAPÍTULO III 

PROPUESTA 

DISEÑO INTRUCCIONAL CON METODOLOGIAS ACTIVAS PARA LA 

ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE VIRTUAL EN EL INSTITUTO SUPERIOR 

TECNOLÓGICO PARTICULAR SUDAMERICANO 

En este capítulo se desarrolla el diseño instruccional para el mejoramiento del proceso de 

enseñanza aprendizaje, que incluye la fundamentación teórica, los objetivos y las fases del diseño, 

que son importantes para el desarrollo de la investigación. La elaboración del diseño instruccional 

busca que los docentes dispongan de diversas herramientas para apoyar al logro de los resultados 

de aprendizaje por parte de los estudiantes. 

En este sentido, el Diseño Instruccional es una herramienta completa que permite el 

fortalecimiento del proceso de enseñanza y aprendizaje con la metodología activa, los recursos y 

las estrategias necesarias tanto para estudiantes como profesores.  

3.1 Fundamentos teóricos – metodológicos 

Esta investigación es de gran relevancia ya que mejorara el proceso de enseñanza y 

aprendizaje a través de la elaboración de un diseño instrucción la cual surge ante el hecho de que 

muchos docentes deben actualizarse y ayudarse con estrategias novedosas ya que se vive en un 

mudo que cambia vertiginosamente y los estudiantes de hoy día suelen ser muy activos y requieren 

estar en vanguardia. 

Cabe destacar que cuando se habla de diseño instruccional se habla de soluciones a 

problemas educativos, donde se facilita todos los procesos. Esta investigación se fundamenta en 

la el método de Modelo de Dick y Carey quienes plantea que los docentes deben tener claro las 
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metas, lo que quiere que el alumno logre en cuanto al rendimiento, además de establecer las 

debilidades y fortalezas de los estudiantes y partir de allí para comenzar el proceso de enseñanza, 

considerando los procedimientos y objetivos que se desean lograr. 

Desde un punto de vista del estudiante se debe tomar en cuenta las habilidades y destrezas 

de los estudiantes como habilidades comunicativas y actuaciones verbales. Es importante resaltar 

que se debe tomar en cuenta con cuales materiales se debe trabajar en función de las necesidades 

de los estudiantes, la evaluación debe ser tanto sumativa como formativa ya que ambas forman 

parte de un engranaje necesario.  

El diseño instruccional se realiza con la finalidad de hacer de la clase una actividad más 

organizada y estratégica donde los educandos aprendan un contenido de forma amena, divertida y 

sea más fácil de entender donde el profesor logre un aprendizaje significativo. De ahí la necesidad 

de crear un diseño instruccional para con metodologías activas para la enseñanza y aprendizaje 

virtual en el ITS, ya que hoy día aún existen institutos que tienen la modalidad a distancia por lo 

que esta investigación ayudara que muchos profesionales tengan a la mano una ayuda que los 

instruyera en programación de acciones o actividades en el aula virtual de manera que exista una 

mejor actitud ante la educación virtual.  

3.1.2 Objetivos  

 Proporcionar al profesor de herramientas con metodologías activas, recursos y estrategias 

para fortalecer la enseñanza y aprendizaje virtual del ITS. 

 Diseñar un andamiaje y definir métodos instruccionales para la enseñanza y aprendizaje 

virtual.  

 Implementar la propuesta en los ambientes virtuales de aprendizaje del Instituto Superior 

Tecnológico Particular Sudamericano. 
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3.1.3 Caracterización 

El diseño instruccional es una herramienta que contiene una serie de metodologías que 

ayudaran a crear espacios de vanguardia y de preparación al docente de manera tal que las clases 

sean innovadoras y muy divertidas ya que surgen de las necesidades de los estudiantes. Esto 

considera que el conocimiento se construye a partir de experiencias y de aprendizaje significativo. 

Siendo este último un proceso activo donde todos participan y evolucionan según lo que van 

aprendiendo.  

El estudiante es un ente de su propio aprendizaje por lo tanto a diferencia de años 

anteriores el educando puede opinar y cuestionar lo que está aprendiendo e investigar de forma 

individual y separado de su aula. Por otra parte, esta investigación se considera innovadora ya que 

propone estrategias que no han sido utilizadas anteriormente y que forma en la institución lo que 

constituye algo positivo y constructivo. Por consiguiente, es flexible ya que puede variar según 

las necesidades e intereses de los estudiantes y de los docentes y puede cambiar.  

3.1.4 Requisitos 

Para la efectiva implementación del Diseño Instruccional, se pretende contar con todo el 

personal tanto directivo como docente del ITS, de un espacio donde exista comunicación con los 

estudiantes, internet y equipos para las clases virtuales. Los docentes serán pieza clave ya que ellos 

ayudarán a observar las necesidades de los estudiantes y a su vez nos darán sus inquietudes, 

opiniones y puntos de vistas acerca de algunas metodologías. 

3.2 Concepción y Estructura de la Propuesta 

 Este diseño instruccional ha sido creado tomando en cuenta una serie de pasos que ayudara 

a desglosar para mejor comprensión y a su vez para simplificar tomando en cuenta los objetivos 
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y completar la investigación. Este trabajo considera el enfoque sistémico estructural funcional 

donde existe una continuación de instrucciones para la construcción de conocimiento. 

La estructuración implica una planificación detallada, por lo tanto, en este apartado se 

presentará un esquema que permitirá organizar o secuenciar los contenidos, así como actividades 

de enseñanza de forma coherente y efectiva. En primer lugar, se realizará el diagnóstico/análisis 

de las necesidades educativas, posteriormente se procederá a establecer la propuesta y 

planificación de las actividades de enseñanza, para luego pasar a su ejecución, monitoreo y control 

como se muestra en el siguiente Gráfico 2. 

Gráfico 2. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA 

Se muestran las cuatro fases de esta propuesta: 
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3.2.1 Estructuración del diseño instruccional con metodologías activas para la 

enseñanza y aprendizaje virtual. 

El diagnóstico es una fase crucial en el proceso de diseño instruccional con metodologías 

activas para la enseñanza y aprendizaje virtual. En este sentido, se realiza una evaluación detallada 

de los recursos y las necesidades de la institución, así como los estudiantes y las expectativas de 

aprendizaje. El diagnóstico permite identificar las fortalezas y debilidades del proceso educativo, 

para determinar las estrategias y metodologías activas más apropiadas que permitan una mejora 

de la calidad del aprendizaje virtual. En este contexto, es fundamental el diagnóstico riguroso y 

detallado como se presenta, para diseñar un modelo instruccional adecuado y efectivo. 

3.2.1.1. Diagnóstico 

A continuación, en la Tabla 5 se presentan los motivos de deserción académica de los 

estudiantes del Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano, periodo lectivo 

septiembre 2020 – febrero 2021, el cual es una de las razones por la que se propone un diseño para 

aula virtual, así los estudiantes podrán acceder a las clases desde cualquier parte disminuyendo así 

la deserción escolar creando esta alternativa tanto eficiente como eficaz. Capacitando a los 

docentes para así desarrollar clases innovadoras tomando en cuenta los intereses y necesidades de 

los alumnos.  

Tabla 5. INFORME DE ALUMNOS RETIRADOS PERIODO LECTIVO SEPTIEMBRE 2020 – FEBRERO 

2021 

Se evidencian porcentajes de matriculados y retirados por carrera: 

 

ALUMNOS MATRICULADOS Y RETIRADOS POR CARRERA  

Carreras 
Número de 

alumnos  
Porcentaje  

Número de 

estudiantes 

retirados  

Porcentaje  

Gastronomía  137 20% 12 8,76% 

Diseño Gráfico  207 30% 5 2,42% 

Turismo 75 11% 2 2,67% 
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Desarrollo de 

Software  
136 

20% 
10 

7,35% 

Marketing  133 19% 7 5,26% 

TOTAL 688 100% 36 5,23% 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y adaptado por el Departamento 

de Educación Continua 2021 

 

De los 688 (100%) estudiantes matriculados en el periodo lectivo septiembre 2020 – 

febrero 2021, 137 (20%) pertenecen a la Carrera de Gastronomía, 207 (30%) a la Carrera de 

Diseño Gráfico, 75 (11%) a la Carrera de Turismo, 136 (20%) a la Carrera de Desarrollo de 

Software y 133 (19%) a la Carrera de Marketing. Por lo cual, de los 688 (100%) estudiantes 

matriculados, desertaron sus estudios 36(5,23%) alumnos. 

Un resultado importante obtenido en la investigación fue la identificación de los 

porcentajes de alumnos retirados por carrera. El siguiente gráfico muestra claramente estas cifras, 

lo que permite visualizar la situación de cada carrera en relación con la tasa de deserción. La 

información obtenida puede ser de gran utilidad para tomar medidas y desarrollar estrategias 

específicas para disminuir el abandono escolar en cada carrera. 

Gráfico 3. INFORME DE ALUMNOS RETIRADOS PERIODO LECTIVO SEPTIEMBRE 2020 – 

FEBRERO 2021 

Se evidencia porcentajes de retirados por carrera: 

 

 
NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y adaptado por el Departamento 

de Educación Continua 2021 

ALUMNOS RETIRADOS POR CARRERA 

Gastronomía Diseño Gráfico Turismo Desarrollo de Software Marketing

137 
(12:8,76%) 

207 (5: 2,42%)

75(2:2,67

136(10: 7,35)

133 (7:5,26%)
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Este conjunto de datos proporciona información sobre la tasa de abandono de estudiantes 

en varias carreras del ITS. En general, se puede ver que la tasa de abandono es relativa en cada 

carrera, pero varía considerablemente entre ellas. De los 137 (100%) estudiantes matriculados en 

la Carrera de Gastronomía, desertaron sus estudios 12 (8,76%%) alumnos, de los 207 (100%) 

estudiantes matriculados en la Carrera de Diseño Gráfico, desertaron sus estudios 5 (2,42%), de 

los 75 (100%) estudiantes matriculados en la Carrera de Turismo, desertaron sus estudios 2 

(2,67%), de los 136 (100%) estudiantes matriculados en la Carrera de Desarrollo de Software se 

retiraron 10 (7,35%) y de los 133 (100%) estudiantes matriculados en la Carrera de Marketing, se 

retiraron 7 (5,26%) alumnos. 

Claramente, la tasa de deserción de estudiantes en cada carrera puede estar influenciada 

por una variedad de factores, como lo tecnológico, académico, económico, personal, laboral, de 

salud, así como la satisfacción de los estudiantes, entre otras, como se presenta en la Tabla 6. Por 

lo tanto, es importante el análisis minucioso de las posibles razones detrás de las tasas de abandono 

de los estudiantes en cada carrera y trabajen para abordar los problemas subyacentes para mejorar 

la retención y el éxito de los estudiantes. 

Tabla 6. INFORME DE MOTIVOS DE DESERCIÓN 

Se evidencian porcentajes por cada factor: 

 

MOTIVOS DE DESERCIÓN ACADÉMICA 

Motivos Número de alumnos Porcentaje 

Tecnológicos 2 6% 

Académicos 9 25% 

Económicos  7 19% 

Personales  7 19% 

Laborales  4 11% 

Salud 1 3% 

No especifica motivos de 

retiro  

6 17% 
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TOTAL  36 100% 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y adaptado por el Departamento 

de Educación Continua 2021. 

 

La deserción estudiantil es un tema importante en la educación superior, que puede tener 

un impacto significativo en el éxito académico y profesional de los estudiantes. De los cuales 36 

alumnos retirados, que representan el 100%, se encontró que 2 (6%) abandonaron sus estudios por 

cuestiones tecnológicas, 9 (25%) por razones académicas, siendo las siguientes; cambio de carrera 

o desagrado de la modalidad de estudios en línea, 7 (19%) por situaciones económicas, 7 (19%) 

por cuestiones personales, 4 (11%) por razones laborales, 1 (3%) por motivos de salud y 6 (17%) 

no especifican los motivos de su retiro. 

En ese mismo contexto, la deserción de estudiantes retirados en cada carrera, se presenta 

en la sección diurna o nocturna, de modo que en la Gráfico 4 muestra que: 

Gráfico 4. INFORME DE ALUMNOS RETIRADOS POR SECCIÓN 

Se evidencian porcentajes por sección: 

 

 
NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y adaptado por el Departamento 

de Educación Continua 2021 

 

 De los 36 (100%) alumnos retirados, 17 (47%) corresponden a la sección matutina y 19 

(53%) a la sección nocturna. 

17; 47%
19; 53%

ALUMNOS RETIRADOS POR SECCIÓN 

Matutina

Nocturna
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 Así mismo, se presentan por cada de las diversas carreras, los alumnos retirados por 

niveles, 15 (42%), son del primer nivel, 5 (14%) pertenecen al segundo nivel, 8 (22%) al tercer 

nivel, 5 (14%) al cuarto nivel, 3(8%) al quinto nivel, como se muestra en la Tabla 7. 

Tabla 7. INFORME DE ALUMNOS RETIRADOS POR NIVEL 

Se evidencian porcentajes retirados: 

 

ALUMNOS RETIRADOS POR NIVELES  

Niveles Número de alumnos Porcentaje 

1 15 42% 

2 5 14% 

3 8 22% 

4 5 14% 

5 3 8% 

TOTAL 36 100% 

 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y adaptado por el Departamento 

de Educación Continua 2021. 

 

De acuerdo a los alumnos retirados por niveles, 15 (42%), son del primer nivel, 5 (14%) 

pertenecen al segundo nivel, 8 (22%) al tercer nivel, 5 (14%) al cuarto nivel, 3 (8%) al quinto 

nivel. En comparación, los estudiantes retirados en niveles superiores fueron menos comunes, lo 

que sugiere que los estudiantes pueden enfrentar mayores desafíos y dificultades en los primeros 

niveles de su carrera. 

 Entre tanto, en comparación del periodo académico septiembre 2020 - febrero 2021, al 

periodo académico marzo - agosto 2021, se muestra disminución de matriculados, como se 

demuestra en la siguiente Tabla 8, muestra que se considera de estudiantes de 1ero a 4to nivel de 

las diferentes carreras. 

Tabla 8. INFORME COMPARATIVO EN LOS PERIODOS SEPTIEMBRE 2020 – FEBRERO 2021, 

ACADÉMICO MARZO - AGOSTO 2021 

Se muestran comparaciones entre periodos: 
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Carreras 

Alumnos matriculados 

en el periodo académico 

septiembre 2020 -febrero 

2021 

Alumnos matriculados 

en el periodo académico 

marzo -agosto 2021 

Gastronomía 137 106 

Diseño Gráfico 207 215 

Turismo 75 49 

Análisis de Software 136 104 

Marketing 133 96 

TOTAL 688 570 
 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y adaptado por el Departamento 

de Educación Continua 2021. 

 

 En el periodo de estudios septiembre 2020- febrero 2021, 137 estudiantes estaban 

matriculados en la Carrera de Gastronomia, mientras que en el periodo académico (marzo 

–agosto 2021), se cuenta con 106 alumnos matriculados, es decir 31 estudiantes menos. 

 En el periodo de estudios septiembre 2020 –febrero 2021, en la Carrera de Diseño Gráfico 

estaban matriculados 207, mientras que en el periodo académico actual (marzo –agoto 

2021) se cuenta con 215 alumnos, es decir 8 estudiantes más.  

 En el periodo de estudios septiembre 2020 – febrero 2021, en la Carrera de Turismo se 

contaba con 75 estudiantes, mientras que en el periodo académico actual (marzo-agosto 

2021), 49 están matriculados, es decir 26 alumnos menos. 

 En el periodo septiembre 2020 – febrero 2021, en la Carrera de Desarrollo de Software se 

contaba con 136 estudiantes, mientras que en el periodo de estudios actual (marzo-agosto 

2021), 104 están matriculados, es decir 32 alumnos menos.  

 En el periodo de estudios septiembre 2020 – febrero 2021, en la Carrera de Marketing se 

contaba con 133 estudiantes, mientras que en el periodo académico actual (marzo-agosto 

2021), 96 están matriculados, es decir 37 alumnos menos. 

 En el periodo de estudios actual existe una falta de 118 estudiantes. 
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Es importante señalar que la disminución en el número de estudiantes matriculados, por el 

cambio en la oferta académica de la institución (paso a la virtualidad con la utilización de entornos 

virtuales de aprendizaje). 

Por lo tanto, para verificar y cotejar la información presentada por el Departamento de 

Educación Continua, se buscó otro enfoque sobre los posibles problemas, considerando e 

incluyendo al Departamento de Evaluación Institucional, que se encuentra a cargo de recibir las 

evaluaciones de los estudiantes hacia sus docentes y se percibe con el propósito de conocer como 

fue percibida la educación virtual durante el periodo de estudios seleccionado, y satisfacción con 

respecto a las metodologías y herramientas empleadas por los docentes, motivación y desempeño 

académico, entre otros. Se empleó a los estudiantes del Instituto Superior Tecnológico Particular 

Sudamericano la encuesta denominada “La educación virtual después del confinamiento”, desde 

el departamento de Evaluación, obteniendo lo siguiente: 

Gráfico 5. RESULTADOS DE ESTUDIANTES 

Se evidencian como los estudiantes consideran los entornos virtuales de aprendizaje: 
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NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Evaluación y adaptado por el Departamento de 

Educación Continua 2021 

El instituto cuenta con 691 estudiantes matriculados, sin embargo, el instrumento estaba 

dirigido a los alumnos que se encuentran cursando desde 1ero hasta 4to nivel de las distintas 

carreras, siendo un total de 483, pero únicamente participaron 201 alumnos. 

De los 201 estudiantes que participaron en la investigación, 32 (16%) refieren que en el 

periodo de estudio de septiembre 2020 - febrero 2021, su apreciación sobre los entornos virtuales 

de aprendizaje académico fue Regular, 134 (67%) alumnos indican haber tenido un mal desempeño 

con las aulas virtuales, 29 (14%) estudiantes señalaron que su desempeño académico con el 

entorno virtual aplicado por los docentes fue Bueno y 6 (3%) presentaron señalaron que era 

Excelente. 

3.2.1.2. Etapa 1. Propuesta 

La propuesta se presenta con la finalidad de que los docentes adquieran las herramientas 

para la aplicación de metodologías activas para la enseñanza y aprendizaje virtual en el Instituto 

Superior Tecnológico Particular Sudamericano. Se presenta una descripción de actividades que se 

utilizarán para el logro de los objetivos de aprendizaje planteados con el desarrollo de habilidades 

y competencias de la formación profesional de los docentes, que busca mejorar la calidad de la 

enseñanza y el aprendizaje, como lo son capacitaciones en docentes de los siguientes programas 

formativos; Procesos para la Enseñanza Aprendizaje, Formador de Formadores, Fundamentos del 

Diseño Instruccional, Competencias Blandas, Competencias digitales básicas y Google drive, 

Formación para docentes E-learning, Aprendizaje avanzado en aulas virtuales con Moodle, 

Herramientas tecnológicas para el Aula, Formación Práctica Del Entorno Académico con 

Ofimática Básica e Intermedia. 
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3.2.1.3. Etapa 2. Ejecución de Capacitaciones 

La coordinación de Educación Continua del Instituto Tecnológico Particular Sudamericano 

como unidad capacitadora tanto del personal administrativo, el cuerpo docente y alumnos de 

externos a la misma e internos. Para ello se ha llevado a programas con información referente al 

análisis, mejora institucional y/o requerimientos del Consejo de Educación Superior por fines de 

acreditación. 

La capacitación es toda actividad realizada en una organización respondiendo a sus 

necesidades, buscando mejorara no solo del conocimiento, habilidades o conductas del cuerpo 

docente. La capacitación permite evitar la obsolescencia de los conocimientos del personal, que 

ocurre generalmente entre los empleados más antiguos, si estos no han sido reentrenados. Por ello 

permite adaptarse a los continuos cambios de la sociedad, Tecnologías de Información y 

Comunicación (TIC), así como las diversas demandas del mercado. 

Al formar profesionales la institución juega un rol muy importante en esta coordinación al 

garantizar el nivel de educación, durante toda su vida académica. En estos días no es suficiente 

que se haya concluido la formación tecnológica o universitaria, por ello la necesidad de 

actualizarse y participar en programas de capacitación que les permitan mantenerse al día en cuanto 

a los enfoques educativos, metodológicos y didácticos, a los avances científicos y las tecnologías 

pedagógicas. 

Entre los objetivos de las capacitaciones docentes se encuentran: 

 Desarrollar una actitud de compromiso con el mejoramiento cualitativo de la educación. 

 Evaluar continuamente la calidad de la oferta académica y el funcionamiento institucional. 

 Intercambiar experiencias que contribuyan al mejoramiento de la calidad de vida de los 

estudiantes y su aprendizaje. 
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 Utilizar adecuada y creativamente los instrumentos curriculares y materiales de apoyo. 

 Cumplir con entusiasmo, eficiencia el rol protagónico como agentes del proceso de 

transformación educativa. 

a. Procesos de Enseñanza Aprendizaje 

En convenio con establecido por el área de Vinculación del Instituto Superior Tecnológico 

Particular Sudamericano, se procedió a realizar un programa formativo, sobre la mejora de sus 

procesos de enseñanza aprendizaje, con la participación de la PhD. Ledys Lisbeth Jiménez 

González como coordinadora del departamento de Investigación, impartiendo los siguientes 

objetivos y contenidos: 

Tabla 9. CAPACITACIÓN SOBRE PROCESOS DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE 

Información del programa formativo: 

OBJETIVOS CONTENIDOS 

Analizar la diversidad de visiones del 

aprender y el enseñar. 

1. Introducción 

2. Distintas formas de enseñar 

3. Dimensiones de la enseñanza 

4. Concepciones psicológicas del Aprendizaje 

5. Didáctica 

Identificar las teorías fundamentales de la 

Didáctica. 

6. Elementos fundamentales 

7. Etapas en la acción didáctica 

8. Leyes del proceso de enseñanza- aprendizaje 

9. Los principios metodológicos 

10. Planificación del proceso de enseñanza. 

Identificar los componentes fundamentales 

para la planificación del proceso de 

enseñanza. 

11. Elementos de una programación didáctica. 

12. Innovación didáctica. 

13. Formas de organización del proceso de 

enseñanza aprendizaje. 

14. Componentes de la preparación de la clase. 

NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua, con apoyo del 

Departamento de Investigación y con aprobación del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en 

anexos. 
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b. Competencias Blandas 

Desde el Departamento de Educación Continua del Instituto Superior Tecnológico 

Particular Sudamericano, se procedió a realizar un programa formativo, sobre la mejora de las 

competencias blandas, esperando como resultado formativo al finalizar el programa el reconocer 

las habilidades blandas esenciales para el éxito en la escuela, el trabajo y la vida. En consecuencia, 

son necesarias la adquisición de estas, ya que ayudarán a mejorar el trabajo en equipo, siendo capaz 

de construir una buena relación con sus compañeros y demás personas, así como el ser capaz de 

evolucionar y adaptarse. Con la participación de la PhD. Mónica Valencia como capacitadora, 

impartiendo los siguientes objetivos y contenidos: 

Tabla 10. CAPACITACIÓN SOBRE LAS COMPETENCIAS BLANDAS 

Información del programa formativo: 

OBJETIVOS CONTENIDOS 

Desarrollar habilidades de comunicación 

efectiva. 

1. Conceptos básicos de comunicación. 

2. Tipos de comunicación. 

3. Habilidades de comunicación verbal y no verbal. 

4. Escucha activa. 

5. Comunicación asertiva. 

Fomentar el trabajo en equipo y la 

colaboración. 

6. Concepto de trabajo en equipo. 

7. Roles y responsabilidades en un equipo de trabajo. 

8. Resolución de conflictos. 

9. Técnicas de colaboración y cooperación. 

Desarrollar habilidades de liderazgo y 

toma de decisiones. 

10. Conceptos básicos de liderazgo. 

11. Estilos de liderazgo. 

12. Toma de decisiones. 

13. Gestión del tiempo y establecimiento de 

prioridades. 

Desarrollar habilidades para la resolución 

de problemas y la creatividad. 

14. Identificación y análisis de problemas. 

15. Técnicas de resolución de problemas. 

16. Fomentar la creatividad en la solución de 

problemas. 

17. Pensamiento crítico y analítico. 

18. Identificación y gestión emocional. 
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Desarrollar habilidades para la gestión 

emocional y el manejo del estrés. 

19. Estrategias para el manejo del estrés. 

20. Autoconocimiento y regulación emocional. 

Fomentar el aprendizaje continuo y la 

adaptabilidad al cambio. 

21. Concepto de aprendizaje continuo. 

22. Aprender a aprender. 

23. Adaptabilidad al cambio. 

24. Flexibilidad y resiliencia. 

NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua y con aprobación 

del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en anexos. 

 

c. Equidad de Género 

En conjunto con el área de Psicología del Instituto Superior Tecnológico Particular 

Sudamericano, se procedió a realizar un programa formativo, sobre igualdad y equidad de género, 

con la participación de la Psc. Jessenia Heras como encargada del departamento de Bienestar 

Estudiantil. esperando como resultado formativo una vez concluida la actividad, se abre la 

posibilidad de luchar contra cualquier tipo de discriminación hacia hombres, mujeres y niños, 

respetando sus derechos y reconociendo la igualdad de cada persona. partiendo de los siguientes 

objetivos y contenidos: 

Tabla11. CAPACITACIÓN SOBRE LA EQUIDAD DE GÉNERO 

Información del programa formativo: 

OBJETIVOS CONTENIDOS 

Sensibilizar sobre la importancia de la 

equidad de género en la sociedad y en 

el ámbito laboral. 

1. Concepto de equidad de género. 

2. Diferencias entre género y sexo. 

3. Análisis de la desigualdad de género en diferentes 

ámbitos: social, político y económico. 

4. Rol de los estereotipos de género en la sociedad y su 

impacto. 

Promover la igualdad de 

oportunidades entre hombres y 

mujeres en el ámbito laboral y en la 

toma de decisiones. 

5. La discriminación de género en el ámbito laboral. 

6. Leyes y políticas a favor de la igualdad de género en 

el trabajo. 

7. Herramientas para la promoción de la igualdad de 

género en la empresa: equidad salarial, acceso a cargos 

de dirección, etc. 

8. Comunicación inclusiva y no sexista. 
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Sensibilizar sobre la violencia de 

género y promover la prevención y 

atención. 

9. Concepto de violencia de género. 

10. Tipos de violencia de género: física, psicológica, 

económica, etc. 

11. Impacto de la violencia de género en la sociedad y 

en la vida de las personas. 

12. Herramientas para la prevención y atención de la 
violencia de género: detección, atención y protección 

de las víctimas. 

Fomentar el diálogo y la reflexión 

sobre la igualdad de género y la 

diversidad sexual. 

13. Identidad de género y orientación sexual. 

14. La diversidad sexual en la sociedad y en el ámbito 

laboral. 

15. La discriminación por orientación sexual e 

identidad de género. 

16. Herramientas para la inclusión de la diversidad 

sexual: lenguaje inclusivo, políticas y acciones 

afirmativas, etc. 
NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua, con apoyo del 

Departamento de Psicología y con aprobación del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en anexos. 

 

d. Tus Hábitos, tus Valores 

Desde el Departamento de Educación Continua del Instituto Superior Tecnológico 

Particular Sudamericano, se procedió a realizar un programa formativo sobre la equidad de género 

para involucrar a todos los miembros de la comunidad educativa en la promoción de valores y 

hábitos positivos para fomentar un comportamiento adecuado, logrando una convivencia 

satisfactoria. Esto permitirá mejorar tanto el rendimiento académico como las relaciones 

interpersonales, a través de la práctica de valores humanos sólidos. De esta manera, se busca crear 

un ambiente propicio para el bienestar de todos los involucrados. Presentándose los siguientes 

objetivos y contenidos: 

Tabla 12. CAPACITACIÓN SOBRE TUS HÁBITOS, TUS VALORES 

Información del programa formativo: 

OBJETIVOS CONTENIDOS 

Comprender la importancia 

de los hábitos en la 
1. Concepto de hábitos y su relación con los valores. 
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construcción de valores 

personales y sociales. 
2. Tipos de hábitos: buenos y malos. 

3. La formación de los hábitos: cómo se crean y se 

modifican. 

4. Hábitos y salud: cómo influyen en el bienestar físico y 

mental. 

5. Hábitos y productividad: cómo influyen en el 

desempeño laboral y académico. 

Fomentar la reflexión sobre 

los valores personales y su 

relación con los hábitos 

cotidianos. 

6. Concepto de valores y su relación con los hábitos. 

7. Tipos de valores: personales y sociales. 

8. La construcción de valores: cómo se forman y 

evolucionan. 

9. Valores y sociedad: cómo influyen en las relaciones 

interpersonales y en la convivencia en sociedad. 

10. Valores y toma de decisiones: cómo influyen en la 

elección de nuestros hábitos cotidianos. 

Promover la adopción de 

hábitos saludables y 

positivos. 

11. Hábitos saludables: alimentación, ejercicio físico, 

descanso, etc. 

12. Hábitos positivos: empatía, gratitud, tolerancia, 

perseverancia, etc. 

13. La importancia de la práctica diaria y la constancia en 

la adopción de hábitos saludables y positivos. 

14. Cómo reforzar y mantener los hábitos saludables y 

positivos a largo plazo. 

Fomentar la reflexión y el 
diálogo sobre los hábitos y 

valores con otros 

participantes. 

15. Taller de reflexión y diálogo sobre los hábitos 
cotidianos y su relación con los valores personales y 

sociales. 

16. Intercambio de experiencias y buenas prácticas para la 

adopción de hábitos saludables y positivos. 

17. Diseño de un plan de acción personalizado para la 

adopción de hábitos saludables y positivos. 

NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua y con aprobación 

del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en anexos. 

 

e. Formador de Formadores 

El Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano de la mano con el Grupo 

System, aplicó un programa formativo dirigido a formadores de formadores, con el objetivo de 
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mejorar la calidad de la enseñanza para promover un buen ambiente de aprendizaje. El propósito 

del programa es proporcionar a los formadores las herramientas necesarias para diseñar e 

implementar metodologías innovadoras en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Se presentarán 

los objetivos y contenidos que permitirán a los formadores de formadores adquirir habilidades y 

destrezas para fomentar un ambiente de aprendizaje positivo y motivador: 

 

Tabla 13. CAPACITACIÓN SOBRE FORMADOR DE FORMADORES 

Información del programa formativo: 

OBJETIVOS CONTENIDOS 

Identificar las habilidades y 

competencias necesarias para ser un 

formador de formadores efectivo. 

1. Habilidades y competencias del formador de formadores 

2. Características del adulto como aprendiz 

3. Metodologías activas y participativas en la formación 

4. Diseño de estrategias y recursos didácticos 

5. Evaluación de la formación 

6. Retroalimentación y mejora continua 

7. Tendencias y actualizaciones en la formación de 

formadores 

8. Ética y responsabilidad social en la formación 

9. Aplicación práctica de los conocimientos adquiridos 

10. Presentación y defensa de proyectos formativos 

Mejorar la capacidad de los docentes 

de educación superior para formar a 

otros docentes de manera efectiva y 

eficiente mediante el uso de 

metodologías y recursos adecuados. 

11. Fundamentos de la formación de formadores. 

12. Características de los formadores efectivos.  

13. Diseño y desarrollo de programas de formación de 

formadores. 

14. Metodologías de enseñanza y técnicas de presentación 

efectiva. 

15. Recursos didácticos y tecnologías educativas. 

Incrementar el conocimiento y 

dominio de las herramientas y 

estrategias necesarias para la creación 

16. Análisis de necesidades de formación. 

17. Diseño de objetivos y competencias. 

18. Estrategias de enseñanza y evaluación de la formación. 
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de un plan de formación de 

formadores. 
19. Evaluación y seguimiento de los programas de 

formación. 

Potenciar la capacidad de liderazgo y 

comunicación para una efectiva 

transmisión del conocimiento. 

20. Comunicación efectiva y habilidades de liderazgo. 

21. Trabajo en equipo y colaboración.  

22. Resolución de conflictos y toma de decisiones. 

24. Ética y valores en la formación de formadores. 

NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua, con apoyo del Grupo 

System y con aprobación del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en anexos. 

 

f. Fundamentos del Diseño Instruccional 

Del mismo modo, con apoyo de la Universidad Técnica particular de Loja (UTPL), se ha 

empleo un programa formativo sobre los Fundamentos del Diseño Instruccional. El objetivo 

principal del programa es proporcionar a los profesionales de la educación las habilidades 

necesarias para diseñar e implementar procesos de enseñanza y aprendizaje efectivos. Los 

contenidos presentados permitirán a los participantes adquirir conocimientos sobre teorías de 

aprendizaje, metodologías activas y técnicas para la evaluación del aprendizaje. Esto permitirá a 

los profesionales de la educación mejorar la calidad de su trabajo. Presentándose los siguientes 

objetivos y contenidos: 

Tabla 14. CAPACITACIÓN SOBRE FUNDAMENTOS DEL DISEÑO INSTRUCCIONAL 

Información del programa formativo: 

OBJETIVOS CONTENIDOS 

Identificar los principios fundamentales 

del Diseño Instruccional 

1. Introducción al Diseño Instruccional. 

2. Evolución histórica del Diseño 

Instruccional. 

3. Modelos de Diseño Instruccional. 

4. Principios básicos del Diseño Instruccional. 

Aplicar los principios del Diseño 

Instruccional en la creación de 

materiales educativos 

5. Análisis de necesidades de aprendizaje. 

6. Objetivos de aprendizaje. 

7. Estrategias instruccionales. 
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8. Diseño y desarrollo de materiales 

educativos. 

9. Evaluación y mejora continua. 

Comprender la importancia de la 

evaluación y mejora continua en el 

Diseño Instruccional 

10. Evaluación del Diseño Instruccional. 

11. Indicadores de éxito. 

12. Mejora continua del Diseño Instruccional. 

13. Evaluación del aprendizaje. 
NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua, con apoyo de 

Educación Continua de la UTPL y con aprobación del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en 

anexos. 

 

g. Competencias Digitales Básicas y Google Drive 

Desde el Grupo System se ha presentado un curso sobre los Fundamentos de las 

Competencias Digitales, con el objetivo de proporcionar a los profesionales de la educación las 

habilidades necesarias para incorporar las tecnologías digitales en sus prácticas educativas. Los 

contenidos presentados permitirán a los docentes adquirir conocimientos sobre las tendencias 

actuales en tecnología educativa, herramientas digitales para la creación y distribución de 

contenidos. Esto permitirá a los docentes del ITS mejorar la calidad de su trabajo y adaptarse a las 

necesidades del mundo digital en constante evolución. Presentándose los siguientes objetivos y 

contenidos: 

Tabla 15. CAPACITACIÓN SOBRE COMPETENCIAS DIGITALES 

Información del programa formativo: 

OBJETIVOS CONTENIDOS 

Desarrollar competencias digitales 

básicas. 

1. Introducción a las tecnologías digitales. 

2. Herramientas de ofimática. 

3. Google Drive: introducción y características. 

4. Creación y gestión de documentos en Drive. 

5. Uso de Google Sheets para hojas de cálculo. 

6. Uso de Google Slides para presentaciones. 
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Aprender a utilizar Google Drive. 

7. Colaboración y trabajo en equipo en Drive. 

8. Compartir y gestionar permisos en Drive. 

9. Integración con otras herramientas de 

Google. 

Drive en el ámbito educativo y laboral. 10. Mesa de trabajo colaborativo. 
 

NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua, con apoyo del Grupo 

System y con aprobación del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en anexos. 

 

h. Formación para Docentes E-Learning 

En unión con el Grupo System, se realizó un programa formativo de Formación para 

Docentes E-Learning, con el propósito de dotar a los profesionales de la educación de las 

habilidades necesarias para diseñar y facilitar procesos de enseñanza-aprendizaje en entornos 

virtuales. Los objetivos principales del programa son enseñar a los docentes a utilizar herramientas 

tecnológicas para la enseñanza en línea, así como desarrollar habilidades para la planificación, 

diseño o evaluación de cursos en línea. Se presentan temáticas sobre metodologías activas y teorías 

de aprendizaje aplicables al contexto virtual, así como el uso de plataformas virtuales de 

aprendizaje, además de técnicas de evaluación del aprendizaje en línea. Esto permitirá a los 

docentes mejorar su capacidad para enseñar de manera efectiva en línea, por consiguiente, los 

objetivos y contenidos previstos son:    

Tabla 16. CAPACITACIÓN SOBRE FORMACIÓN E-LEARNING 

Información del programa formativo: 

OBJETIVOS CONTENIDOS 

Conocer los conceptos básicos y 

herramientas necesarias para diseñar, 

desarrollar y evaluar entornos de 

aprendizaje en línea. 

1. Introducción a la educación en línea. 

2. Diseño instruccional en línea. 

3. Herramientas y tecnologías para el 

aprendizaje en línea. 

4. Evaluación del aprendizaje en línea. 

5. Modalidades de enseñanza en línea. 
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Comprender los desafíos y 

oportunidades de la educación en línea 

y cómo se diferencian de los enfoques 

tradicionales de enseñanza y 

aprendizaje. 

6. Rol del profesor y estudiante en entornos 

virtuales. 

7. Características del aprendizaje en línea. 

8. Estrategias de enseñanza en línea. 

Adquirir habilidades para crear y 

administrar ambientes virtuales de 

aprendizaje. 

9. Plataformas para el aprendizaje en línea. 

10. Diseño y estructuración del curso. 

11. Desarrollo de recursos educativos 

digitales. 

12. Gestión de la comunicación y la 

colaboración en línea. 

Identificar las mejores prácticas y 

tendencias actuales en la educación en 

línea para mejorar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje. 

13. Tendencias actuales en la educación en 

línea. 

14. Mejores prácticas en el diseño y desarrollo 

de cursos en línea. 

15. Gestión de la calidad en la educación en 

línea. 

16. Investigación en educación en línea. 

NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua, con apoyo del Grupo 

System y con aprobación del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en anexos. 

 

i. Aprendizaje avanzado en aulas virtuales con Moodle 

Desde el Departamento de Educación Continua del Instituto Superior Tecnológico 

Particular Sudamericano, se ha desarrollado un programa formativo sobre aprendizaje avanzado 

en aulas virtuales con Moodle. El objetivo principal del programa es proporcionar a los docentes 

del ITS las habilidades necesarias para diseñar e implementar estrategias de enseñanza efectivas 

utilizando la plataforma Moodle. Los contenidos presentados permitirán a los docentes adquirir 

conocimientos sobre la creación de cursos virtuales, el uso de herramientas de comunicación y 

colaboración, así como la evaluación del aprendizaje en entornos virtuales. Esto les permitirá 

proporcionar a sus estudiantes una experiencia de aprendizaje más enriquecedora y adaptada a los 

tiempos actuales. Presentándose los siguientes objetivos y contenidos: 

Tabla 17. CAPACITACIÓN SOBRE AULAS VIRTUALES CON MOODLE 

Información del programa formativo: 
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OBJETIVOS CONTENIDOS 

Identificar las funcionalidades y 

características principales de Moodle 

1. Introducción a Moodle. 

2. Navegación y funcionalidades básicas. 

3. Personalización de la interfaz de usuario. 

Diseñar actividades y recursos 

pedagógicos en Moodle para promover 

el aprendizaje avanzado en aulas 

virtuales 

4. Diseño de actividades y recursos 

pedagógicos en Moodle. 

5. Herramientas para el seguimiento del 

aprendizaje y la evaluación en Moodle. 

Aplicar estrategias de enseñanza en 

línea para fomentar la participación 

activa y colaborativa de los estudiantes 

en Moodle 

6. Estrategias de enseñanza en línea. 

7. Fomento de la participación activa y 

colaborativa de los estudiantes en Moodle. 

Gestionar y administrar cursos en 

Moodle 

8. Gestión y administración de cursos en 

Moodle. 

9. Creación y gestión de usuarios y grupos. 

10. Configuración de permisos y roles. 

Analizar y evaluar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje en Moodle 

11. Análisis y evaluación del proceso de 

enseñanza-aprendizaje en Moodle. 

12. Uso de estadísticas y análisis de datos en 

Moodle. 

Utilizar herramientas tecnológicas 

complementarias para enriquecer el 

aprendizaje en Moodle 

13. Integración de herramientas tecnológicas 

complementarias en Moodle. 

14. Uso de recursos multimedia y 

herramientas de comunicación en Moodle. 
NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua y con aprobación 

del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en anexos. 

 

j. Herramientas Tecnológicas para el Aula 

Se ha creado un programa formativo con los docentes de mayor manejo y experiencia en 

las TIC, para proporcionar al profesorado el manejo de las herramientas tecnológicas y digitales 

necesarias para mejorar el aprendizaje en el aula. El objetivo principal del programa es que los 

docentes puedan integrar estas herramientas en su práctica educativa, permitiéndoles desarrollar 

actividades más interactivas y motivadoras para los estudiantes. Los contenidos de este programa 

formativo permitirán adquirir conocimientos sobre plataformas virtuales, recursos educativos 
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digitales, software de diseño gráfico, entre otros. Esto permitirá mejorar tanto la calidad del 

proceso de enseñanza como el aprendizaje de los estudiantes, a través de la aplicación de las 

últimas tendencias tecnológicas en el aula. Presentándose los siguientes objetivos y contenidos: 

Tabla 18. CAPACITACIÓN SOBRE HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS 

Información del programa formativo: 

OBJETIVOS CONTENIDOS 

Conocer las diferentes herramientas 

tecnológicas disponibles para ser 

utilizadas en el aula 

1. Introducción a las herramientas 

tecnológicas. 

2. Herramientas de presentación (Prezi, 

Google Slides). 

3. Herramientas de comunicación y 

colaboración (Skype, Zoom, Google Meat, 

WhastApp). 

4. Herramientas de evaluación y feedback 

(Kahoot, Quizlet). 

5. Herramientas de organización y gestión 

(Moodle, Google Classroom, Trello). 

6. Herramientas para la creación de contenido 

(Nearpod, Canva, Piktochart, entre otros). 

7. Herramientas para la edición de video y 

audio (iMovie, Audacity). 

8. Herramientas de realidad aumentada y 

virtual (Nearpod, Spark, Google Expeditions, 

Merge Cube). 

Aprender a utilizar las herramientas 

tecnológicas de manera efectiva para 

mejorar la experiencia de aprendizaje 

de los estudiantes 

9. Buenas prácticas para la utilización de las 

herramientas tecnológicas en el aula. 

10. Creación de actividades y materiales 

educativos con las herramientas tecnológicas. 

Desarrollar habilidades para adaptarse 

al cambio constante en la tecnología y 

su impacto en la educación 

11. Reflexión sobre el uso de la tecnología en 

el aula. 

12. Tendencias actuales en la integración de la 

tecnología en la educación<br>13. Desarrollo 

de habilidades para el aprendizaje autónomo 

en tecnología. 
NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua y con aprobación 

del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en anexos. 
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k. Formación Práctica Del Entorno Académico con Ofimática Básica e 

Intermedia 

Desde el Departamento de Educación Continua del ITS, se ha llevado a cabo un curso 

formativo en Ofimática Básica e Intermedia, que tiene como objetivo proporcionar al personal 

docente las habilidades necesarias para utilizar con eficacia herramientas de ofimática, como 

procesadores de texto, hojas de cálculo, presentaciones. Permitiendo mejorar su productividad en 

el trabajo y en sus actividades diarias, además de ser más competitivos en el mercado laboral. Se 

presentan los siguientes objetivos y contenidos: 

Tabla 19. CAPACITACIÓN SOBRE OFIMÁTICA 

Información del programa formativo: 

OBJETIVOS CONTENIDOS 

Aprender el uso de las principales 

herramientas de ofimática 

1. Introducción a la ofimática. 

2. Procesadores de texto. 

3. Hojas de cálculo. 

4. Presentaciones multimedia. 

5. Bases de datos. 

Desarrollar habilidades para la creación 

y edición de documentos, hojas de 

cálculo y presentaciones 

6. Uso avanzado de procesadores de texto. 

7. Funciones y fórmulas en hojas de cálculo. 

8. Diseño de presentaciones de alto impacto. 

9. Manejo de bases de datos. 

Aplicar herramientas de ofimática en el 

ámbito laboral y personal 

10. Integración de herramientas de ofimática. 

11. Gestión de documentos y archivos. 

12. Trucos y consejos para mejorar la 

productividad en el trabajo. 

NOTA: Programa formativo aplicado desde el Departamento de Educación Continua y con 

aprobación del Vicerrectorado. Se presentan las evidencias en anexos. 
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3.2.1.4. Etapa 3. Monitoreo y control 

Es importante resaltar que al realizar el monitoreo y control se habla de seguimiento a cada 

uno de los procesos de la propuesta a fin de organizar tiempo, y alcance. Ayudando así a solventar 

problemáticas, a través de intervenciones, que pudieran ocurrir durante la aplicación del diseño en 

el caso de esta investigación.  Por lo tanto, a lo largo de la implementación de la propuesta se hizo 

seguimiento a cada uno de los procesos determinando que los docentes a pesar de sus esfuerzos 

necesitan mejorar y hacer adaptaciones curriculares tomando en cuenta la tecnología. El uso del 

aula virtual es una fortaleza para la institución y fomentar el diseño curricular planteado ayuda a 

los profesores a fortalecerse para una educación eficiente y eficaz.  

Mientras se realizaban las capacitaciones se obtuvo una gran receptividad por parte de los 

docentes ya que pudieron aclarar sus dudas y al mismo tiempo realizar actividades que lo hacían 

entender la posición del estudiante. Además, los alumnos consideraron lo importante que es que 

sus profesores manejen las aulas virtuales y a su vez es una forma educativa que considera la 

flexibilidad, la automatización, por ende, la innovación. 

3.2.1.4.1. Valoración de la aplicación de las propuestas 

Desde el punto de vista social esta propuesta tiene factibilidad ya que representa una serie 

de procesos que permitirá al docente adquirir herramientas que lo ayudaran a mejorar su forma de 

impartir las clases de manera innovadora y agradable. Ya que se cuentan con los recursos y 

programas necesarios para llevar al cabo el diseño curricular aquí planteado. Permitiendo así la 

participación activa de los estudiantes y elevar su rendimiento ya que habrá disposición para 

aprender.  

Por otra parte, se cuenta con la aprobación del personal docente y administrativo para la 

implementación de dicha propuesta lo cual hace aún más factible la realización del mismo. 
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Factibilidad económica:  esta propuesta es factible económicamente ya que puede usarse 

distintas aplicaciones para impartir las clases y algunas no generan gastos para la institución aparte 

de pago del uso del internet ya que cada estudiante puede conectarse desde donde este. Cabe 

destacar que con el uso del diseño instruccional propuesto habrá flexibilidad y creatividad para 

impartir y recibir clases. En general el costo de la aplicación de esta propuesta se centra en el costo 

por hora de los capacitadores considerados para impartir sus conocimientos, ya que los demás 

recursos tecnológicos los posee la institución. 

3.2.1.5. Técnicas e Instrumentos 

Para la recopilación de información, se utilizó una encuesta que fue aplicada por medio del 

departamento de Psicología de la institución, a todos los estudiantes del ITS, permitiendo obtener 

datos precisos sobre sus percepciones y necesidades en cuanto a la enseñanza y el aprendizaje 

virtual. 

Adicionalmente, se consideró la evaluación efectuada por el Departamento de Evaluación 

al personal docente. Los resultados obtenidos de esta evaluación permitieron identificar fortalezas 

y debilidades en el desempeño docente, lo que contribuyó al diseño de estrategias y técnicas de 

enseñanza más efectivas para el aprendizaje virtual. 

3.2.1.6. Universo y Población 

Tomando en cuenta que población según Arias (2015), la población se define como "un 

conjunto finito o infinito de elementos con características comunes para los cuales serán extensivas 

las conclusiones de investigación" (p. 34). Esta definición es fundamental en la investigación ya 

que permite identificar el grupo de interés y establecer los criterios para la selección de la muestra. 

En este estudio, la población se refiere a todos los estudiantes del Instituto Superior Tecnológico 

Particular Sudamericano que hayan cursado alguna materia en la modalidad virtual durante el 
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último año académico y la muestra es una pequeña parte de dicho universo que además es tomado 

como una parte representativa se considera lo siguiente: 

Tabla 20. POBLACIÓN Y MUESTRA 

Se compone del siguiente modo: 

POBLACIÓN 

Estudiantes del Instituto Superior 

Tecnológico Particular Sudamericano 
570 100% 

Docentes del Instituto Superior 

Tecnológico Particular Sudamericano 
45 100% 

MUESTRA 

Se seleccionaron 201 estudiantes de 

forma aleatoria. 
201 35.26% 

Así mismo 45 docentes de tiempo 

completo, parcial, medio tiempo y 

ocasional de manera aleatoria. 

45 100% 

NOTA: Población y muestra apreciada para la investigación. 

 

3.2.1.7. Tratamiento Muestral 

En este estudio se utilizó una muestra de 201 estudiantes, seleccionados al azar de un total 

de 483 alumnos que pertenecen a los niveles de primero a cuarto ciclo de diversas carreras en el 

Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano. Además, se incluyó a un total de 45 

docentes con dedicación a tiempo completo, parcial, medio tiempo y ocasional, quienes interactúan 

regularmente con los estudiantes debido a su carga horaria. 

3.2.1.8. Resultados del Estudio 

Los resultados del proceso de investigación acción, dan respuesta al objetivo de este trabajo 

de investigación; Se diseñó andamiaje para la enseñanza aprendizaje de un ambiente virtual; la 

aplicación de este en aulas virtuales de las asignaturas (Comunicación Oral y Escrita, Proyectos 

Integradores de Saberes, equidad de género, procesos de enseñanza, ), así como programas 

formativos en el Departamento de Educación Continua del ITS y de forma externa con el curso 

sobre “Herramientas Tecnológicas para el Aula”, en el proyecto de vinculación de la Universidad 

Católica de Cuenca con la comunidad de Unidad Educativa Luis Monsalve Pozo, posteriormente 
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la evaluación efectuada desde el Departamento de Evaluación Institucional a la población 

estudiantil del ITS. 

Tabla 21. ENCUESTA SOBRE LOS ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE APLICADA AL 

FINALIZAR EL PERIODO MARZO - AGOSTO 2022 

Aplicada desde el Departamento de Evaluación: 

RÚBRICA 

Puntaje 

máximo a 

obtener 

Puntaje 

obtenido 

Porcentaje de 

cumplimiento 

1. Hay una Bienvenida a los alumnos (texto, video, 

banner, entre otros) 
201 201 100,00% 

2. Se presenta la plataforma o link de conexión para 

la clase 
201 180 89,55% 

3. Se incluye un cronograma del curso. 201 180 89,55% 

4. Se presenta el sílabo de la asignatura 201 201 100,00% 

5. Hay una socialización del sílabo solicitando a los 

alumnos su opinión 
201 170 84,58% 

6. Se da a conocer la guía didáctica 201 201 100,00% 

7. Contiene información adicional de la carrera o de 

la institución 
201 201 100,00% 

8. Se presenta la propuesta metodológica de trabajo. 

(Diseño instruccional) 
201 177 88,06% 

9. Tiene el respaldo de la clase grabada 201 117 58,21% 

10. Se presentan los objetivos de aprendizaje en cada 

una de las unidades. 
201 201 100,00% 

11. Hay un desglose de las unidades que conforman 

las unidades de la asignatura 
201 201 100,00% 

12. Se dan a conocer los contenidos de las unidades 

didácticas. 
201 201 100,00% 

13. Hay lecturas, videos, Power Point, 

videoconferencias, películas, cortometrajes, que 

apoyen las actividades de cada una de las unidades. 

201 201 100,00% 

14. Se presentan las tareas o prácticas que tendrá que 

realizar el estudiante en cada unidad. 
201 201 100,00% 

15. Se habilitan espacios para subir tareas en; (Word, 

Power Point, Excel, imágenes, audio, URL de video, 

etc.) 

201 201 100,00% 

16. Hay retroalimentación a los trabajos realizados 

por los alumnos. 
201 140 69,65% 

17. Se programa un foro por cada unidad. 201 201 100,00% 

18. Se da a conocer la forma de evaluación, para cada 

unidad de aprendizaje; examen en línea, rúbrica, lista 

de cotejo, portafolio, autoevaluación y coevaluación. 

201 193 96,02% 
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19. Hay un ejercicio de cierre y reflexión por cada de 

las unidades de aprendizaje. 
201 201 100,00% 

20. Se incluye un glosario de términos. 201 201 100,00% 

TOTAL 4020 3770 93,78% 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Evaluación 2022. Información necesaria sobre los 

entornos virtuales de aprendizaje aplicados 

 

Por lo cual, enfocando los resultados anteriores a cada una de las carreras el Departamento 

de Evaluación del ITS presenta como resultado sobre los 27 docentes tiempo completo, 6 medio 

tiempo, 3 tiempo parcial y 9 ocasionales en el periodo marzo – agosto 2022, en las diversas 

carreras, las cuales cambia el puntaje máximo, según las habilidades y competencias que se deben 

poseer por carrera, evidenciando una aceptación con un 91,4%, en las siguientes ponderaciones: 

Tabla 22. ENCUESTA SOBRE LOS ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE APLICADA AL 

FINALIZAR EL PERIODO MARZO - AGOSTO 2022 

Aplicada desde el Departamento de Evaluación: 

Carreras 
Puntaje 

Máximo 

Puntaje 

obtenido 

Porcentaje de 

evaluación 

Tecnología Superior en Desarrollo de 

Software 
840 816 97.14% 

Tecnología Superior en Diseño Gráfico 1060 1027 96,98% 

Tecnología Superior en Gastronomía 820 793 96,95% 

Tecnología Superior en Marketing 820 796 97,52% 

Tecnología Superior en Turismo 480 338 70,42% 

Totales generales 4020 3770 91,4% 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Evaluación ITS 2022. Resultados por carrera. 

 

Como resultado de la aplicación del diseño instruccional en el ambiente de aprendizaje, se 

obtiene de la encuesta aplicada a los estudiantes del ITS, su apreciación en cuanto a la que cumple 

con todas las características y de fácil entendimiento en este entorno virtual de aprendizaje, así 

como la ponderación más deficiente: 
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Tabla 23. ENCUESTA SOBRE LOS ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE APLICADA AL 

FINALIZAR EL PERIODO MARZO - AGOSTO 2022 

Se evidencian el porcentaje más alto y más bajo de ambiente virtual de aprendizaje entre docentes: 

Docentes Puntajes Porcentaje 

Docente 1 
Puntaje más 

alto 
100% 

Docente 2 
Puntaje más 

bajo 
0% 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Evaluación ITS 2022. 

 

Por otro lado, se aplicó metodologías activas y entorno de aprendizaje virtual en el proyecto 

de vinculación de con la sociedad en la Unidad Educativa Luis Monsalve Pozo, en el período de 

prácticas: marzo – agosto 2022. En ese sentido, y para dar cumplimiento con lo anteriormente 

planteado, la propuesta de vinculación desarrollada se centra en la capacitación docente en 

plataformas y herramientas tecnológicas direccionadas a mejorar y dinamizar el proceso de 

enseñanza aprendizaje. Con base en las problemáticas encontradas en la institución educativa, se 

planifica un proceso de intervención en sesiones de trabajo con los docentes, en los que se 

comparten las siguientes herramientas y plataformas digitales: 

 Genially 

 Padlet 

 Mindmeister 

 Quizziz 

 Nearpod 

 Kahoot 

Todo esto con el fin de fortalecer los recursos didácticos y nuevas tecnologías al adaptar la 

mecánica de los videojuegos al campo educativo, con el fin de contribuir con el desarrollo de las 

habilidades en los docentes de la Unidad Educativa Luis Monsalve Pozo. Proporcionando según 
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las encuestas de satisfacción en los docentes de la entidad educativa (adjuntas en anexos); buena 

cantidad de aprendizajes, prácticos y teóricos, muy satisfechos con la organización del programa 

formativo y material didáctico, conocimientos del tema por parte de los instructores, así como el 

expresar que el 100% de los involucrados recomendarían la capacitación y enseñanza impartida. 

3.2.1.9. Análisis de Resultados 

En este sentido, se puede señalar que para el presente estudio, se llevó a cabo una 

investigación con el objetivo de analizar la satisfacción de los estudiantes respecto a los programas 

formativos ofrecidos por el Departamento de Educación Continua. Para ello, se solicitó 

información tanto del Departamento de Bienestar Estudiantil, como del Departamento de 

Evaluación, a fin de obtener datos precisos y confiables sobre la opinión de los estudiantes. A 

continuación, se presentan los resultados mas relevantes obtenidos, los cuales permiten conocer el 

nivel de satisfacción de los estudiantes y en consecuencia, mejorar la calidad de los programas 

formativos.  

Gráfico 6. ESTADO DE ÁNIMO FRECUENTE EN LAS CLASES PRESENCIALES Y VIRTUALES 

Porcentajes comparativos: 

 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y Departamento de Evaluación 

2022. 
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De los 201 estudiantes que participaron en la investigación, 132 manifiestan haber 

experimentado interés y/o entusiasmo durante las clases virtuales, mientras que 78 estudiantes 

presentaron estas emociones durante las clases presenciales, con respecto a rabia y/o impotencia 

13 estudiantes lo experimentaron en las clases virtuales, mientras que 33 en las clases presenciales, 

alegría y/o satisfacción experimentaron 73 estudiantes en las clases virtuales y 38 en las clases 

presenciales, con respecto a inseguridad y/o miedo, 32 estudiantes presentaron este estado de 

ánimo durante las clases virtuales y 35 en las clases presenciales, desinterés y/o aburrimiento, 25 

estudiantes lo experimentaron en las clases virtuales y 67 en las clases presenciales, 21 estudiantes 

indicaron haber experimentado otra u otras emociones durante las clases virtuales y 29 en las clases 

presenciales. Por último, 6 estudiantes refieren no haber experimentado ninguna de las emociones 

señaladas durante las clases virtuales y 7 en las clases presenciales.  

Los resultados de la investigación indican, que los estudiantes mostraron una mayor 

tendencia a experimentar emociones positivas durante las clases virtuales en comparación con las 

clases presenciales. En particular, un mayor número de estudiantes manifestaron interés y 

entusiasmo durante las clases virtuales, mientras que la rabia e impotencia fueron experimentadas 

por menos estudiantes durante las clases virtuales. Por otro lado, los estudiantes mostraron una 

tendencia a experimentar más inseguridad, miedo y desinterés durante las clases presenciales. En 

general, se podría decir que las clases virtuales parecen ser una opción más atractiva para los 

estudiantes en términos emocionales. 
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Gráfico 7. QUÉ MODALIDAD DE EDUCACIÓN CONSIDERA QUE FACILITA EL PROCESO DE 

APRENDIZAJE: 

Porcentaje comparativo: 

 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y Departamento de Evaluación 

2022. 

 

Según la gráfica, la gran mayoría de los estudiantes participantes (82%) están a favor de la 

educación virtual como facilitadora del proceso de aprendizaje. Es importante destacar que solo 

una minoría (18%) prefiere la educación presencial. Estos resultados pueden indicar una tendencia 

hacia la aceptación de la educación virtual, posiblemente debido a su flexibilidad y accesibilidad. 

Además, estos resultados podrían tener implicaciones en la planificación futura de los docentes 

dentro del ITS, ya que las preferencias de los estudiantes deben ser tomadas en cuenta para mejorar 

la calidad del aprendizaje y la enseñanza. 
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Gráfico 8. DESDE EL PUNTO DE VISTA, EN LA EDUCACIÓN VIRTUAL EL NIVEL DE APRENDIZAJE 

ES: 

Porcentajes comparativos: 

 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y Departamento de Evaluación 

2022. 

 

La investigación realizada con los 201 alumnos encuestados, el (74%) de ellos opina que 

el nivel de aprendizaje es mayor en la modalidad virtual que en la presencial, mientras que el (18%) 

considera que ambos son iguales y sólo el (8%) cree que es menor. Estos resultados sugieren que 

la educación virtual tiene un gran potencial para mejorar la calidad del aprendizaje, aunque 

también es importante tener en cuenta que de ser estudiantes con alguna discapacidad pueden 

necesitar una mayor interacción social y/o práctica para optimizar su experiencia de aprendizaje. 
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Gráfico 9. NIVEL DE SATISFACCIÓN CON RESPECTO A LAS METODOLOGÍAS QUE ESTÁN 

EMPLEANDO EN EL ITS PARA LA EDUCACIÓN VIRTUAL: 

Porcentajes comparativos: 

 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y Departamento de Evaluación 

2022. 

 

A partir de la encuesta realizada a los estudiantes del ITS sobre su nivel de satisfacción con 

las metodologías empleadas para la educación virtual, se puede concluir que la mayoría de los 

estudiantes están satisfechos con dichas metodologías. En concreto, se encontró que el (46%) de 

los estudiantes se encuentran muy satisfechos, el (33%) están satisfechos y solo el (9%) se 

encuentran poco satisfechos. No obstante, también se detectó que el (3%) de los estudiantes no se 

encuentran nada satisfechos y el (9%) presenta una satisfacción normal. Estos resultados sugieren 

que, aunque la mayoría de los estudiantes están contentos con las metodologías de educación 

virtual, aún hay un grupo significativo que no está del todo satisfecho y podría requerir una revisión 

de las metodologías empleadas para mejorar su experiencia de aprendizaje. 
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Gráfico 10. INDIQUE QUE HERRAMIENTAS EMPLEADAS POR LOS DOCENTES EN LA EDUCACIÓN 

VIRTUAL, FACILITAN EL PROCESO DE APRENDIZAJE: 

Porcentajes comparativos: 

 

 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y Departamento de Evaluación 

2022. 

 

De acuerdo con los resultados obtenidos de la encuesta realizada a los estudiantes sobre las 

herramientas empleadas por los docentes que facilitan el proceso de aprendizaje en la educación 

virtual, se puede observar que la mayoría de los alumnos indican que las plataformas de 

comunicación son las herramientas más útiles, con un total de 51 estudiantes (25%). Además, 76 

estudiantes (38%) mencionan que los cuestionarios, videos, PowerPoint y Prezi son herramientas 

que también facilitan el aprendizaje. Por otro lado, 15 estudiantes (7%) destacan que el EVA, SGA 

y biblioteca virtual son las herramientas más útiles, mientras que 20 (10%) mencionan las fuentes 

bibliográficas. Solo 3 estudiantes (1%) consideran que los trabajos extraclase son útiles, mientras 

que 6 (3%) mencionan los trabajos en clase. Finalmente, 18 alumnos (9%) indican que no se 
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utilizan herramientas adecuadas en la educación virtual. Estos resultados sugieren que la 

interacción y comunicación a través de plataformas digitales y la utilización de recursos 

multimedia son las herramientas más valoradas por los estudiantes en la educación virtual. 

Gráfico 11. QUÉ PLATAFORMA O PLATAFORMAS DE COMUNICACIÓN SON LAS MEJORES PARA 

LAS CLASES EN LINEA: 

Porcentajes comparativos: 

 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y Departamento de Evaluación 

2022. 

Después de analizar las respuestas de los estudiantes sobre qué plataforma o plataformas 

de comunicación son las mejores para las clases en línea, se puede observar que la mayoría de los 

alumnos, 181 en total (90%), consideran que Zoom es la mejor plataforma para las clases virtuales, 

mientras que 65 estudiantes (32%) indican que Google Meet es la más adecuada. Por otro lado, un 

número menor de estudiantes, 6 (3%), mencionan que Microsoft Teams es la mejor opción y solo 

4 (2%) sugieren Skype. Además, se encontró que 9 estudiantes (4%) consideran que otras 

plataformas son las mejores para las clases virtuales y solo 4 (2%) indican que ninguna de las 

plataformas mencionadas anteriormente es la adecuada. En general, se puede concluir que Zoom 

es la plataforma más utilizada y preferida por los estudiantes para las clases en línea. 
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Gráfico 12. QUÉ HERRAMIENTA O HERRAMIENTAS CONSIDERA QUE FACILITAN LA 

COMUNICACIÓN ENTRE ESTUDIANTE Y DOCENTES EN LA EDUCACIÓN VIRTUAL: 

Porcentajes comparativos: 

 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y Departamento de Evaluación 

2022. 

Al plantearles la pregunta a los estudiantes sobre que herramienta o herramientas 

consideran que facilitan la comunicación entre estudiantes y docentes en la educación virtual, la 

mayoría de ellos consideran que la videoconferencia es la herramienta que más facilita la 

comunicación entre estudiantes y docentes en la educación virtual, con un total de 189 respuestas. 

Por otro lado, 56 estudiantes indicaron que WhatsApp es una herramienta útil, seguido por las 

llamadas telefónicas con 30 respuestas. Además, 12 alumnos mencionaron que los mensajes de 

texto son una opción para comunicarse y 8 refirieron el correo electrónico. Otros estudiantes 

mencionaron otras herramientas que consideran útiles para la comunicación, mientras que 3 
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indicaron que ninguna de las herramientas disponibles es útil para comunicarse con los docentes 

en la educación virtual. 

Gráfico 13. INDIQUE SU NIVEL DE SATISFACCIÓNCON RESPECTO A LA EDUCACIÓN VIRTUAL 

RECIBIDA EN EL INSTITUTO: 

Porcentajes comparativos: 

 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y Departamento de Evaluación 

2022. 

Se puede observar que la mayoría de ellos se encuentran satisfechos o muy satisfechos con 

la educación virtual recibida en el instituto, representando un 51% del total de la muestra. Sin 

embargo, existe un porcentaje significativo de estudiantes que consideran que la educación virtual 

es normal (38%), poco satisfactoria (7%), e incluso, nada satisfactoria (4%). Es importante tener 

en cuenta estas opiniones y buscar posibles soluciones ya que permiten mejorar la calidad de la 

educación virtual y satisfacer las necesidades de todos los estudiantes. 



75 
 

Gráfico 14. EL ITS LE HA BRINDADO LA POSIBILIDAD DE ACCEDER A LOS MEDIOS 

TECNOLÓGICOS DISPONIBLES EN LA INSTITUCIÓN: 

Porcentajes comparativos: 

 

NOTA: Informe obtenido por el Departamento de Bienestar Estudiantil y Departamento de Evaluación 

2022. 

 

Después de analizar las respuestas de los 201 estudiantes que participaron en la 

investigación, se encontró que el 70% de ellos siente que el ITS les ha dado la oportunidad de 

acceder a los medios tecnológicos disponibles en la institución. Por otro lado, el 30% de los 

estudiantes restantes no ha tenido acceso a estos medios, lo que indica que aún hay un grupo 

significativo de estudiantes que necesitan ayuda para poder acceder a los recursos tecnológicos 

disponibles en la institución. Esta información puede ser útil para que el ITS identifique las 

necesidades de los estudiantes en cuanto al acceso a la tecnología y adopte medidas para mejorar 

la situación. 
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3.2.2. Validación 

 

La información adquirida en este capítulo, deriva de cada uno de los procesos aplicados de 

forma secuencial; con el fin lograr los objetivos planteados, asimismo se debe tomar en cuenta 

como punto de partida un dominio en competencias digitales básicas por parte de los docentes, de 

igual importancia el considerar que las metodologías activas en entornos virtuales de aprendizaje; 

se encuentran en constante cambio, por lo que se recomienda cada cierto tiempo la capacitación 

en programas formativos de esta área, de tal manera que permita el accionar y correcto 

desenvolvimiento docente hacia el estudiantado. 

Con lo anterior expuesto se generó el andamiaje para el diseño instruccional y se aplicó en 

los entornos virtuales de aprendizaje (EVA). Que inicio con el programa de una serie de 

capacitaciones para el personal docente del Instituto Sudamericano y U.E. Luis Monsalve Pozo, 

como se señaló anteriormente. 

Así mismo esta tesis de Diseño instruccional con metodologías activas para la enseñanza 

y aprendizaje virtual en el Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano se enfocó en 

elaborar un diseño instruccional con metodologías activas para mejorar la efectividad del proceso 

de enseñanza y aprendizaje virtual y fomentar las habilidades docentes para la enseñanza a 

distancia y virtual. Se utilizó una metodología cualitativa y se analizaron los resultados mediante 

el cotejo de datos de periodos de clases anteriores, demostrando resultados favorables después de 

aplicar la propuesta y encuestar a los participantes. 

La muestra de estudio se consideró el 100% (688), de los cuales solo 201 participaron en 

la investigación. Se encontró una falta de capacitación constante ante las nuevas herramientas 

tecnológicas, lo que indica que los estudiantes deben capacitarse para aprovechar mejor el proceso 

de enseñanza y aprendizaje. Para validar la tesis, se aplicó una encuesta de satisfacción después de 
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que los docentes capacitados aplicaron lo aprendido con sus estudiantes, demostrando que los 

estudiantes estaban satisfechos y más receptivos al aprendizaje en entornos virtuales. 

Las limitaciones de la investigación para el análisis de resultados se presentan porque se 

deben solicitar muchos permisos al vicerrectorado para levantar información de estudiantes o 

docentes de los departamentos involucrados en la investigación. Se recomienda tomar en cuenta 

el trabajo conjunto de los actores que conforman la investigación para futuras investigaciones. 

En cuanto a comparar los resultados obtenidos en la tesis con los estudios previos 

realizados en el mismo campo, se encontró que algunos contenidos previos están desactualizados 

debido al avance desmesurado de las herramientas tecnológicas para la educación, por lo que se 

recomienda su actualización periódica. 

La operacionalización de variables es una herramienta fundamental en la investigación 

científica, puesto que permite definir de manera clara y precisa los conceptos que se están 

estudiando, así como la forma en que serán medidos (Creswell, 2014). Por otra parte, la matriz de 

operacionalización de variables también contribuye a la construcción de instrumentos de 

recolección de datos, lo que a su vez mejora la validez y confiabilidad de los resultados obtenidos 

(Hernández, Fernández, & Baptista, 2014). En consecuencia, se presenta en la Tabla 24 la matriz 

de operacionalización de variables para el presente estudio, la cual ha sido elaborada a partir de 

una revisión bibliográfica exhaustiva y una definición rigurosa de los conceptos clave. 

Tabla 24. MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES: 

Se presentan variables, conceptualización, dimensiones, indicadores. 

Variable Conceptualización Dimensiones Indicadores 

Diseño 

Instruccional con 

Metodologías 

Activas 

Elaboración de un 

conjunto de estrategias y 

técnicas de enseñanza y 

aprendizaje que 

promuevan la participación 

- Selección de las metodologías 

activas más adecuadas para el 

objetivo de enseñanza-

aprendizaje virtual.  

- Elaboración de una guía de 

diseño instruccional con 

metodologías activas para la 

enseñanza y aprendizaje 

virtual.  
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activa y reflexiva de los 

estudiantes en su proceso 

formativo. 

- Diseño de actividades y 

recursos didácticos que 

promuevan la participación 

activa y reflexiva de los 

estudiantes.  

- Desarrollo de recursos 

didácticos que permitan la 

participación activa y 

reflexiva de los estudiantes.  

- Identificación de los roles del 

docente y del estudiante en el 

proceso formativo. 

- Definición de los roles del 

docente y del estudiante en el 

proceso formativo. 

Enseñanza-

Aprendizaje 

Virtual 

Proceso de formación en el 

que el estudiante adquiere 

conocimientos, habilidades 

y destrezas por medio de la 

utilización de tecnologías 

de la información y la 

comunicación. 

- Selección de tecnologías y 

herramientas adecuadas para la 

enseñanza-aprendizaje virtual.  

- Utilización de plataformas 

virtuales de aprendizaje.  

- Identificación de las 

características y necesidades de 

los estudiantes en el proceso de 

formación virtual.  

- Identificación de las 

características y necesidades 

de los estudiantes en el 

proceso formativo.  

- Definición de los objetivos de 

aprendizaje y evaluación en el 

proceso formativo. 

- Definición de los objetivos 

de aprendizaje y evaluación 

en el proceso formativo. 

NOTA: Elaboración del Autor 2023. 

 

3.2.3. Discusión 

 

La tesis propone el diseño instruccional con metodologías activas para la enseñanza-

aprendizaje virtual en el Instituto Tecnológico Particular Sudamericano, con el fin de mejorar la 

calidad y calidez del sistema educativo ecuatoriano y generar competencias para el desempeño 

adecuado de los actores del sistema educativo. De esta situación planteada se generan los objetivos 

específicos de la investigación son diagnosticar los métodos instruccionales para la enseñanza-

aprendizaje virtual utilizados por los docentes del Instituto, diseñar un andamiaje y definir métodos 

instruccionales para la enseñanza-aprendizaje virtual, implementar la propuesta en los ambientes 

virtuales de aprendizaje del Instituto y evaluar la formación alcanzada y definir qué debe mejorarse 

en el programa. 
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La investigación se basa en un enfoque cuantitativo e investigación exploratoria de tipo 

descriptivo, fundamentada en la investigación de campo. Se utilizaron técnicas e instrumentos 

como la observación directa, la encuesta desde diversos agentes institucionales para obtener datos. 

Los resultados muestran que la implementación de un diseño instruccional con metodologías 

activas en el ámbito virtual ha permitido mejorar significativamente el proceso de enseñanza-

aprendizaje en el Instituto Tecnológico Particular Sudamericano. Los docentes que han aplicado 

estas metodologías han obtenido resultados positivos en cuanto a la motivación y participación de 

los estudiantes, así como en la mejora de sus habilidades o competencias. 

La implementación de estas metodologías permite un mayor desarrollo del pensamiento 

crítico, la creatividad, así como la resolución de problemas. En conclusión, la aplicación de 

metodologías activas en el diseño instruccional para la educación es efectiva en la mejora del 

proceso de enseñanza-aprendizaje y en el desarrollo de competencias en los estudiantes. La 

utilización de herramientas tecnológicas y recursos educativos innovadores motivan el aprendizaje 

autónomo, la colaboración y el trabajo en equipo, lo que se traduce en un mejor desempeño 

académico y la preparación de los estudiantes para los retos que les esperan en el futuro. 

Las preguntas científicas que se abordaron en la tesis son: ¿cómo mejorar la efectividad 

del proceso enseñanza-aprendizaje virtual por medio del diseño instruccional con metodologías 

activas? y ¿de qué manera fomentar las habilidades docentes que permitan impartir contenidos 

para la enseñanza a distancia y virtual? 

En resumen, la tesis propone una investigación sobre el diseño instruccional con 

metodologías activas para la enseñanza-aprendizaje virtual en el Instituto Tecnológico Particular 

Sudamericano, con el objetivo de mejorar la calidad del sistema educativo ecuatoriano y generar 

competencias para el desempeño adecuado de los actores del sistema educativo. La investigación 
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se basa en un enfoque cuantitativo e investigación exploratoria de tipo descriptivo, y se utilizarán 

técnicas e instrumentos como la observación directa, la encuesta desde diversos agentes 

institucionales para obtener datos. Los resultados demuestran que la aplicación de metodologías 

activas en el diseño instruccional es efectiva en la mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje y 

en el desarrollo de competencias en los estudiantes. 

Para responder a la segunda pregunta científica de la tesis, se propuso fomentar las 

habilidades docentes para impartir contenidos de enseñanza a distancia y virtual a través de la 

formación y capacitación. Los docentes deben adquirir habilidades y competencias en el manejo 

de herramientas tecnológicas y recursos educativos innovadores, así como en el diseño y 

planificación de actividades de enseñanza que involucren metodologías activas y promuevan el 

aprendizaje autónomo, la colaboración y el trabajo en equipo. 

La formación y capacitación de los docentes en el uso de herramientas tecnológicas y 

recursos educativos innovadores debe ser continua y actualizada, ya que la tecnología y las 

metodologías educativas están en constante evolución. Además, los docentes deben recibir 

retroalimentación sobre su desempeño y la aplicación de las metodologías activas en sus clases,  

para que puedan mejorar y adaptar su enseñanza de manera efectiva. 

En conclusión, el diseño instruccional con metodologías activas para la enseñanza-

aprendizaje virtual es una estrategia efectiva para mejorar el proceso educativo en instituciones 

educativas. La aplicación de estas metodologías permite a los estudiantes desarrollar habilidades 

y competencias que les serán útiles en su vida profesional y personal, así como mejorar su 

desempeño académico. Además, la formación y capacitación de los docentes en el uso de 

herramientas tecnológicas y recursos educativos innovadores es fundamental para la 

implementación exitosa de estas metodologías en el aula virtual. 



81 
 

CONCLUSIONES 

Tras la finalización del estudio, se puede llegar a la conclusión de que: 

En el Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano se ha identificado que los 

estudiantes que reciben formación en modalidad virtual presentaban dificultades de aprendizaje y 

bajo rendimiento académico. Además, se observó que la falta de metodologías activas para la 

enseñanza-aprendizaje, así como la ausencia de un diseño instruccional adecuado, contribuyen a 

este problema. Es necesario diseñar un andamiaje y definir métodos instruccionales que permitan 

implementar una propuesta con metodologías activas para la enseñanza y aprendizaje virtual en el 

Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano, con el fin de mejorar la formación 

alcanzada por los estudiantes. También es importante evaluar la implementación de la propuesta 

para identificar áreas de mejora en el programa y garantizar su efectividad en el logro de los 

objetivos de aprendizaje. 

La tesis ha cumplido su objetivo general al desarrollar un diseño instruccional con 

metodologías activas para la enseñanza y aprendizaje virtual en el Instituto Superior Tecnológico 

Particular Sudamericano. Para ello, se han abordado diversos procesos relevantes para la 

enseñanza y aprendizaje, tales como el capacitar al personal docente en diversos programas como 

lo son; formación de formadores, fundamentos del diseño instruccional, competencias blandas, 

competencias digitales básicas y el uso de Google Drive. Además, se ha brindado formación para 

docentes en E-learning, incluyendo el aprendizaje avanzado en aulas virtuales con Moodle y el uso 

de herramientas tecnológicas para el aula. Por último, se ha proporcionado formación práctica del 

entorno académico con ofimática básica e intermedia. Todo ello ha permitido el diseño de un 

ambiente virtual de aprendizaje en el Instituto, que fomente el desarrollo de habilidades y 

competencias en los estudiantes. 
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Como primer objetivo específico se ha logrado diseñar un andamiaje y definir métodos 

instruccionales para la enseñanza y aprendizaje virtual, proporcionando una estructura sólida para 

el proceso de enseñanza-aprendizaje en línea, que los docentes del ITS, pueden tomar en cuenta 

para la aplicación en las asignaturas de cada nivel y ciclo académico. Así como el establecer un 

Aula Virtual como base para que los docentes apliquen y desarrollen los contenidos de cada sílabo.  

Como segundo objetivo específico se ha cumplido el objetivo de implementar la propuesta 

en los ambientes virtuales de aprendizaje del Instituto Superior Tecnológico Particular 

Sudamericano, lo que permitirá la aplicación práctica del diseño instruccional y las metodologías 

activas diseñadas en carreras presenciales y semipresenciales. 

En el tercer y último objetivo, se ha evaluado la formación alcanzada a través del diseño 

instruccional con metodologías activas, identificando áreas de mejora y definiendo las estrategias 

necesarias para fortalecer el programa de enseñanza-aprendizaje virtual en el Instituto Superior 

Tecnológico Particular Sudamericano. 

Tras la implementación de la propuesta de diseño instruccional con metodologías activas 

en el Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano, se pudo evidenciar una mejora 

significativa en las habilidades y competencias del personal docente de la institución. No obstante, 

los beneficios de esta propuesta no se limitaron al ámbito docente, sino que también se extendieron 

al desarrollo de los estudiantes que participaron en el estudio. 

Con la aplicación de esta propuesta, los estudiantes se mostraron más motivados y 

participativos en el proceso de enseñanza-aprendizaje virtual. El diseñado e implementación de un 

ambiente virtual de aprendizaje estructurado, con metodologías activas permitió a los estudiantes 

involucrarse activamente en su propio proceso de aprendizaje, lo que se tradujo en una mayor 
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motivación por parte de los estudiantes y una participación más activa en las actividades 

académicas. 

Es importante destacar que este enfoque pedagógico centrado en el estudiante no solo 

fomenta el desarrollo de habilidades y competencias, sino que también contribuye a la formación 

de ciudadanos críticos y comprometidos con su entorno. En este sentido, la aplicación de esta 

propuesta en el Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano ha permitido no solo 

mejorar la calidad de la formación académica, sino también contribuir al desarrollo integral de los 

estudiantes involucrados en el estudio. 
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RECOMENDACIONES 

Algunas de las recomendaciones más destacadas del análisis incluyen: 

El personal docente del Instituto Superior Tecnológico Particular Sudamericano, se deben 

capacitar en herramientas digitales para la educación cada cierto periodo de tiempo, que les permita 

estar a la vanguardia, por otro lado, los estudiantes de nuevo ingreso, deben recibir una breve 

capacitación sobre ofimática, que les ayude a mejorar y desarrollar sus habilidades en el mundo 

digital.  

Se ha observado que la utilización de Aulas Virtuales por parte de los docentes puede tener 

un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes. Los resultados sugieren que esta 

metodología puede ser efectiva para mejorar el ritmo y la eficacia del aprendizaje, ya que permite 

la interacción constante entre el estudiante y el contenido, facilitando la comprensión y asimilación 

de los conceptos. Además, el uso de estas herramientas tecnológicas permite una mayor 

flexibilidad en cuanto a la ubicación y horarios de estudio, lo que puede aumentar la participación 

y motivación de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En consecuencia, se considera que 

la implementación de Aulas Virtuales puede ser una recomendación importante para mejorar la 

calidad de la educación y el rendimiento académico de los estudiantes. 

Se recomienda que, en el ITS, al implantar nuevas carreras, tome en cuenta el diseño 

instruccional y entorno virtual de carreras semipresenciales, con el objetivo de mejorar la calidad 

educativa. Es importante que se considere la implementación de estrategias tecnológicas para 

facilitar la interacción entre estudiantes y docentes. Esto puede mejorar la eficacia y eficiencia del 

aprendizaje, lo que se traduciría en un mejor rendimiento académico para los estudiantes. Por lo 

tanto, se sugiere que la institución ITS adopte un enfoque más tecnológico en la implementación 

de nuevas carreras. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Informe de deserción académica – Departamento de Bienestar Estudiantil 
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Anexo 2. Diagnóstico del Departamento de evaluación 
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RÚBRICA

Puntaje 

máximo a 

obtener

Puntaje 

obtenido

Porcentaje de 

cumplimiento

1. Hay una Bienvenida a los alumnos (texto, 

video, banner, entre otros)
201 178 88,56%

2. Se presenta la plataforma o link de 

conexión para la clase
201 180 89,55%

3. Se incluye un cronograma del curso. 201 126 62,69%

4. Se presenta el sílabo de la asignatura 201 186 92,54%
5. Hay una socialización del sílabo solicitando 

a los alumnos su opinión
201 48 23,88%

6. Se da a conocer la guía didáctica 201 152 75,62%
7. Contiene información adicional de la 

carrera o de la institución
201 125 62,19%

8. Se presenta la propuesta metodológica de 

trabajo. (Diseño instruccional)
201 162 80,60%

9. Tiene el respaldo de la clase grabada 201 117 58,21%
10. Se presentan los objetivos de aprendizaje 

en cada una de las unidades.
201 171 85,07%

11. Hay un desglose de las unidades que 

conforman las unidades de la asignatura
201 163 81,09%

12. Se dan a conocer los contenidos de las 

unidades didácticas.
201 168 83,58%

13. Hay lecturas, videos, Power Point, 

videoconferencias, películas, cortometrajes, 

que apoyen las actividades de cada una de las 

unidades.

201 182 90,55%

14. Se presentan las tareas o prácticas que 

tendrá que realizar el estudiante en cada 

unidad.

201 192 95,52%

15. Se habilitan espacios para subir tareas en; 

(Word, Power Point, Excel, imágenes, audio, 

URL de video, etc.)

201 194 96,52%

16. Hay retroalimentación a los trabajos 

realizados por los alumnos.
201 96 47,76%

17. Se programa un foro por cada unidad. 201 62 30,85%

18. Se da a conocer la forma de evaluación, 

para cada unidad de aprendizaje; examen en 

línea, rúbrica, lista de cotejo, portafolio, 

autoevaluación y coevaluación.

201 132 65,67%

19. Hay un ejercicio de cierre y reflexión por 

cada de las unidades de aprendizaje.
201 68 33,83%

20. Se incluye un glosario de términos. 201 122 60,70%

TOTAL 4020 2824 70,25%
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Los siguientes resultados indican los porcentajes en la primera recopilación de 

información centrado en los entornos virtuales de aprendizaje; 
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Anexo 3. Informe de Vinculación (Problemática, aplicación, encuestas de satisfacción) 
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ENLACE PARA ENCUESTAS DE SATIFACCIÓN: 

htps:/drive.google.com/file/d/1C3SADVF0-5fZV9f6Xc1nYjb7z2_tn9PK/view?usp=sharing 

 

 

htps://drive.google.com/file/d/1C3SADVF0-5fZV9f6Xc1nYjb7z2_tn9PK/view?usp=sharing
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Anexo 4. Instrumento por Juicio de Expertos
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Anexo 6. Evidencias de programas formativos 
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Anexo 7. Entornos Virtuales de Aprendizaje 
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