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RESUMEN 

El objetivo de la presente investigación es analizar e implementar un diseño instruccional en una 
educación ubicua para mejorar el aprendizaje en los estudiantes de la carrera de Educación Básica 
de la Universidad de Guayaquil, en virtud de estar atravesando una pandemia que impide la 
presencialidad en los procesos educativos. La población estuvo compuesta por 43 docentes y 120 
estudiantes de octavo semestre; en primer instancia se efectuó una investigación bibliográfica y 
documental sobre diseños instruccionales y la metodología que se empleó fue la cuantitativa, bajo 
un enfoque no experimental de tipo descriptiva transaccional, los principales resultados señalan 
que los conocimientos sobre el manejo de dispositivos electrónicos inteligentes, uso de  
plataformas de aprendizaje y diseño instruccional son muy escasos los cuales son indispensables 
en los actuales momentos. De todo lo anterior se deduce  que se debe realizar capacitaciones 
sobre metodología PACIE, gestión y manejo de aulas virtuales en Moodle, dirigidas a los dos 
estratos: docentes y estudiantes como la alternativa viable que permitirá superar las limitantes 
de tiempo y espacio, permitiendo la continuidad de los procesos pedagógicos debido a la 
restricción de la presencialidad por efectos de la pandemia del COVID – 19.  
 

Palabras clave: Diseño instruccional, Educación ubicua, Dispositivos móviles, Plataforma Moodle, 

Metodología PACIE. 
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Instructional Design in a ubiquitous education to improve learning 

in university students, Guayaquil 2022. 

ABSTRACT 
 

The objective of this research is to analyze and implement an instructional design in a ubiquitous 

education to improve learning in students of the Basic Education career of the University of 

Guayaquil, by virtue of being going through a pandemic that prevents face-to-face processes. 

educational. The population consisted of 43 teachers and 120 eighth semester students; In the 

first instance, a bibliographical and documentary research on instructional designs was carried 

out and the methodology used was quantitative, under a non-experimental approach of a 

descriptive transactional type, the main results indicate that the knowledge about the 

management of intelligent electronic devices, the use of Learning platforms and instructional 

design are very scarce, which are essential at the present time. From all of the above, it can be 

deduced that training should be carried out on the PACIE methodology, management and 

management of virtual classrooms in Moodle, aimed at the two strata: teachers and students as 

the viable alternative that will overcome the limitations of time and space, allowing continuity. of 

the pedagogical processes due to the restriction of face-to-face attendance due to the effects of 

the COVID-19 pandemic. 

 

Keywords: Instructional design, Ubiquitous education, Mobile devices, Moodle Platform, PACIE 

Methodology. 
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INTRODUCCIÓN 

La tecnología de forma invariable sufre transformaciones, dictaminando estándares o reglas, por 

lo que se desempeña como un instrumento de carácter trascendental dentro de la historia de la 

humanidad ya que ha influenciado y dictaminado, diferentes reglas y normativas en distintos 

ámbitos y sectores en él que se desenvuelve el ser humano, al estar inmerso en un periodo de 

confinamiento que representa la diferencia entre el vivir o extinguirse, se propicia la ruptura de 

paradigmas reorganizando modelos y lineamientos previos al COVID-19. 

Producto de ello la CEPAL-UNESCO con fecha 7 de julio del 2020, señalan que 33 países de 

América Latina y el Caribe dispusieron tomar medidas extremas en el ámbito educativo, 

suspendiendo las clases presenciales para todo nivel de educación.  

UNESCO (2020), establece que el 91,3% del total de estudiantes en edad escolar en el mundo, es 

decir un promedio de más de 1.500 millones de personas se vieron afectadas al no poder 

concurrir a las clases presenciales debido a la pandemia ya que los centros educativos cerraron 

sus puertas. 

Las instituciones de nivel superior brindaron como respuesta el uso inmediato de la tecnología 

como principal herramienta para continuar con el desarrollo de los procesos educativos, 

incorporando los recursos y herramientas digitales necesarios, desarrollando estrategias y 

métodos que impliquen el uso de procesos de enseñanza–aprendizaje que faciliten emigrar de 

ambientes físicos a entornos virtuales, así pues, se originó entonces todo un reto para los 

docentes ya que además de contar con una recia formación en las áreas de pedagogía ,didáctica 

y de especialidad, deben poseer competencias tecnológicas que permitan realizar de manera 

adecuada los procesos de educación. 

Sharples (2010), invita a los docentes a obligarse a conocer y aplicar el uso de dispositivos móviles 

con la conectividad y portabilidad que permita realizar una comunicación eficaz y eficiente, 

indistintamente de la posición geográfica, económica, social o de conocimiento sobre tecnología. 

Por lo que una de las consideraciones a tomar en cuenta es la emitida por (Koper 2005; Ortega 

2020) los cuales resaltan que el diseño instruccional es elemento principal para brindar una 

experiencia positiva de formación, mediante la organización didáctica, selección y elaboración de 

contenidos así como de los materiales educativos digitales que serán empleados bajo la 

modalidad de educación On line. 

El contexto descrito anteriormente es el motivo para llevar a cabo el presente trabajo mediante 

el cual se realizara un análisis para recomendar un diseño instruccional adecuado para dar 

continuidad a los procesos educativos, es así entonces que surgió la interrogante ¿Cuál es el 
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diseño instruccional en la educación ubicua que permitirá mejorar el proceso de aprendizaje de 

la comunidad educativa de la carrera de Educación Básica de la Facultad de Filosofía, Letras y 

Ciencias de la Educación en la Universidad de Guayaquil 2022? 

De allí la importancia del presente estudio, a través del cual se pretende contestar está 

considerando aspectos teóricos, prácticos y metodológicos, plasmados en dos variables, la 

primera de ellas denominaremos Diseño instruccional en una educación ubicua, que es abordada 

en el marco teórico bajo la premisa de compatibilidad con la plataforma Moodle y que permita 

ser visualizada y trabajada desde cualquier dispositivo móvil sin tener que incurrir en elevados 

gastos económicos y que brinde cierta libertad en disposición de tiempo. 

(Vásquez 2015; Moreno 2019; Mejía Rodrigo 2020) manifiestan que el diseño instruccional en la 

educación ubicua, es un esquema que se utiliza para presentar y desarrollar procesos de 

educación que implica replantearse alternativas en la planificación, ejecución, evaluación y 

retroalimentación del aprendizaje considerando varios aspectos tecnológicos y tipo de 

dispositivos móviles inteligentes abriendo el abanico para poner en práctica nuevas formas que 

garanticen la enseñanza y aprendizaje a distancia. 

Domínguez et al. (2018), Concuerda con lo anterior y agrega que es un proceso de organización, 

de selección de estrategias para la enseñanza-aprendizaje donde se debe dar importancia a los 

contenidos educativos digitales ya que se convierten en materia prima para ser compartido con 

el estudiante en forma gráfica, auditiva, visual y textuales creados para ser manejados en 

dispositivos portátiles debiendo guardar relación con la evaluación que se realice. 

La segunda variable abarca la actualización y progreso de los procesos de aprendizaje en una 

sociedad del conocimiento, actualmente imperantes por la pandemia. Vásquez (2012) hace 

alusión a las modalidades educativas a distancias, cuyo desarrollo está ligado con la tecnología 

que son e-learning, u-learning, m-learning, b-learning y s-learning las que brindan diferentes 

formas y recursos para gestionar el conocimiento llamado educación ubicua. Si los contenidos a 

ser socializados van acompañados de un diseño instruccional óptico y de un modelo de 

enseñanza-aprendizaje correcto, se garantiza que el proceso educativo se convierta en una 

experiencia digital positiva que cubrirá las necesidades formativas del estudiante.  

Se desprende entonces como objetivo general analizar e implementar un diseño instruccional en 

la creación de aulas virtuales para el desarrollo de una educación ubicua que permita continuar 

con un proceso de aprendizaje a nivel superior. 
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Como objetivos específicos se precisan: describir los diferentes diseños instruccionales que se 

utilizan en una educación ubicua para continuar con los procesos de E-A proporcionando una 

alternativa viable a la carrera de Educación Básica, describir el diseño instruccional PACIE para ser 

empleado al estructurar los salones virtuales, mediante el uso de una plataforma virtual, 

identificar las ventajas y limitaciones de implementar el diseño instruccional PACIE en un EVA 

mediante la plataforma virtual MOODLE entregando continuidad a los procesos educativos y por 

ultimo proponer la aplicación de un prototipo básico instruccional empleando la metodología 

PACIE bajo la plataforma virtual de MOODLE para lo cual se capacitaría al personal docente sobre 

su construcción y aplicación para mejorar los procesos de E-A. 

En tal sentido la hipótesis de la investigación se centra en el diseño instruccional a ser empleado 

en la educación ubicua, esquema que optimizará el proceso de aprendizaje en los estudiantes 

universitarios, de la carrera de Educación básica de la Facultad de Filosofía, letras y Ciencias de la 

Educación de la Universidad de Guayaquil, 2021. 

Asimismo, las hipótesis especificas a tener en consideración: diseño instruccional que permita la 

flexibilización en la creación y publicación de recursos servicio de internet, competencias digitales 

y modelos educativos que respondan a las necesidades de los actores inmersos en el proceso 

educativo de la carrera de Educación Básica.  

Como se puede apreciar este trabajo es factible ya que cuenta con el apoyo de los directivos de 

la carrera de Educación Básica y del personal docente de las dos jornadas, es evidente entonces 

que se necesitan directrices claras de cómo llevar el proceso educativo, ante esta situación 

inesperada que estamos atravesando y ante una formación muy escaza o nula sobre cómo 

organizar, crear y aplicar contenidos en un aula virtual, es relevante puesto que se necesita de un 

diseño instruccional que permita aprovechar los insumos existentes en beneficio de los 

estudiantes, incrementando la participación, desempeño, conocimiento e incentivando a los 

estudiantes a continuar con el proceso de aprendizaje y evitar las deserciones escolares. Por lo 

cual este trabajo está redactado de forma clara precisa y de fácil comprensión para su guía 

considera la elaboración de un cuadro de operacionalización donde se puede apreciar las 

variables con sus dimensiones, criterios e ítems. 

MARCO CONCEPTUAL 

Problemática educativa  en tiempos de pandemia. 

La CEPAL (Comisión Económica para América Latina y el Caribe) realizo un estudio acerca de la 

problemática educativa en tiempos de pandemia y en su informe Trucco y Palma (2020), indican 

que mayoritariamente los países concuerdan mantener el proceso educativo, apoyándose en el 

uso de los recursos en línea disponibles ya que el uso de Internet ofrece una oportunidad única ; 
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en virtud de la cantidad de recursos pedagógicos y de conocimiento disponibles, así como 

también las diferentes herramientas de comunicación que proveen las plataformas que 

aproximan a las instituciones educativas y los procesos educativos, a los hogares y estudiantes en 

circunstancias de reclusión. 

Domínguez (2018), en su estudio sobre el levantamiento de contenidos digitales para teléfonos 

inteligentes precisa, que el desarrollo para elaborar los contenidos de aprendizaje virtuales deben 

ser difundido empleando un diseño instruccional que defina las especificaciones de organización. 

Educación ubicua 

Diez y Díaz (2018), expresan que la educación ha evolucionado y que la aplicación de una 

educación ubicua es necesaria ya que los tutores tienen el deber de estar capacitándose de 

manera constante sobre TIC para poder viabilizar un proceso pedagógico de carácter lineal donde 

se aplique la educación autónoma pero a su vez también la colaborativa con el uso de una red 

desde cualquier lugar o país. 

Bernacki & Crompton (2020), expresan que la utilización de dispositivos móviles para el 

aprendizaje sobre otras tecnologías que no estaban fijas especialmente en sitios formales e 

informales son de gran ayuda, ya que gracias a la conectividad se puede acceder incluso a otros 

tipos de aprendizaje, 

Fidalgo (2013), expresa que la formación ubicua es una parte importante que se complementa 

con el aprendizaje, por lo que, la tecnología ubicua se convierte en una táctica de carácter 

pedagógica dando como resultado varias modalidades, una de ellas es m-learning que significa 

manejo de dispositivos móviles inteligentes para el desarrollo de un proceso de aprendizaje. 

Samaka (2016), indica que la educación en el nivel superior ha cambiado y está migrando hacia 

un nuevo modelo llamado m-learning, el mismo que se refiere a la utilización de dispositivos 

electrónicos portátiles, sin embargo se debe considerar ciertos aspectos como el nivel de 

conocimientos de los usuarios, los recursos económicos para la adquisición de este tipo de 

dispositivos y la masificación de estos recursos. 

Cabero (2017), indica que las nuevas generaciones de estudiantes pertenecen a la nueva era 

llamada sociedad del conocimiento, donde la forma de compartir el conocimiento es distinto, ya 

que se tiene la apreciación que si se incorpora la tecnología en procesos educativos serán más 

activos, atractivos y dinámicos por lo que el tutor debe convertirse en un inmigrante digital.  

Sin embargo, no todo es beneficio, existen ciertas consideraciones que pueden afectar la 

aplicación de una educación ubicua, como por ejemplo; dificultades de concentración, 
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plataformas y/o aplicaciones que no son compatibles con ciertos sistemas operativos, la exigencia 

de una mayor autonomía, constancia y disciplina que cuando se desarrolla un proceso educativo 

de forma presencial. Carece de una estructura pedagógica completa, este tipo de educación no 

funciona de manera correcta, si no se cuenta con dispositivos móviles inteligentes y un adecuado 

servicio de internet, ya que de darse interrupciones en este servicio el resultado sería una 

información es sesgada 

Se ha hecho evidente la brecha existente entre los planteles educativos fiscales o públicos y los 

particulares, la desventaja de los públicos ante los entes particulares puede atribuirse a la escaza 

experiencia de sus docentes en el manejo de aulas virtuales, en el diseño de un sistema o entorno 

virtual, así como la correspondiente selección de un modelo que se ajuste sus necesidades; 

entonces aquí cabe el desafío de preparar a los actores par este proceso educativo dentro de la 

carrera. 

Aprendizaje ubicuo 

Burbules (2017), afirma que el aprendizaje virtual ubicuo favorece sustancialmente el acceso a la 

información, desestimando la ubicación física como una restricción en el aprendizaje, donde el 

emisor y el receptor no necesariamente requieren tener una conexión simultánea , se supone 

también el fortalecimiento de capacidades y habilidades tecnológicas en los docentes para que 

promuevan mejores aprendizajes en los estudiantes, apoyándose en el diseño de un aula virtual 

y su correcta estructura y organización.  

Durán y Unzaga (2017), de sus estudios realizados estos investigadores afirman llegar como 

conclusión que la educación ubicua genera cambios permitiendo la movilidad de servicios e 

información en dispositivos que permitan la ubicuidad. 

Baron (2016), en un estudio que realizo encontró que los estudiantes al emplear aplicaciones 

móviles interiorizan de mejor manera los patrones de búsqueda (habilidad procedural) así como 

también de resultados (habilidad cognitiva). 

Martínez, y Moreno (2017), realizan cierta precisión: el aprendizaje de los estudiantes 

actualmente debe estar apoyado en las bases de las escuelas conductistas, cognitiva y también la 

conductal lo que le permitirá, mediante las TIC y la creatividad generar su propio conocimiento. 

Muentes (2018), sostiene que el proceso cognitivo que se desarrolle o publique depende mucho 

de los recursos didácticos, de cómo y cuáles se aprovechan al momento de la enseñanza; y la 

forma de aprovecharlos al máximo es con el uso correcto de un diseño instruccional y de 

aplicaciones informáticas que permitan que todo tipo de tareas puedan ser desarrolladas de 
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manera óptima, por lo que se precisa entonces realizar el fortalecimiento de la Educación 

Superior.  

En los actuales tiempos donde existe un gran avance tecnológico, se han aplicado y difundido una 

gran variedad de estrategias tecno pedagógicas que permitirán entre otras cosas ordenar, 

gestionar, incrustar, evaluar y realizar seguimientos en las diferentes actividades de formación 

propuestas; por consiguiente, los entornos virtuales de Aprendizaje (EVA) irán posicionándose 

como herramientas de interacción diaria dentro de las actividades universitarias, convirtiéndose 

en primordiales en la educación ubicua.  

Modalidades en los procesos de enseñanza aprendizaje  

Torres y Velandia (2019), estudian la innovación de las estrategias pedagógicas en la educación 

superior con la inserción de las TIC y lo hacen mediante un enfoque cualitativo y una observación 

documental exhaustiva donde se afirma que en el desarrollo del proceso de enseñanza y 

aprendizaje un maestro dispone de infinidad de recursos que le permite interactuar con los 

estudiantes elevando su participación, motivación e interés por los temas que se desea socializar 

de manera significativa e integral, contribuyendo así al proceso de enseñanza y aprendizaje, se 

sintetiza las modalidades a escoger, de acuerdo a la realidad de los actores tales como: e-learning 

(trabajo en línea), m-learning, (aprendizaje móvil) v-learning (aprendizaje on line por videos) y b-

learning (aprendizaje combinado) las cuales han cobrado más fuerza por la  

Modalidad u-learning 

La modalidad actual es la U- learning llamada también aprendizaje ubicuo, creada por Gustavo 

Alberto Moreno esta modalidad consiste en la creación de varios ambientes y situaciones que 

permiten al estudiante adaptarse y desarrollar su capacidad de aprender incrementa el acceso a 

la información sin importar la zona o espacio-tiempo. 

Pradeep & Krishnamoorthy,(2019) y Burbules (2012), expresan que en esta modalidad el 

aprendizaje ubicuo se caracteriza por la permanencia, accesibilidad, inmediatez, interactividad y 

sensibilidad al contexto que ofrecen los ambientes de aprendizajes así como la temporalidad, 

flexibilidad y la adaptabilidad y el acceso desde diferentes tipos de pantallas de los dispositivos o 

medios tecnológicos; entonces en esta modalidad los estudiantes deciden su tiempo de estudio, 

ejerciendo el control de cuándo, cómo, dónde y el por qué está aprendiendo, reevaluando su 

sentir motivacional de aprendizaje de acuerdo a sus necesidades y propósitos, por consiguiente, 

deberá adaptarse a los cambios y futuras repercusiones. 



 Paredes Camacho, Vite Ayala, Quiroga Gallo 

 

Ciencia Latina Revista Científica Multidisciplinar, Ciudad de México, México. 

ISN 2707-2207/ISSN 2707-2215 (en línea), noviembre-diciembre, 2022,Volumen 6, Número 6 p 7111 

Este modelo es la fusión de modelos anteriores considerando las estrategias y enfoques de cada 

uno de ellos, parte de lo elemental del aprendizaje es decir; del manejo de herramientas TIC: 

modalidad d learnig (computador + CD-media) el modelo e-learning incorpora (computador + 

internet); m-learning agrega (dispositivo digital móvil + internet); t-learning suma (TV + opciones 

de internet); b-learning añade (modalidad online + educación presencial); dando como resultado 

este modelo u-learning (cualquier dispositivo + internet + cualquier contexto) creando entonces 

un ambiente que propicia un proceso de E-A basado en la ubicuidad, cabe resaltar que esta 

modalidad procura mantener el interés y motivación para educarse. (Universidad de 

Cundinamarca, 2020). En resumen el modelo d-Learning, promueve el aprendizaje desde 

cualquier lugar y momento; el modelo e-Learning, emplea dispositivos fijos; el modelo m-

Learning, emplea dispositivos digitales móviles y el modelo u-Learning, emplea dispositivos de 

carácter fijo y móvil. Esta modalidad es considerada como la educación del futuro por su facilidad 

de aplicación en los diferentes contextos de la educación formal, no formal e informal, permite 

combinar las diferentes modalidades de educación como la presencial, virtual o mixta. 

Actualmente se están popularizando a nivel educativo por la gran motivación, interés y 

acercamiento a los gustos de los estudiantes en cuanto a los entornos virtuales de juego ya que 

se aprovecha el entorno visual 3D al momento de crear los ambientes educativos virtuales , de 

acuerdo a sus necesidades emplea la gamificación, la innovación, creatividad para realizar un 

seguimiento en la evolución de habilidades y/o destrezas, valida y evidencia los gustos de los 

estudiantes al momento en que crean sus propios avatares. 

Sin embargo según Córica y Dinerstein (2009), para que exista un verdadero cambio es necesario 

realizar una alfabetización digital a los docentes como solución ideal a los problemas de 

resistencia que presentan para el manejo de las TICs en sus labores cotidianas de modo que 

permita obtener una sintonía con los estudiantes. 

Diseñador instruccional 

Es necesario entonces recordar que un diseñador instruccional es toda persona que discrimina y 

avizora todos los elementos de carácter estructural dentro de un programa que ha sido creado 

para proporcionar una formación, contribuyendo con soluciones y estrategias acertadas para 

cada AVA por lo que las características que debe reunir del docente que se desempeñara como 

diseñador instruccional son: habilidades tecnológicas básicas, manejo de EVA, discriminación e 

incrustación de contenidos , desarrollo de una enseñanza on line, conocimiento de elementos, 

características, formatos y tipologías para la creación, presentación y uso de recursos o materiales 

a ser considerados en los AVA, debe ser constantemente capacitado para valorar y discriminar 

cada uno de los recursos, estimar el tiempo empleado para el desarrollo de los materiales 
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concretos de estudio, así como en el uso y administración de un software definido para el diseño 

de materiales de carácter virtual, tener los conocimientos necesarios para aplicar diversos 

métodos encaminados a la construcción del conocimiento, y las habilidades que posteriormente 

permitan la evaluación de dichos procesos . 

Ertmer y Newby (2008), enumeran cinco interrogantes que permiten distinguir los elementos 

claves para el diseñador de la instrucción luego de haber seleccionado el modelo y son: ¿Cómo 

desea que se desarrolle el aprendizaje y que factores pueden influir?, ¿Cómo desea que se realice 

la transferencia de conocimientos?, ¿Cuáles son las necesidades de los estudiantes y su perfil de 

salida?, ¿Cuáles de los principios básicos de una teoría son pertinentes para el diseño de 

instrucción?, ¿Qué plataforma digital adecuada a ser empleada de acuerdo a la realidad de los 

actores del proceso educativo?. 

Por la situación actual que atraviesan todos los países del mundo, por el confinamiento al que se 

nos sometió, urge la implementación de una educación ubicua cómo una alternativa viable para 

dar continuidad a los procesos educativos. Las grandes empresas y corporaciones mostraron su 

apoyo al liberar muchas de sus plataformas, aplicaciones, entornos virtuales, redes sociales, etc. 

Para que las personas puedan hacer un uso adecuado que les ayude en su formación académica 

o trabajo, ya que nivel educativo observaremos que la tecnología, suministra una serie de 

herramientas que nos ayudan a ser más productivos ya que nos permite obtener el acceso a 

diferentes fuentes de información independiente del sitio geográfico donde se encuentre, 

minimiza el tiempo que toma la creación y el uso de los recursos para el aprendizaje permitiendo 

un ahorro de tiempo y dinero, otorgando incluso la opción de poder revisarlos o visualizarlos 

tantas veces como sea necesario y de llevar a cabo trabajos de índole colaborativo.  

Diseño instruccional 

Un Diseño instruccional tiene múltiples definiciones, a continuación algunas de ellas: Broderick 

(2001) indica que es el arte y ciencia que se aprecia al crear un ambiente de aprendizaje, la calidad 

de los materiales, conocimientos claros, concretos pero sobre todo efectivos para que ayuden al 

estudiante a desarrollar las competencias que son necesarias para resolver situaciones 

inherentes a su formación. Gómez y Martínez (2014) precisan que es un proceso de planificación 

para lo obtención de resultados, mientras que López y Márquez, (2017) que es la selección de 

estrategias para la E-A que se desarrollan con la ayuda de la tecnologías actuales, lo que permite 

la socialización y evaluación del desempeño por lo cual es muy usado para la construcción de 

cursos y o módulos, que la creación de los recursos que son generados para ser publicados, deben 

basarse en las teorías del aprendizaje ya que deben crearse como medio para conseguir los 
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objetivos planteados para el aprendizaje y por consiguiente llegar hasta la comprobación del 

cumplimiento de los mismos. 

Colorado (2018), manifiesta que es un proceso donde deben involucrarse los profesionales con 

perfiles diferentes, contar con una sólida base pedagógica, realizar un análisis de los objetivos de 

aprendizaje conseguir brindar una recia formación y que genere una experiencia positiva, por lo 

que se debe seleccionar los contenidos, materiales (animaciones, casos prácticos, vídeos, 

infografías, imágenes, pantallas, actividades), organizarlos, considerar las necesidades formativas 

, la selección de una metodología y definir el proceso de evaluación, todo esto integrarlo con el 

uso de la tecnología de manera racional recordando que es esta, la que sirve al objetivo 

pedagógico y no al contrario. 

Entonces si comparamos los métodos presenciales en el cual la mayor imposición formativa recae 

sobre la socialización de los contenidos y el proceso que se realiza para evaluar los mismos, 

mientras que en la formación en línea la mayor importancia es prestar atención en qué fase 

colocar los contenidos es decir organizarlos, programarlos para proceder a la tutorización. 

El diseño instruccional en la Carrera de Educación Básica de la UG se lo concibe como un proceso 

que debe desarrollarse de manera sistemática, planificada y estructurada, que apuntala a una 

orientación de tipo psicológica- pedagógica sobre las necesidades del aprendizaje de los 

estudiantes para la organización y presentación de contenidos en base a los objetivos propuestos 

en la carrera, guardando coherencia con el modelo educativo ecológico vigente en la UG 

convirtiéndose en una guía para la planificación online de las unidades o bloques de aprendizaje 

que nos ayudará a discriminar las herramientas más apropiadas para la creación de recursos 

formativos además que debe brindar la posibilidad de reorientar el sentido del curso en un 

momento determinado para contribuir al perfil de salida de los estudiantes. 

Tipos de diseños instruccionales 

En base a lo expuesto, la presente investigación analiza, compara, indaga, observa la problemática 

situacional actual para recomendar la mejor opción para llevar acabo un esquema de diseño 

instruccional para la realización de una educación ubicua (aulas virtuales) para que sea acogido 

por los docentes de la carrera de Educación Básica. Los diseños son: 

ADDIE: Creado por Belloch (2013), es uno de los esquemas de diseño instruccional que destaca 

el análisis (recopilación de información), diseño (estrategias para consecución de objetivos, 

contenidos y métodos), desarrollo (elementos y recursos interactivos), implementación (se libera 

el curso a los estudiantes y se establece itinerario de aprendizaje) y evaluación (recopilar 

opiniones desde la perspectiva del usuario sobre los contenidos). Aguirre y Aguilar, (2014) señalan 
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que es considerado como un modelo genérico ya que fue uno de los primeros en ser utilizados 

por lo que existe un debate sobre su eficiencia e idoneidad para cubrir las necesidades actuales 

de los estudiantes, a pesar de esto muchos diseñadores emplean este modelo. 

ASSURE: Modelo creado por Heinich, Molenda, Russell y Smaldino en 1993 se fundamenta en la 

teoría constructivista, donde el foco principal está en las características concretas, en los tipos de 

aprendizaje que fomenten la participación activa y comprometida por parte del estudiante, el 

modelo presenta algunas fases, la primera, es analizar las características sociales, económicas , 

físicas, etc. del estudiante ya que antes de empezar es necesario identificar capacidades 

,habilidades, actitudes y estilos de aprendizaje; la segunda, es la concreción de objetivos para el 

proceso de aprendizaje , la tercera fase fija los resultados que se desean alcanzar durante el 

tiempo que dure el curso; la cuarta consiste en seleccionar las estrategias, medios y materiales a 

ser creados, publicados y socializados con ayuda de la tecnología; su quinta fase es organizar el 

escenario o entorno gráfico del aprendizaje y realizar las pruebas respectivas durante su 

implementación; considerar (ando las )estrategias activas y cooperativas la última fase 

corresponde al proceso de evaluación e implementación de mejoras si fuera necesario, para 

elevar la calidad de la acción formativa. 

Principios de Merril: cuyo creador es David Merril en el 2002, en este diseño instruccional se 

prioriza el orden de la estructura; y tiene como objetivo lograr el máximo de efectividad en la 

transferencia de conocimientos, consta de cinco principios de aprendizaje, tareas centradas en 

incentivar al estudiante a resolver situaciones del mundo real: Activación (actividades que activen 

los conocimientos previos con el nuevo), Demostración (generación de recursos visuales, 

auditivos o textuales que socialicen y demuestren un conocimiento), aplicación (publicación de 

ejercicios y evaluaciones acompañados de información) e integración (propuestas de integración 

de conocimientos a través de la reflexión o generación de conocimientos ). 

Modelo Dick y Carey: Creado por Walter Dick y Lou Carey en 1978 en su premisa de partida 

existe una relación que es previsible e íntegra entre el material didáctico creado y la contestación 

que produce en los estudiantes. Este modelo lleva a cabo un análisis de la formación y del 

contexto del estudiante para desarrollar los objetivos que se quieren conseguir. Una vez 

propuestos los objetivos, se crea la estructura, los recursos y el diseño del curso y cuando este ha 

finalizado se procede a la evaluación de los objetivos fijados y considera las propuestas de mejora 

si los resultados obtenidos así lo requieren, por lo que el diseñador tendrá buscar las estrategias 

adecuadas que estimulen la consecución de este fin por consiguiente la adquisición de 

competencias y habilidades que el estudiante debe manejar. Las fases de este modelo son diez: 
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selección del alcance instruccional, tipo de estudiantes a los que va a estar dirigido, análisis de las 

instrucciones, contexto en que se desarrolla, objetivos, instrumentos para una evaluación 

sumativa, estrategias instruccionales, desarrollo y selección de materiales a ser empleados en 

cada una de las fases anteriores y por último la revisión total de la instrucción. 

Modelo Gagné: Creador Robert Gagné en 1965; en su libro publicado en 1979 ya dio luces para 

este modelo que fundamenta cómo los usuarios procesan la información publicada mediante 

diferentes estímulos, este modelo es sistemático y flexible donde la estimulación y motivación 

sobre la atención es prioritaria para que se activen los conocimientos previos, consta de siete 

eventos y tiene un enfoque conductista. Las fases son nueve: llamar la atención del estudiante 

mediante estímulos; socializar a los estudiantes los objetivos que se desea conseguir y medir 

dentro del curso; determinar los contenidos; proporcionar ejemplos, casos prácticos que sirvan 

de soporte al contenido; comprobar las habilidades o conocimiento adquiridos; proporcionar 

retroalimentación sobre lo publicado; evaluar los desempeños conseguidos y finaliza con 

estrategias de retención de conocimientos.  

Modelo de Jonassen: Creado por Jonassen en 1999 modelo basado en el constructivismo 

sobresale el diseño de entornos de aprendizaje en él, se enfatiza a que sea el estudiante el que 

tenga el papel protagónico el “aprender haciendo”  

Las fases de este modelo son: creación del ambiente de aprendizaje mediante problemas o 

proyectos; entregar como referencia accesos a sitios de publicación de experiencias relacionados 

con el contenido; creación y publicación de propuestas de resolución de problemas donde deben 

dar contestación a una hipótesis; proponer tareas, para lo cual se debe suministrar las 

herramientas cognitivas que le permitan realizar un andamiaje en el conocimiento; crear 

secciones de invitaciones a comunidades de aprendizaje que tengan en común el contexto para 

permitir llevar a cabo un aprendizaje constructivista. 

Modelo PACIE: Desarrollado por el Ing. Pedro Camacho con la intención de incorporar la 

tecnología denominada web 2.0 en los procesos de carácter educativo, sus siglas significan 

(Presencia, Alcance, Capacitación, Interacción y e-learning) este modelo fomenta el 

autoaprendizaje en los estudiantes , les facilita estrategias que permiten adquirir experiencias 

para que logren construir su propio conocimiento a través de un conjunto de herramientas y 

recursos que se visualizaran en la organización y creación de los AVA. 

Los aspectos sobresalientes de esta metodología considerados claves en la formación online son: 

Los objetivos del proceso de E-A que son manejados en forma gradual y reflexiva, donde los 

elementos primordiales son la estimulación y el acompañamiento, la eficacia y calidez humana 
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dejando en segundo plano la cantidad y frialdad ; permite la incorporación de la comunicación 

sincrónica y asincrónica para socializar los contenidos, fomenta situaciones sociales que buscan 

desarrollar la crítica y el análisis de datos para conseguir un aprendizaje significativo mediante la 

creación de espacios creativos que permitan la comunicación y el intercambio de información, 

conocimientos y vivencias educativas lo que permitirá no solo comunicar y socializar sino también 

crear. Este modelo invita al compromiso, responsabilidad, voluntad y disposición para el 

autoaprendizaje al mismo tiempo se vuelve necesario capacitar primero a los docentes 

universitarios de forma continua ,integral y contextualizada sobre las herramientas idóneas que 

permitan lograr los objetivos planteados Acosta et al., (2015). 

A continuación se puntualiza las fases de la metodología PACIE: 

Fase presencia: Se refiere a la construcción del entorno gráfico que motive al estudiante a estar 

ahí, adquiriendo y compartiendo conocimientos dando un sentimiento de pertinencia, las 

características que debe tener esta metodología según Clarenc (2012) y Oñate (2015), son: 

logotipo que identificará la institución educativa; estética en las fuentes y tipos tipográficos; 

distribución, tamaño de los recursos para lo cual se deben tomar ciertas consideraciones que ya 

son estandarizaciones internacionales para EVA tales como: resoluciones de pantalla, relación del 

tamaño-peso, compatibilidad de formatos y equipos. Silva (2010), señala que en la animación de 

los entornos virtuales es importante que se le permita al docente conectar de mejor manera con 

los estudiantes esto quiere decir compartir intereses, tener una mejor apreciación de los avances 

que van obteniendo, servir de guía para la construcción del conocimiento, mejorar las relaciones 

sociales y de comunicación. 

Fase de alcance: En esta fase de construcción se debe tener claro los objetivos educativos que 

se desea alcanzar los cuales previamente fueron analizados considerando las necesidades, 

habilidades y destrezas de los estudiantes, la formación que se desea brindar y el perfil de salida. 

Santaella y Oñates en el 2009 menciona que en los AVA, el problema radica en la administración 

y organización de la información para conseguir que el estudiante asimile, precise y logre emplear 

estándares, marcas y destrezas. Se busca que el estudiante aprenda y por eso justamente se 

puede fijar varios estándares por cada unidad, tema o bloque de aprendizaje, las marcas se usa 

para verificar si el estándar se ha cumplido se puede incorporar una o varias marcas por cada 

estándar, dependiendo de lo que se desee medir, habitualmente son los conocimientos teóricos 

- prácticos y los valores que vuelven a un individuo más competente en el momento de realizar 

una tarea. 
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Fase de capacitación: Se refiere a la preparación de capacidades que debe adquirir y/o tener el 

tutor antes del inicio del curso en cuanto a la utilización correcta del aula virtual, ya que a más de 

compartir conocimientos debe servir de soporte para los estudiantes. Hidalgo (2010) y Camacho 

(2008), afirma que en esta fase se debe hacer hincapié en el ciclo del diseño el mismo que está 

compuesto de cinco etapas: investigar, planificar, crear ,evaluar e implementar recursos y 

herramientas de la web 2.0, que apuntalen el trabajo, aprendizaje colaborativo y la investigación. 

Fase de interacción: es aquella en la que los recursos y actividades publicadas deben ser 

empleados para socializar, estimular, guiar, generar interacción y un acompañamiento al 

estudiante que permita mejorar de forma sustancial la comunicación (Sarango, 2009)  

Fase u-learning: esta fase es más bien macrocurricular porque incorpora materiales digitales 

interactivos y motivadores para despertar las habilidades y destrezas de los estudiantes según lo 

expresado por Claren (2012). Esta modalidad ha causado una revolución por la relación que se 

establece entre tecnología, psicopedagogía y comunicación; por medio de la cual el estudiante 

recepta información desde diferentes fuentes multimedia e hipertextual, mediante un 

aprendizaje cooperativo que se puede desarrollar ejecutando trabajos entre pares, foros, 

discusiones, wikis, chats, salas de videoconferencia, etc. y comunicándose desde diferentes tipos 

de dispositivos. 

(Martínez y Fuentes, 2014; Basantes, Naranjo y Ojeda 2018), indican que la metodología PACIE 

es un modelo que transforma el trabajo docente por una gestión tutorial que debe ser eficaz que 

permite efectuar el acompañamiento necesario a los estudiantes lo que repercute en la 

disminución de la deserción, es de fácil manejo y comprensión lo que permite en poco tiempo 

cubrir las falencias del sistema educativo online, para lo cual se debe incorporar el manejo de 

dispositivos móviles para poder acceder a entornos virtuales de aprendizaje, este modelo es muy 

empleado a nivel latinoamericano por las dimensiones de tipo sociocultural de los involucrados 

en el proceso de E-A. 

Naranjo y Ojeda (2018), manifiestan que esta metodología busca incorporar los dispositivos 

móviles al proceso de E-A donde el docente se convierte en el impulsor de estos procesos; 

también precisan que este modelo utiliza un enfoque constructivista para selección de temas, 

contenidos, recursos y procesos permitiendo relaciones educativas que fortalezcan el 

componente de formación humana. 

Teorías del aprendizaje ligados a una educación ubicua. 

Establecidas estas premisas se hizo necesario también examinar sobre el aporte de las teorías de 

aprendizaje, su vínculo con el diseño instruccional y la educación ubicua. Se consideró las teorías 
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del conductismo cognoscitivismo y constructivismo, para poder analizar desde una perspectiva 

de preparación, compresión, organización y repetición de procesos para acceder a algo de 

manera automática, esto generará cambios de conducta observables en los sujetos involucrados 

que a su vez se podrá usar como indicadores para entender su forma de construir, asimilar y 

generar sus propias experiencias y esquemas mentales. 

Como podemos observar existen diferentes razones para citar la teoría y la exploración del 

aprendizaje, ya que para relacionar el diseño instruccional en una educación de tipo ubicuo se 

debe tener como soporte las teorías del aprendizaje ya que son las que proporcionan una serie 

de estrategias inteligentes, técnicas y tácticas ya comprobadas y verificadas para poder 

seleccionar.  

Conductismo, Sánchez (2013), señala que esta teoría permite la observación, la relación entre la 

forma de actuar del objeto de investigación con los eventos dentro de un ambiente. Este 

fenómeno es estudiado y convertido a criterios observables, medibles y que puedan ser 

reproducidos. 

Schunk (1997), afirma lo siguiente: “responder a una situación repetitiva que conduce al refuerzo 

crea un hábito. La fuerza del hábito aumenta con el número de apareamientos reforzados del 

estímulo y la respuesta”, esta premisa justifica que se considere este modelo educativo en la 

presente investigación ya que estudiante y docente deben conocer y reproducir una serie de 

pasos que deben realizarse de manera repetida  

Se consideró igualmente el constructivismo ya que Vygotsky propone en su teoría “mejorar la 

capacidad autónoma del estudiante volviéndolo actor activo y consciente en la adquisición de su 

conocimiento” logro que puede ocurrir en cualquier parte y ambiente por más difuso o cambiante 

que este sea mientras que por parte del docente debe procurar el desarrollo de las destrezas, 

habilidades y competencias a través de su dirección o guía, para lo cual, debe considerar las fases 

del rediseño reacomodación y reconstrucción de esquemas de carácter mental que influyen en 

el proceso de aprendizaje. 

Para complementar la base pedagógica también se consideró la teoría de la Gestalt porque, 

proponen la necesidad de plantear escenarios con una visión global mediante la utilización de 

recursos multimedia donde el docente debe orientar la conducta que lleven al estudiante actuar, 

aportar y resolver situaciones problemáticas para lo cual debe considerar la motivación, manejo 

de emociones, sentimientos, fluidez en la comunicación, etc. Entonces se necesita de la Psicología 

genética cognitiva y dialéctica que se centrará en el análisis de las estructuras cognitivas y porque 

las dos partes deben estar involucradas dentro de la ejecución de los procesos que se emplean 



 Paredes Camacho, Vite Ayala, Quiroga Gallo 

 

Ciencia Latina Revista Científica Multidisciplinar, Ciudad de México, México. 

ISN 2707-2207/ISSN 2707-2215 (en línea), noviembre-diciembre, 2022,Volumen 6, Número 6 p 7119 

en una educación ubicua por lo cual el diseño instruccional cobra una vez más un papel 

protagónico. 

Por último, se consideró a la teoría de la conectividad ya que el aprendizaje de los estudiantes 

sufre cambios a niveles: biológico-neuronal, conceptual y social-externo, ya que deben realizar 

una correcta búsqueda, asimilación y producción del conocimiento, establecer nuevas 

conexiones y la habilidad de manejar redes, por tanto la función del docente ante sus estudiantes 

es de ser mediador , buscador de procesos de andamiaje, diseñador e implementador de 

experiencias educativas que emplee las herramientas disponibles en la web, cuyas bases se 

fundamenten en teorías psicológicas y pedagógicas cuya finalidad es conseguir el aprendizaje 

significativo, desarrollar y propiciar la autonomía, la creatividad y la relación entre conocimientos 

mediante la doble vía de asimilación-exposición del aprendizaje utilizado en los grupos, de un 

correcto aprendizaje social, a desarrollar trabajos de forma colaborativa y de cooperación, 

intercambio de experiencias que contribuyan a los fines educativos con ayuda de las herramientas 

web. (Vygotsky, 1978). 

La utilización de plataformas virtuales complementan a esta teoría ya que han sido creadas con 

la finalidad de proporcionar la creación de entornos gráficos que serán utilizados para procesos 

de E-A, integrando diversos tipos de recursos didácticos y herramientas para efectuar un proceso 

de comunicación, colaboración y de gestión educativa. 

Plataforma virtual Moodle 

La Plataforma virtual Moodle cuyas siglas en inglés son : Modular, Object, Oriented, Dynamic, 

Learning, Environment cuya traducción al español es Entorno de Aprendizaje Dinámico Orientado 

a Objetos y Modular es considerado como un paquete de software que viabiliza la creación de 

aulas virtuales (cursos) y espacios web que hacen uso de internet, es calificada también como 

una plataforma e-learning que es gratuita, con código abierto GNU creada para ser un sistema de 

soporte y/o gestión de contenidos de recursos educativos para procesos de formación usando 

internet por lo que se convierte en una magnifica herramienta para instituciones educativas, 

empresas o academias que oferten un servicio de capacitaciones o cursos bajo la modalidad on 

line sirviendo entonces de soporte para este tipo de educación social constructivista. 

Esta aplicación web utiliza ambientes educativos virtuales que brinda a los usuarios un método 

integral para gestionar los recursos gratuitos y de libre acceso que servirán de apoyo para 

procesos educativos y también ayudaran a las instituciones educativas y educadores a formar 

comunidades de aprendizaje en línea, con una interfaz de navegación sencilla, liviana y 

compatible, por lo que de igual forma es llamada software libre, fue iniciada por primera vez en 
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1999 y la primera versión salió en 2002 , muy empleada por las instituciones educativas debido a 

la facilidad para crear los espacios para las aulas virtuales, a más de ofrecer un espacio bastante 

grande de almacenamiento en la nube, lo que permite que se pueda trabajar con varias aulas y 

grupos a la vez. 

Esta plataforma es bastante intuitiva y ofrece una variedad de recursos didácticos e interactivos: 

incorporación de vínculos e hipervínculos, procesos de matriculación, evaluación, de reportes, 

etc. Son grupos muy activos que contribuyen al mejoramiento de la plataforma por la naturaleza 

de su actividad , que por lo general se manejan en períodos cortos de tiempos como semestres, 

esta plataforma solo necesita ser descargada no es necesario registrarse, existen alrededor de 

24500 sitios Web y son utilizados por 175 países y han sido trascritas a más de 75 idiomas, por 

estas razones la UG consideró la utilización de esta plataforma en virtud de las exigencias actuales 

de dar una solución de tipo virtual para garantizar la continuidad de los proceso educativos 

(Sánchez , 2022)  

Dentro de la misma se pueden crear un aula virtual que es un sitio o espacio de alojamiento y de 

distribución de saberes que posibilita realizar un aprendizaje a distancia, una comunicación 

directa, atención de carácter personalizada de forma inmediata o diferida brindando así la 

oportunidad de atender, orientar y evaluar a los estudiantes satisfaciendo la necesidad de los 

usuarios y creadores. 

Los elementos que se incorporan en el aula virtual van surgiendo de la adopción de un modelo 

pedagógico, teoría, metodologías, recursos, etc. es decir de combinar aspectos pedagógicos que 

se desarrollaban en un aula tradicional ahora con la tecnología permitiendo instaurar una relación 

viable entre todos los que integran el proceso educativo y eliminando el contacto humano. 

Esencialmente el aula virtual debe contener herramientas o recursos que admitan realizar lo 

siguiente: colocación de la información mediante un diseño instruccional, intercambio de ideas, 

experiencias, trabajos grupales, experimentación, aplicación del conocimiento adquirido y 

evaluación de los mismos mediante varios recursos que pueden ser creados en la misma aula o a 

través de enlaces. Para lo cual, los procesos de aprendizaje que se incorporaren en ellas deben 

ser consideraciones y demostraciones racionales desde diferentes perspectivas, son: conceptos, 

características, componentes y enfoques de un proceso de comunicación, reflexión e 

investigación a todo nivel (Estebaranz García, 2015). 

También se le puede considerar a dichos procesos como una acción individual que se desenvuelve 

en un contexto social y cultural determinado, siendo la consecuencia de los procesos que se 

realizan mediante procesos de andamiaje que permitan asimilar e interiorizar nuevas 
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informaciones (hechos, conceptos, procedimientos, valores), y que dan como resultado nuevas 

formas de pensamiento, que varias veces se pueden convertir en significativas y funcionales las 

mismas que pueden ser aplicadas en escenarios o contextos diferentes de donde se aprendieron. 

Nuevo paradigma tecnológico 

La tecnología se convierte en un instrumento de carácter cognitivo adecuado para rediseñar los 

procesos y estructuras mentales sobre manejo e interiorización de información buscando una 

reingeniería a nivel de educación superior, ya que los estudiantes a este nivel tienen una mejor 

capacidad de discernimiento y hacen buen uso de su libre albedrío; sin embargo, se han 

desarrollado también nuevas herramientas educativas para uso de instituciones escolares de 

menor nivel así como para los docentes y comunidades de estudiantes. Para hablar de una 

educación ubicua es obligatorio referirnos al: equipamiento e infraestructuras de competencias 

tecnológicas, internet, mantenimiento y renovación de los equipos, tutores, diseñadores virtuales 

y de un técnico o responsable de la parte técnica. 

METODOLOGÍA 

El enfoque escogido con el cual se llevó a cabo la presente investigación y los protocolos 

establecidos por la universidad fue el cuantitativo, ya que inicialmente se realizó una investigación 

de la literatura para recolectar y relacionar las variables, lo que originó una hipótesis, recolección 

de información, análisis de datos y contestación de preguntas. Se empleó métodos que se 

enfocaron en obtener información la cual fue objeto de un análisis de carácter lógico y estadístico 

e imparcial, logrando precisar con exactitud las pautas de comportamiento de la población, la 

misma que al no ser afectadas por el investigador conserva su validez y autenticidad ofreciendo 

la posibilidad de divulgación de los resultados obtenidos facilitando así su réplica. (Hernández y 

Baptista, 2013). 

De tipo descriptiva porque permitió recopilar información breve y al no necesitar muchas 

herramientas, se conservó la seguridad y confidencialidad de la información recopilada; sobre 

todo porque se indagó el “qué” y el “por qué” del objeto de estudio “, lo que permitió describir y 

explicar lo que se investiga dentro de un contexto, situando el espacio y tiempo de los actores, 

en este caso de manera puntual realizando un análisis de los diseños instruccionales para su 

selección. (Hernández, 2016); 

Liu (2008),indica que el diseño no experimental transaccional es aquel que recoge datos en un 

momento y tiempo único; se ajusta a esta investigación porque la finalidad fue: describir las 

variables , analizar su repercusión e interrelación en un determinado momento de acuerdo a la 

necesidad al interior de la carrera de Educación Básica por encontrar el diseño instruccional 
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idóneo a ser implementado en las aulas virtuales, que permita mejorar y dar continuidad a los 

procesos de aprendizajes, por lo que el punto de partida fue: identificar la problemática, 

investigar, profundizar y brindar una solución en el marco de un contexto determinado (Vara, 

2010). 

Para conseguir el objetivo propuesto se investigó aspectos relevantes sobre las dos variables 

propuestas en esta investigación Diseño instruccional en una educación ubicua y  la otra procesos 

de aprendizaje con la ayuda de bases de datos indexadas como : Ebsco, Scopus, SCimago, Scielo 

y ProQuest esto ayudo a realizar una discriminación de los modelos de diseño instruccionales 

considerando  la población a la que iba a estar dirigida comunidad de la carrera de Educación 

Básica de la Facultad de Filosofía, Letras y Ciencias de la Educación de la Universidad de Guayaquil. 

La información obtenida fue socializada con los directivos de la carrera para realizar el 

cuestionario base de la encuesta que se aplicó a los docentes y estudiantes, acto seguido se 

procedió a la validación de dichos instrumentos recurriendo para el efecto a un equipo de 

expertos quienes cumplían con el perfil requerido por la Universidad Cesar Vallejo, luego se 

gestionó la autorización para el desarrollo y ejecución de todas las fases de la investigación 

propuesta, se empleó el correo institucional para envió de enlace para las encuestas a los 

docentes de las dos jornadas, y para el caso de los estudiantes, se solicitó la colaboración de los 

tutores de grado de los octavos semestres, mediante los cuales se logró hacer llegar el referido 

enlace a través de los grupos de Whatsapp, para así, poder contar con sus opiniones, las que 

sustentaron la decisión sobre la aplicabilidad del diseño por parte de los docentes y su posterior 

socialización. 

Se aplicó una estadística de carácter descriptiva, los primeros datos se consiguieron mediante un 

Form, luego, se utilizó el programa de MS Excel para registrar los resultados en tablas y proceder 

a realizar el proceso de tabulación, acto seguido, se realizó el levantamiento de los gráficos 

estadísticos y se contrasto con el cuadro de operacionalización de variables, para así, contar con 

la evidencia que sirvió de soporte en la selección de un diseño instruccional. 

Bernal (2020), manifiesta que el valor de la muestra se compone de una parte que debe ser 

representativa de la población, la cual puede ser escogida por el investigador, quien debe conocer 

todo lo referente a la ejecución de la investigación ya que será quien efectué las mediciones y 

observaciones sobre las variables seleccionadas. La población que se considero es la siguiente: 

Tabla 1 
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Población 

Integrantes Número  

Directivos 2 

Docentes de la carrera de Educación Básica de las dos jornadas 41 

Estudiantes de octavo semestre sección nocturna 120 

TOTAL 163 

 

En esta investigación consideró primero realizar entrevista a los directivos de la Carrera que 

versan aspectos tecnológicos, pedagógicos y didácticos , luego se aplicó una muestra no 

probabilística por conveniencia del 20% al total de la población dando como resultado 20 

estudiantes y 26 docentes a los que se realizó las entrevistas que se conformaron de preguntas 

agrupadas por dimensiones y criterios, de acuerdo al cuadro de operacionalización de variables 

constaba de una valoración de 5 ítems de opciones múltiples jerarquizadas.  

Los criterios de inclusión considerados para aplicar los instrumentos de investigación fueron: ser 

autoridad o docente de la carrera de Educación Básica que se encuentre en servicio, su situación 

laboral indistintamente podía ser de contrato o nombramiento, siendo no relevante su tiempo 

de servicio; en cuanto a los estudiantes, debían estar legalmente matriculados en el ciclo II 

periodo 2021-2022; asimismo debían formar parte de un grupo de Whatsapp creados por los 

tutores; así como, conocer el motivo de la presente investigación. 

Los criterios de exclusión considerados fueron: docentes inmersos en un proceso de jubilación, 

en el caso de los estudiantes no se encuentre debidamente matriculado en el octavo semestre o 

que estando legalmente matriculado mantenga pendiente la realización de su práctica docente 

o de vinculación. Por las razones expuestas tanto docentes y estudiantes fueron excluidos de 

participar en este plan piloto propuesto. 

Los aspectos éticos que se consideraron primero la justicia ya que todas las personas tienen el 

mismo nivel de importancia y contribución, se respetó la confidencialidad de la información y en 

la presentación de los resultados se consideró los riesgos y beneficios para brindar una 

continuidad a los procesos educativos. 

En lo que concierne a la ética, para la producción del texto se consideró la aplicación de las 

normas APA sexta edición en las citas y referencias bibliográficas respetando así los derechos de 

autor; los datos y resultados establecidos fueron pertinentemente validados y se garantizó la 
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legitimidad de los datos. La investigación será sometida a la evaluación del sistema Turnitin, se 

resalta la independencia y autonomía no solo para la recopilación de la información, sino también, 

para la tabulación y posterior socialización de sus resultados, recordando que al llevarla a cabo 

se contribuyó al beneficio de todos quienes integran la carrera de Educación Básica. 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

Los resultados obtenidos en base a los objetivos propuestos son expuestos inicialmente por cada 

una de las dimensiones, continuando con una explicación del total de la variable primera. De igual 

manera procedemos con la segunda variable. 

Con respecto a la primera variable establecida, Diseño Instruccional en una educación ubicua y a 

sus correspondientes dimensiones, se exponen a continuación sus resultados.  

Primera Dimensión Competencias digitales con la que se exploró los conocimientos y destrezas 

digitales que poseen los encuestados , dando como resultados: 54,17 % de los estudiantes y el 

98% de los docentes consideran que es sumamente importante la selección de un diseño 

instruccional a ser empleado en las aulas virtuales, ya que debe existir una estructura de base o 

guía para poder realizar la publicación de los contenidos planificados por el docente debiendo ser 

de fácil comprensión y manejo tanto para docentes como para estudiantes. 

De los dos estratos investigados, docentes y estudiantes, se desprende que poseen escasos 

conocimientos para manejarse en ambientes virtuales, por tanto, luego de realizar la selección 

del diseño instruccional, se evidencia la necesidad de que acompañe con una capacitación, 

primero a docentes y luego a estudiantes.  

Se debe aprovechar la predisposición de los docentes para conocer: cómo crear, gestionar y 

manejar las aulas virtuales realizando lo propio con respecto a los estudiantes al socializar el 

manejo y ejecución de la referida aula.  

Segunda dimensión Educación ubicua se exploró los tipos de servicios de internet y los dispositivos 

que utilizan los encuestados siendo los resultados los siguientes: 42,50% de los estudiantes y 

62,12% de los docentes consideran una alternativa viable el trabajar por medio de aulas virtuales, 

desde cualquier dispositivo electrónico inteligente.  

En relación a la utilización de las aulas virtuales Moodle el 30,83% de los estudiantes y el 39,53% 

de los docentes manifestaron poseer algún conocimiento, en su opinión, al ser capacitados se les 

facilitaría y aseguraría el uso y manejo de las aulas virtuales. 
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 Con lo que respecta a la segunda variable; Procesos de aprendizaje, se establecieron dos 

dimensiones: Teorías del aprendizaje y modelos educativos actuales, las opiniones de los 

encuestados fueron: 

Primera dimensión teorías del aprendizaje se indago sobre las mejores teorías a emplearse en el 

aula virtual considerando que se desarrollara una educación ubicua para la que no todos están 

preparados, desprendiéndose los siguientes resultados: el 98,13% considera que a través de las 

aulas se debe fomentar la motivación, participación y el aprendizaje significativo, manteniendo 

una buena comunicación sincrónica y asincrónica entre los actores del proceso, aplicando la 

premisa “se aprende haciendo”, el 1,87% están escépticos de que se pueda llevar a cabo un buen 

proceso de aprendizaje 

 Segunda dimensión Modelos de Educativos actuales donde se explora sobre la utilización de las 

aulas virtuales y los diseños instruccionales como alternativa viable para el desarrollo de los 

procesos educativos, el 80, 67% esta consiente que existe una relación entre los procesos 

educativos existentes y las TIC, el 15,16% acepta esta realidad, no obstante están escépticos que 

esta modalidad pueda brindar un aprendizaje significativo, el 4,17% cree que aún falta mucho 

para llevar a cabo este tipo de educación, por lo cual se debe buscar otros mecanismos de apoyo. 

DISCUSION 

Si consideramos los datos conseguidos y lo que señala la CONSTITUCIÓN DE LA REPUBLICA 

SECCIÓN CUARTA (PRESUPUESTO GENERAL DEL Art. 80.ESTADO) donde señala que el Estado debe 

fomentar la ciencia y la tecnología, especialmente en todos los niveles educativos, dirigidas a 

mejorar la productividad, la competitividad, el manejo sustentable de los recursos naturales, y a 

satisfacer las necesidades básicas de la población, garantizar las actividades científicas y 

tecnológicas y la protección legal de sus resultados, así como el conocimiento ancestral colectivo, 

el Art. 298.  Puntualiza que el Estado debe realizar las preasignaciones presupuestarias a los 

gobiernos autónomos descentralizados al sector educación y  por ende a las instituciones de nivel 

superior y en la sección primera de educación en el Art.5 literal J señala que es el Estado el que 

tiene la obligación adicional  de “Garantizar la alfabetización digital y el uso de tecnologías de la 

información y comunicación en el proceso educativo y propiciar el enlace de la enseñanza con las 

actividades productivas y sociales”.  

A pesar de contar con este marco legal donde obliga al Estado en cumplir con los items 

mencionados y de destinar el equivalente al 5.63% del PIB-,para aspectos educativos en Ecuador 

como otros países latinoamericanos frente a la pandemia del COVID 19 tuvo que redoblar 

esfuerzos implementando sobre la marcha varias medidas para poder así brindar una continuidad 
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en los procesos educativos, por lo que este año 2022 el valor a ser destinado será de USD 4.323,84 

millones, es decir, USD 1.122 millones más que el valor que consta dentro del presupuesto del 

año 2021, para poder cubrir las necesidades de este sector pero sobre todo cambios ligados al 

nivel de conocimientos tecnológicos de los estudiantes y docentes, los mismos que de acuerdo a 

los resultados obtenidos en las encuestas expresan poseer conocimientos deficientes para el 

desafío que se presenta, la realidad es tan evidente que en algunos casos los actores no pueden 

interactuar y/o manipular las aulas virtuales, se les dificulta realizar trabajos cooperativos, de 

igual forma no tienen suficientes conocimientos para emplear equipos electrónicos inteligentes 

lo que implica la nulidad o la deficiencia en el uso de herramientas tecnológicas para crear o 

utilizar contenidos y/o recursos digitales, a esto se suma la precaria economía en los hogares lo 

que dificulta el poder acceder a adquirir paquetes empresariales que brindan el servicio de 

internet ,etc. los cuales se vuelven indispensables para sobrellevar este reto educativo. 

Se puntualiza entonces que el desarrollo de las competencias personales y digitales deben ser una 

prioridad de Estado que garantice a las personas una formación integral según las normativas 

establecidas en la ley y que dictan la sociedad actual del conocimiento, que las convierten en más 

eficaces ante una determinada situación volviéndoles útiles ante las sociedad y ser capaces de 

desenvolverse en cualquier campo de la humanidad. (Spacetechies, 2022).  

UNESCO-CEPAL (2020) en su informe número 14 señala que el Ecuador consta entre los países 

que usan plataformas virtuales para ofrecer clases en vivo. Lo que es contrastado por los 

resultados obtenidos en esta investigación ya que la mayoría de estudiantes solo ha escuchado 

hablar de aplicaciones y de ciertos programas pero no saben a ciencia cierta cómo utilizarlos ya 

que son inmigrantes digitales. 

Y de acuerdo a la emergencia sanitaria que se enfrenta, se concluye en la necesidad de que las 

aulas virtuales se conviertan en el recurso a ser empleado para dar continuidad al proceso 

educativo, de nada sirve que oferten plataformas virtuales sino existe el conocimiento , recurso 

y destreza para usarlas, en el caso de la UG tiene una plataforma de uso educativo llamada 

MOODLE, pero solo es utilizada para programas de Maestrías que oferta, por lo que los demás 

miembros de la comunidad no lo conocen y no saben usarle y una minoría ha oído hablar de ella 

por lo que en la presente investigación se debió realizar todas las diligencias necesarias 

concernientes a acrecentar su espacio digital considerando las características de la Carrera de 

Educación Básica así como de sus integrantes. 

Según Reig (2021), expresa que al interior de las aulas virtuales se crea un espacio donde se debe 

fortalecer el vínculo entre docente- estudiante- docente y todos ven a todos, convirtiendo al aula 
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en una red de intercambios y relaciones, así se posibilita la formación y aprendizaje sin que sea 

estrictamente necesario coincidir en el tiempo y espacio de estudio, ideal para esta ocasión. 

Se debe considerar también la necesidad de contar con una buena estructura o diseño 

instruccional para lo cual se deben reflexionar en aspectos tales como el autoaprendizaje o 

aprendizaje autónomo, Rodríguez y Barragán (2017). Integrar la tecnología como apoyo a los 

procesos educativos, es lo que se debió estar realizando desde tiempo atrás y tal vez tuviéramos 

mejores oportunidades en la actualidad y no solo conocimientos exclusivos de un sistema de 

educación a distancia o netamente on line, pero lo cierto es que toca abrir la posibilidad de una 

educación como un sistema abierto y permanente con exigencias constantes de innovaciones 

pedagógicas para los docentes y que favorecen el estudio autónomo e independiente en los 

estudiantes, ayudándoles a desarrollar su capacidad de realizar trabajos en equipo , a gestionar 

de mejor manera los procesos interactivos de comunicación y la apropiación del conocimiento . 

La realidad actual es que no toda la población estudiantil y docente tiene una buena formación 

en competencias digitales y la pandemia ha visibilizado este particular, lo cual es corroborado con 

los resultados de esta investigación a través de las encuestas aplicadas, muchos de los actores 

ahora se encuentran en una encrucijada debido a la falta del desarrollo de sus competencias 

digitales las cuales no fueron adquiridas o desarrolladas de manera constante.  

Resueltos a solucionar estos inconvenientes y con la necesidad imperante de brindar continuidad 

a los procesos educativos se debe tomar decisiones; y otorgar al docente un rol que fue 

determinante en las aulas físicas y que ahora deberá traspasar al aula virtual, me refiero a 

decisiones de índole curricular como la selección de temas de aprendizaje, priorización de 

contenidos, habilidad que poseen para poder identificar las características y necesidades propias 

de los estudiantes con los que trabajarán y añadir ahora aspectos tecnológicos también; para de 

esta manera procurar contar con una respuesta educativa concreta frente a esa realidad. 

Para cumplir con lo descrito los estudiantes y docentes deberán fortalecer sus competencias y 

habilidades tecnológicas a través de capacitaciones aceleradas o, autoaprendizaje ya que a nivel 

superior no existe un programa de formación continua a nivel de todos los docentes y estudiantes 

aunque el gobierno el 5 de mayo del 2022 comienza una capacitación digital con un plan piloto 

de 587 docentes y 634 estudiantes en la ciudad de Ibarra según página oficial del MEC y esto se 

da una vez suscitado el problema. 

A nivel superior con mucha más razón es imprescindible que los docentes conozcan el manejo de 

aulas virtuales desde su creación hasta la gestión de estos espacios, que sean capaces de 

incorporar un diseño instruccional; que tenga acceso a internet, que cuenten con dispositivos 
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electrónicos inteligentes, que conozca cómo desarrollar procesos de enseñanza aprendizaje en 

forma virtual, etc.  

Es así como nació este trabajo de la necesidad de analizar, reflexionar y seleccionar el tipo de 

aprendizaje que no solo aporte continuidad a los procesos educativos sino que también 

contribuya con las habilidades y destrezas antes mencionadas en los actores educativos.  

También para analizar información que permitirá definir las plataformas y entornos gráficos a ser 

empleados como solución los cuales deben ser amigables, intuitivos, fáciles de utilizar y manejar 

ya que será el lugar en común de comunicación que tendrán docentes y estudiantes por lo 

expuesto se justifica entonces la necesidad de incluir a las TIC como un mecanismo que facilite 

dar continuidad al proceso educativo por lo cual se consideró a la plataforma educativa Moodle, 

plataforma con que cuenta la universidad, recurso que sí permite el desarrollo de una educación 

ubicua, bajo la propuesta de aulas virtuales las cuales puedan ser manipuladas, visualizadas y 

gestionadas desde cualquier tipo de dispositivo .y que será complementada con la metodología 

PACIE según los resultados obtenidos en las encuestas .cumpliendo así con una educación ubicua 

ya que se combina la modalidad de aprendizaje, e-learning (utiliza todo tipo de plataformas 

virtuales) y u-learning ( uso de la tecnología desde cualquier lugar y tiempo trasladando así el 

aprendizaje fuera del aula). 

Otra precisión que debe realizarse es de índole pedagógico y aunque varios autores no 

contemplan la idea del conductismo por considerar un modelo obsoleto de educación en estos 

casos está plenamente justificado y es más puede combinarse con otras teorías para realizar un 

verdadero proceso educativo dentro de estos nuevos ambientes digitales y que en esta 

investigación se proponen como son: el conductismo, constructivismo, teoría de Gestalt y el 

conectivismo.  

La teoría conductista se aplica por la existencia de acciones repetitivas, tales como: el proceso de 

ingreso al aula virtual, video conferencias, foros, chat, etc; y la descarga o subida de información; 

la teoría del constructivismo, porque habrá actividades que deben ser realizadas por los 

estudiantes de acuerdo a sus concepciones y conocimientos; la teoría de Gestalt porque se 

presentaran situaciones problemáticas que requieren una visión global para conseguir el 

aprendizaje significativo y la teoría conectivista por obvias razones ya que se deben crear grupos 

de trabajo o colaborativos que cruzaran información entre sí. 

Es así que la fusión que el docente realizara de los recursos multimedia y las teorías del 

aprendizaje facilitaran el poder orientar la conducta que lleven al estudiante a actuar, aportar y 

resolver situaciones problemáticas, para lo cual, se debe considerar: la motivación, manejo de 
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emociones, sentimientos, y la fluidez en su forma de comunicarse, etc., por lo que se debe realizar 

una priorización de contenidos y la forma de cómo enseñar y aprender ya que se debe crear un 

puente que será el que permita socializar los contenidos académicos y volverlos positivamente 

significativos.  

Fernández Gómez (2009), concuerda que a pesar de migrar a este tipo de educación virtual es 

importante seguir manteniendo las corrientes teóricas de las ciencias de la educación como 

cognitivismo y constructivismo; ya que el aprendiz adquiere y aplica los conocimientos y las 

habilidades y en este proceso el docente se convierte en un mediador de dichos aprendizajes 

como lo expresa  

Berrocal y Aravena (2021) en Colombia, expresan la importancia de la elaboración y aplicación de 

herramientas digitales y su colocación acertada dentro de las diferentes fases de creación del aula 

virtual (diseño instruccional). 

Delgado e Inlasada (2019) almacenada en el repositorio de la Universidad Estatal de Guayaquil 

cuyo título “Uso de recursos tecnológicos en el proceso de enseñanza-aprendizaje”, expusieron 

la problemática observada en la institución que es la escasez de conocimientos de herramientas 

pedagógicas especializadas en el aprendizaje y desde ese año ya realizaron ciertas precisiones y 

recomendaciones como que era imprescindible capacitar a los docentes para que puedan ser 

desarrolladores en sus estudiantes de un aprendizaje significativo, premisa que cobra fuerza por 

los resultados obtenidos en este estudio por la necesidad de ellas para poder hacer frente a esta 

situación inhóspita que nos toca vivir. 

Ccoa Mamani y Alvites Huamaní (2021) aseveran que contar con un diseño instruccional 

fortalecido con recursos y herramientas tecnológicas distribuidas en forma correcta permitirá que 

los estudiantes actúen y participen activamente en el desarrollo de sus fortalezas y conocimientos 

fomentando el desarrollo de un pensamiento crítico y el logro de aprendizajes en forma 

autónoma y colaborativa”  

La propuesta del desarrollo de una educación ubicua y la empleabilidad de las aulas virtuales con 

un diseño instruccional que permita organizar y manipular los contenidos es la facilidad para que 

estén disponibles para celulares, computadoras, laptops, tablets, entre otros. 

Padilla, Rojas, Valderramo, et (2020) en la Revista De Investigación En Ciencias De La Educación, 6 

manifiestan que es importante la parte pedagógica como ya se expresó por lo que debe estar 

acompañada de una selección adecuada de herramientas digitales o herramientas tecnológicas 

que deben conocer y emplear los docentes que les permitan generar y transmitir de manera 

sencilla información especializada dentro de su área o asignatura, debiendo ser amigable, fácil de 
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utilizar, dinámica e interactiva especialmente facilitar el acceso a una información precisa y eficaz 

para formar personas que puedan manejar las demandas de la sociedad moderna de manera 

exitosa, sin embargo, debemos considerar como fundamental que dichas herramientas capten el 

inmediato interés de los estudiantes minimizando y/o evitando de esta forma su deserción, ante 

esta situación ante la cual no todos estaban preparados  

La realidad de nuestro país es que aún no se tiene una cultura tecnológica y que posee una 

economía frágil y actualmente debilitada por la pandemia lo que impide cumplir con la 

responsabilidad que tiene el Estado en brindar el acceso a un servicio de internet gratuito, algo 

que no existe en las zonas rurales y en las ciudades solo cubren zonas puntuales imposibilitando 

en cierta medida el desarrollo de una educación ubicua ya que es fundamental que los actores de 

este proceso cuenten con estos recursos por parte de quienes por obligación deben realizarlo, de 

igual forma dichos actores deberán contar con dispositivos electrónicos inteligentes y conocer su 

uso en virtud de las demandas o exigencias de la sociedad actual. Según las encuestas realizadas 

los porcentajes obtenidos dan fe de que la gran mayoría de los actores tienen internet pero no 

con un servicio óptimo para el desarrollo de este tipo de educación y si bien es cierto existe un 

gran número de docentes que sí cuenta con el servicio de planes de internet pero en su mayoría 

son paquetes mínimos los estudiantes en cambio se manejan con recargas , lo mismo sucede con 

los dispositivos electrónicos, muchos docentes tienen dispositivos inteligentes pero los usan solo 

para cosas básicas, desconociendo todas las bondades que estos ofrecen, en cambio los 

estudiantes poseen celulares básicos y algunos pocos tienen PC por lo que deberán realizar 

ajustes económicos para poder participar de este nuevo proceso educativo por lo que el factor 

económico, social y geográfica tienen influencia. 

Queda claro que para seguir enfrentando la pandemia, debemos considerar durante el año 2022 

el aporte de la tecnología a la educación, aprovechar la liberación de plataformas educativas, 

herramientas, aplicaciones, programas, bibliotecas virtuales y todo tipo de recursos que pueda 

emplearse para enriquecer motivar, incentivar y estimular el aprendizaje en los estudiantes. 

 

Según los resultados arrogados en la primera dimensión de la variable del presente trabajo ponen 

en evidencia la necesidad de los docentes en conocer o estar capacitados en competencias 

digitales que permitan crear recursos digitales como tutoriales, tiktok , páginas web, webinar, etc 

para socializar información en forma libre pero que contribuya a la formación integral del 

estudiante, herramientas como Zoom, Messenger room, google meet ,etc. para establecer una 

comunicación sincrónica, es decir saber utilizar todo esto y saber cómo integrarlas en su labor 
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diaria, permitiendo optimizar el tiempo de trabajo ya que previamente han sido planificados , 

responden a las necesidades educativas de los estudiantes , ganando su atención e interés  

Entonces los centros de educación superior deben brindar capacitaciones, actualizaciones a su 

personal en forma directa o por convenios, establecer políticas internas que contribuyan con lo 

mencionado, separar del presupuesto asignado a la institución el financiamiento para dichas 

capacitaciones buscando estar a la par con las demandas de la actual sociedad del conocimiento, 

para no ser solo consumidores de información sino ser capaces de generar información que será 

puesto al servicio de un planeta globalizado premisa que es apoyado por Rojas, Álvarez y 

Bracero(2021), en su trabajo titulado “Herramientas digitales como instrumento de trabajo 

docente e investigación” en el cual expresan que este tipo de recursos funciona como apoyo al 

docente por la facilidad de uso durante las horas de clase porque permiten plasmar información 

de carácter científico para ser socializada al alumnado de modo sencillo y dinámico facilitando 

mucho la comunicación entre docente y estudiante. 

Considerando todo lo expuesto fue apropiado investigar entre los encuestados la opción más 

apropiada que permitan el desarrollo de una educación ubicua teniendo como base la plataforma 

educativa Moodle que es el recurso que posee la UG y permitirá llevar a cabo una mayor 

interacción entre docente-estudiante y como ya se menciona Elurnet (2021),.los entornos 

virtuales de aprendizaje EVA deben estar disponible de manera on line ya que por el momento 

nos ayuden a conseguir procesos educativos eficientes y claros y que deben estar fusionados con 

teorías educativas para su eficiencia. 

Noroña Borbor (2022), expresa que las herramientas digitales han favorecido en el accionar diario 

del ser humano facilitando su labor, de tal manera que permite acceder y transmitir información 

de manera rápida, ágil y eficaz.  

Sin embargo también podríamos en esta caso aplicar el concepto de enseñanza-aprendizaje 

porque se refiere a un proceso bilateral en el que es tan importante “aprender lo que se enseña 

cómo enseñar lo que se aprende”, es decir, son dos conceptos que van ligados y sin uno el otro 

no puede existir (Virgula, 2021), ya que de acuerdo a los resultados de esta investigación serán 

primero los docentes que deben capacitarse en el manejo del entorno virtual motivo de esta 

investigación es decir aprender para luego convertirse en replicadores ante sus estudiantes. 

 

CONCLUSIONES 

Considerando los objetivos planteados se analizó y realizo el estudio comparativo de los 

diferentes diseños instruccionales mediante la recopilación y análisis de información así como 
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considerando las características y naturaleza de la carrera de Educación Básica y a sus miembros 

y se precisa que el diseño de la metodología PACIE es la adecuada para ser incorporada dentro 

de las aulas virtuales ya que sobresale como una metodología fácil, comprensible, flexible y 

atractiva bastante sencilla tanto para la organización y publicación de recursos como para la 

incorporación de estrategias educativas motivadoras, participativas y que inviten a la interacción 

permitiéndoles a los estudiantes mantener con el docente una comunicación fluida, asertiva y 

respetuosa por  lo que es recomendable para ser implementada en las aulas virtuales que serán 

utilizadas bajo la fusión de las modalidades educativas de e-learning y u-learning. 

También podemos señalar que la relación entre los ambientes EVA (plataforma Moodle) y el 

diseño instruccional PACIE es un dupla factible de ser aplicado ya que son compatibles lo que 

permitirá poder efectuar una educación ubicua ofreciendo así una continuidad a los procesos 

educativos. 

Sin embargo a través de esta investigación se debe reflexionar acerca de los resultados más 

relevantes conseguidos en las encuestas como que el 38,33% de los estudiantes tendrán que 

actualizar sus dispositivos electrónicos por unos inteligentes para poder emplearlos como 

herramientas para sus estudios por lo que deberán aprender su manejo ya que solo operan 

aplicaciones básicas tales como: Whatsapp, Messenger y zoom, el 57,50% de ellos deberán 

realizar ajustes en su presupuesto para adquirir los dispositivos que permitan continuar sus 

estudios así como adquirir mejores planes de internet ya que solo empleaban recargas , el 80% 

de ellos indicaron no poseer conocimientos sobre el manejo de aulas virtuales. Lo que nos indica 

que se debe fomentar de mejor manera el desarrollo de competencias digitales. 

En lo que respecta a los resultados conseguidos a través de los docentes el 60,47% expresaron 

haber usado alguna vez un aula virtual, el 39,43% indico haber escuchado o estar al tanto sobre 

la plataforma Moodle y sus aulas virtuales ya sea por medio de capacitaciones recibidas o 

autoaprendizaje , el 25 % de ellos indican poseer buenos conocimientos en la utilización de 

herramientas digitales para crear contenidos, ya que algunos prestan sus servicios en el programa 

de Maestría de la carrera lo que implica una fortaleza a considerar pero sin embargo no llega a la 

mitad del cuerpo docente, lo que impulsa a crear capacitaciones para masificar el manejo de  esta  

plataforma educativa ya que  todos están conscientes que deberán llevarlos de forma virtual . 

En lo respecta a los docentes sobre procesos de aprendizaje el 60% expresaron poseer un 

paquete básico de internet lo cual reduce la capacidad de efectuar de manera óptima el 

desarrollo del proceso educativo, por lo que también deberán actualizar sus dispositivos 

electrónicos y mejorar sus planes de servicios de internet , el 87% de ellos opinó que el tipo de 
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educación ubicua, es la mejor opción para viabilizar los procesos educativos, ya que permitirá 

asegurar el acceso desde cualquier dispositivo a las aulas virtuales durante las 24 horas sin límite 

de tiempo y espacio , el 100% de los encuestados opinó que el diseño instruccional debe ser 

flexible, claro, fácil de manejar o entender con un entorno amigable que permita organizar y 

publicar los recursos de tal forma que se genere situaciones concretas de aprendizaje, de acuerdo 

a la asignatura y el syllabus que se les asigne. 

Por eso esta investigación propone emplear aulas virtuales para proporcionar esta continuidad 

en virtud de la presencia de una pandemia que vino a alterar nuestro estilo de vida sin tiempo de 

caducidad por lo que una opción viable es vincular las nuevas formas educativas con las 

tecnologías Sánchez (2017).  

Los docentes de la Facultad de Filosofía, Letras y Ciencias de la Educación de la carrera de 

Educación Básica poseen un amplio dominio de la pedagogía, didáctica y de sus propias 

especialidades, sin embargo, deben prepararse para obtener experticia en el manejo de las 

plataformas e-learning, necesarias para desarrollar una educación ubicua, que fortalezca el 

proceso educativo que garantice la continuidad en los procesos educativos. 

Se resalta que la mejor opción para dar continuidad a los procesos educativos considerando la 

compatibilidad, interfaz gráfica, requerimientos, manejo, tiempo de respuesta ante la emergencia 

por la que estamos pasando es la trilogía de MOODLE_CEDIA_PACIE y  al conocer que el 100% de 

los encuestados muestran predisposición para asistir a capacitaciones se propone la creación de 

un aula virtual modelo creada a partir de la plataforma Moodle en la que se implemente la 

estructura PACIE y en la cual conste ejemplos de recursos en cada una de las fases. 
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