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Resumen 

      El documento presenta el proyecto de grado: “Propuesta de rediseño de la asignatura virtual: 

“Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje” con base en el Diseño 

Instruccional”, desarrollado en la maestría E-learning de la Universidad autónoma de 

Bucaramanga - convenio UOC. El capítulo primero expone las necesidades que dan origen y 

justifican la propuesta planteando la pregunta ¿Cómo rediseñar la asignatura “Diseño de 

Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje” con base en el diseño instruccional 

de manera que les permita a los estudiantes de pregrado apropiar y aplicar las bases del diseño 

para la creación de cursos virtuales? Y posteriormente se plantea el objetivo de dar respuesta 

conceptual y metodológica a dicha pregunta a través del desarrollo del proyecto.  

     Seguidamente, el capítulo segundo como marco referencial sustenta a través de antecedentes, 

conceptos y teorías las temáticas del diseño instruccional, y e-learning que intervienen en la 

propuesta. En el capítulo tercero, se presentan los instrumentos de recolección de información 

que se implementaron con los participantes de diversas licenciaturas de la Universidad 

Tecnológica de Pereira. Posteriormente, en el capítulo cuarto, se analizan los resultados de la 

implementación de los instrumentos y se realiza la triangulación de la información para 

evidenciar la relación de las categorías de análisis y finalmente, en el capítulo quinto, se plantean 

las conclusiones asociadas a los resultados y a su análisis y se cierra con las recomendaciones 

para la implementación de la propuesta de rediseño de la asignatura.   

Palabras clave: Diseño Instruccional, e-learning, ambientes de aprendizaje virtuales, 

diseñador instruccional 
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Abstract 

     The document presents the degree project: "Proposal for the redesign of the virtual subject: 

"Design of Thematic Units in Virtual Learning Environments" based on Instructional Design", 

developed in the E-learning master's degree of the Autonomous University of Bucaramanga - 

UOC Agreement. The first chapter exposes the needs that give rise to and justify the proposal, 

raising the question: How to redesign the subject "Design of Thematic Units in Virtual Learning 

Environments" based on instructional design in a way that allows undergraduate students to 

appropriate and apply the basics of design for the creation of virtual courses? And later the 

objective of giving a conceptual and methodological answer to this question through the 

development of the project is proposed. 

Next, the second chapter as a referential framework supports through background, concepts, and 

theories the themes of instructional design, and e-learning that are involved in the proposal. In 

the third chapter, the information collection instruments that were implemented with the students 

of various degrees of the Technological University of Pereira are presented. Subsequently, in the 

fourth chapter, the results of the implementation of the instruments are analyzed and the 

information is triangulated to demonstrate the relationship of the categories of analysis and 

finally, in the fifth chapter, the conclusions associated with the results are presented, and its 

analysis and closes with the recommendations for the implementation of the subject redesign 

proposal. 

Keywords: Instructional Design, e-learning, virtual learning environments, instructional 

designer. 
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Capítulo 1 Planteamiento del Problema 

     El primer capítulo expone la necesidad de rediseño de la asignatura nombrada en el título de 

este proyecto partiendo de los principios del Diseño Instruccional, presentando una descripción 

de la situación problema que origina la idea de investigación donde se analizan diversas causas 

que han dado lugar a la situación.  

     Seguidamente, se presenta la pregunta como resultado del análisis de las causas del problema 

y que se pretende resolver con los objetivos planteados que permitan abordar la problemática 

paso por paso hasta llegar al rediseño de la asignatura.  

     Por último, el documento presenta una justificación del trabajo de grado y su pertinencia en el 

contexto en el que será realizado. 

1.1 Descripción de la Situación o Problema que Origina la Idea de Trabajo de Grado: 

     Una de las asignaturas del Diplomado en Maestro Virtual que se oferta en los programas de 

Licenciaturas de Pregrado en la Universidad Tecnológica de Pereira (UTP), es la asignatura de: 

Diseño de unidades temáticas en ambientes virtuales de aprendizaje, que busca: implementar 

estrategias didácticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje, con base en las teorías y métodos 

del Diseño Instruccional, para aportar bases conceptuales de manera que los estudiantes puedan 

diseñar cursos y procesos de formación en ambientes virtuales. 

 

     Después de orientar la asignatura virtual por varios semestres, de realizar una revisión general 

de los resultados al finalizar cada semestre y de hacer una autoevaluación con los estudiantes 

sobre su percepción del proceso, se ha identificado que los estudiantes no están alcanzando el 
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objetivo inicial de la asignatura y se están orientando más hacia el uso instrumental de los 

recursos y las herramientas utilizadas como medio para el desarrollo de conceptos más no, hacia 

las estrategias didácticas que parten de los fundamentos del Diseño Instruccional.  A 

continuación se presentan unas posibles causas que pueden estar originando dicha hipótesis: 

 

Ilustración 1. Espina de pez. Causas de la hipótesis 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

     La anterior ilustración permite visualizar de manera general algunas de las categorías que 

pueden estar relacionadas y que posiblemente están influyendo en que el objetivo de la 

asignatura no se alcance de la manera esperada.  

 

     Las “Actividades” desde su diseño pueden estar pensadas para usar recursos y herramientas 

como medios para apropiarse de algún concepto relacionado con el Diseño Instruccional, sin 

embargo, esta intención puede verse desviada por la forma en la que se está comunicando el 
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cómo desarrollar la actividad (Dinámica de la actividad) centrándose en la herramienta y no en 

el concepto que se pretende que apropie el estudiante.  

 

     En cuanto a los “Contenidos” es posible que los que actualmente se encuentran publicados en 

plataforma se encuentren desactualizados y mal seleccionados de manera que no estén aportando 

lo suficiente para ampliar y profundizar en el concepto de Diseño Instruccional y todo lo que la 

metodología virtual implica. Por otro lado, no se realiza un control de lectura de los contenidos a 

los estudiantes, lo que se puede reflejar en que el estudiante acceda directamente a las 

actividades sin hacer una lectura y análisis de los contenidos necesarios para el desarrollo de las 

mismas. 

 

     Otro factor está relacionado con el “Acompañamiento” que se refiere al seguimiento y 

asesoría por parte del tutor para el desarrollo de la asignatura en general. Aunque es una 

asignatura que requiere mayor trabajo autónomo, -de acuerdo a la experiencia como docente 

virtual de la autora de este proyecto-, se pueden presentar momentos en que el estudiante no 

reciba una orientación efectiva que le permita reconducir su proceso y enfocarse en lo conceptual 

más que en lo procedimental. (Ver anexo 6) 

 

     Y finalmente, “La evaluación” que incluye los instrumentos (Rúbricas) esté centrada en 

evidenciar el manejo que hace el estudiante del recurso y la herramienta y no tanto en la 

evidencia de apropiación conceptual. Esto es observado a lo largo de los semestres en los que se 

ha ofrecido la asignatura donde la retroalimentación que acompaña las notas está centrada en el 

uso de la herramienta, por consiguiente, esta acción no refuerce los conocimientos adquiridos y 
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no le ofrezca al estudiante conocer sus oportunidades de mejora y aclaraciones en cuanto a la 

apropiación del Diseño Instruccional. (Ver anexo 6) 

 

     Lo anterior genera una preocupación e inquietud sobre el alcance del objetivo de la asignatura 

ya que la meta que se plantea está orientada a aportar las bases conceptuales sobre el diseño 

instruccional para aprender a diseñar cursos para la virtualidad, y no tanto en aprender a utilizar 

herramientas y aplicaciones, y aunque, según Agudelo (2009) con el diseño instruccional se 

posibilita la integración y creación de recursos educativos digitales que vayan más allá de la 

presentación y asimilación de un contenido, a partir del desarrollo de la asignatura por varios 

semestres es posible que haya un desbalance en dichos componentes lo que acentúa el problema. 

1.2 Pregunta de Investigación 

     ¿Cómo rediseñar la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de 

Aprendizaje” con base en el diseño instruccional de manera que les permita a los estudiantes de 

pregrado apropiar y aplicar las bases del diseño para la creación de cursos virtuales? 

1.3 Objetivo General 

     Rediseñar la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de 

Aprendizaje” con base en el diseño instruccional para que los estudiantes de pregrado dominen 

la creación y diseño de cursos virtuales.   
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1.4 Objetivos Específicos 

● Evaluar los componentes y desarrollo de la asignatura virtual “Diseño de Unidades 

Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje” para obtener un diagnóstico del estado 

actual de la misma que permita identificar sus opciones de mejora. 

● Identificar los elementos del diseño instruccional que permita al estudiante diseñar un 

curso virtual que desarrolle componentes conceptuales y procedimentales. 

● Crear el plan de rediseño y ajustes de la asignatura Diseño de Unidades Temáticas de 

Aprendizaje abarcando sus componentes conceptual y procedimental.  

1.5 Justificación 

     Cuando se pretende crear cursos para la modalidad virtual no basta con saber hacer uso 

técnico y tecnológico de herramientas, plataformas y aplicaciones; es necesario contar con bases 

conceptuales y metodológicas que permitan reconocer el camino más adecuado que se debe 

recorrer para que la formación y el aprendizaje en línea tengan éxito.  

     En ese mismo sentido, los profesionales en formación de las licenciaturas de la Universidad 

Tecnológica de Pereira - UTP, tienen la posibilidad de formarse como “Maestros Virtuales” a 

través de un diplomado que contempla la asignatura para aprender a crear cursos donde se busca 

aportarles bases para diseñar secuencias y procesos de formación en diferentes temáticas de 

acuerdo a su campo de estudio con la característica de que sean creados para la modalidad 

virtual. 

     Es aquí donde este proyecto de investigación cobra relevancia, ya que para poder lograr que 

los aprendices mencionados anteriormente fortalezcan sus competencias como diseñadores y 

creadores de cursos para la modalidad virtual, es pertinente que reciban formación a medida, que 
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posibilite apropiarse de la metodología y este proyecto de investigación pretende, a partir de una 

hipótesis identificada con los estudiantes de la asignatura en cuestión, hacer una revisión y 

análisis exhaustivo de cada uno de sus componentes para proponer ajustes y mejoras que 

permitan alcanzar satisfactoriamente el objetivo para el cual fue creada. 

     Ahora, a lo anterior se le suma que a partir de la pandemia generada por la COVID-19, y el 

traslado de escenarios educativos a entornos remotos, los estudiantes han empezado a reconocer 

a los medios digitales y a la modalidad virtual, como aliados para seguir formando personas. Sin 

embargo, como se mencionó al inicio de esta justificación, es necesario ir más allá de hacer un 

uso instrumental de la tecnología y de replicar prácticas tradicionales a través de nuevos 

medios… lo que induce a pensar en la importancia de conocer las metodologías que mitiguen 

dicha concepción y dichas metodologías se pueden desarrollar a través de la asignatura que se 

pretende estudiar y rediseñar. 

1.6 Manejo de Supuestos Cualitativos 

     A continuación se presentan los siguientes supuestos cualitativos o ideas que permitirán 

ratificar o suponer a qué se debe el problema: 

 

● Los estudiantes de la asignatura base de este proyecto, dominan los conceptos básicos del 

diseño instruccional para la creación de procesos de aprendizaje virtuales, gracias a la 

formación recibida en la asignatura la cual ofrece las bases metodológicas y conceptuales 

para lograrlo. 

● Los estudiantes de la presente asignatura no dominan los conceptos básicos del diseño 

instruccional para la creación de cursos virtuales, debido al manejo poco claro e 

intencionado de los conceptos y actividades que se presentan en la plataforma. 
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● La estructura curricular de la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje” no está alineada completamente para ofrecer a los estudiantes 

las bases conceptuales que necesitan para lograr diseñar y crear cursos virtuales. 

● El diseño y construcción de cursos en la virtualidad se puede lograr con la 

conceptualización clara de las bases del Diseño Instruccional y de práctica en actividades 

que acerquen a los estudiantes a un contexto con necesidades de formación en la 

virtualidad, a través de la inscripción y la asignatura. 
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Capítulo 2 Marco Referencial 

     En este apartado se presentan antecedentes relacionados con el tema de esta investigación, 

marco teórico y conceptual y marco legal, buscando identificar los aportes orientadores y 

relevantes en esta propuesta. A continuación, se desarrollan cada uno de ellos: 

2.1 Antecedentes de la Investigación 

     Para tomar decisiones respecto a los elementos a tener en cuenta en la actualización de la 

asignatura se realiza el análisis de antecedentes, artículos, tesis y aportes que investigadores 

relacionados con el diseño instruccional han llevado a cabo en sus contextos y que permiten 

identificar unos patrones constantes con resultados significativos para fortalecer prácticas 

educativas a través de la modalidad virtual. 

     Es así como se realiza la revisión de 10 antecedentes bibliográficos en diferentes repositorios 

institucionales y revistas indexadas que permiten lograr lo mencionado en el párrafo anterior. Se 

socializan los antecedentes revisados: 

2.1.1 Antecedentes Nacionales 

● Buenas prácticas en la educación superior virtual a partir de especificaciones de 

estándares e-Learning por Edgar Javier Carmona Suárez, Colombia, 2017 

     El objetivo principal de esta investigación fue formular un conjunto de especificaciones que 

orienten la calidad de la educación virtual partiendo de la definición de un estándar e-learning,  

para facilitar la normalización de los procesos en la modalidad virtual en la Universidad del 

Quindío.  
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     En cuanto a metodología el trabajo tiene una orientación cualitativa, evidenciando la 

combinación de técnicas etnográficas y de Investigación Acción Participación (IAP). El 

componente etnográfico lo fundamentan en la reflexión en torno al estudio de la evolución de la 

virtualidad en la Universidad, al análisis del estado del arte de los estándares en educación virtual 

y a la forma cómo los artefactos tecnológicos median dinámicas educativas. 

     El autor expone como conclusión el reconocimiento de la condición virtual como otra 

perspectiva de participación de la Universidad en la comunidad regional, que demanda el diseño 

de estrategias con el objeto de ofrecer procesos educativos de calidad que sean útiles en las 

diferentes modalidades (presencial – distancia - virtual). 

     También indica que un ambiente de aprendizaje resulta significativo si existe coherencia entre 

los lineamientos que fundamentan su diseño: pedagógicos, comunicativos, organizacionales y 

tecnológicos. Aunque aclara que los estándares están construidos para cumplir normas, en la 

reflexión e investigación, se ha identificado la necesidad de adaptar a situaciones contextuales, 

especificaciones generalizantes. Así se deduce que la realidad educativa debe ser estudiada desde 

un pensamiento flexible, los estándares funcionan como lineamientos que orientan el diseño de 

procesos educativos que incorporan lo virtual y lo tecnológico. 

     Conocer el conjunto de especificaciones desde los diferentes componentes y cada uno de los 

elementos que el investigador ha propuesto para evolucionar hacia un estándar de calidad en la 

creación de programas virtuales en Uniquindío, permite al presente proyecto cotejar las 

indicaciones y especificaciones para la creación de cursos virtuales con los que la asignatura a 

actualizar cuenta al momento de esta revisión. 
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     Así mismo, proponen una aplicación de dichas especificaciones que es similar a la que se 

utiliza actualmente en la creación de asignaturas virtuales en la dependencia Univirtual de la 

UTP. Algunas de esas acciones serán tenidas en cuenta como ejemplo a la hora de rediseñar las 

actividades de manera que los estudiantes planteen sus diseños instruccionales coherentemente, 

lo que resulta significativo y aporta al proyecto. 

2.1.2 Antecedentes Internacionales 

● Diseño de asignaturas en línea bajo el modelo por competencias para programas 

educativos e-Learning por José G. Marreros Vázquez, Arturo Amaya Amaya. 

México, 2016 

     En este artículo los autores explican los procesos que se llevan a cabo en la Universidad 

Autónoma de Tamaulipas (UAT) con respecto al diseño y desarrollo de asignaturas en línea bajo 

el modelo educativo por competencias. De igual manera, se explica la relación que existe entre el 

diseño instruccional de las asignaturas en línea que se realiza por medio del llenado de encuadres 

o guías instruccionales por parte de los tutores en línea y el armado de las asignaturas en el 

espacio virtual denominado “Campus en Línea”, que es la plataforma LMS institucional de la 

UAT soportada por Blackboard Learn, teniendo como objetivo principal describir la metodología 

para el diseño y desarrollo de asignaturas en línea por competencias de la UAT. 

     Los autores llegan a la conclusión que desde que la UAT inició los primeros programas de 

educación a distancia en 1998 bajo la modalidad semipresencial, no se había podido lograr un 

avance significativo en el área de e-learning o modalidad en línea, como el que se ha venido 

realizando durante los últimos años en la administración 2014-2017; al contar la Universidad con 

3 programas educativos en línea de nivel licenciatura de los cuales 2 de ellos están diseñados 
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bajo el modelo por competencias: La Ingeniería en Energías Renovables (IER) y la Licenciatura 

en Diseño Gráfico y Animación Digital (LDGAD).  

     La revisión de este artículo permite reconocer la pertinencia de utilizar un diseño 

instruccional para la producción de las asignaturas en la modalidad a distancia y cómo se sigue 

dando en los programas educativos en línea, lo cual ha requerido que se adapten nuevos 

elementos a los formatos o encuadres instruccionales, acorde a las exigencias del contexto 

educativo globalizado y al mercado laboral cambiante, elementos con los cuáles ya se cuenta 

dentro de la asignatura a rediseñar, no precisamente orientados a un modelo por competencias, 

pero si la propuesta de actualización esté alineada con los lineamientos instituciones de 

renovación curricular que viene adelantando la UTP donde es desarrollado este proyecto. 

● Del diseño instruccional al diseño de aprendizaje con aplicación de las tecnologías, 

por Yisell Góngora Parra, Olga Lidia Martínez Leyet. España, 2012 

     Este artículo tiene como propósito presentar un detalle del origen y evolución del diseño de 

aprendizaje y los modelos más representativos para el diseño del aprendizaje teniendo como 

metodología el análisis documental. Parten introduciendo que la tecnología integrada a los 

procesos educativos puede constituirse como un aporte enriquecedor y facilitador del 

aprendizaje; más en aras de lograr esto, se hace necesario actualizar los esquemas tradicionales 

de diseño y planificación de cursos y materiales para la enseñanza y utilizar las herramientas 

tecnológicas bajo una mirada abierta y de adaptación a los nuevos modelos de aprendizaje.  

     Se presenta como conclusión que los modelos de diseño de aprendizaje basados en teorías 

constructivistas pueden resultar adecuados para los nuevos contextos educativos y proveen 

oportunidades para diseñar acciones formativas que permitan el alcance de competencias 
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profesionales. Los estándares y herramientas de diseño de aprendizajes más usados en la 

actualidad son aquellos que permiten la interoperabilidad y reusabilidad de los recursos, así 

como el compartir los diseños y plantillas. 

     Conocer este trabajo permite al proyecto identificar los diferentes modelos de diseño 

instruccional que existen para el diseño de cursos y programas y cómo desde sus enfoques: 

Conductista o Constructivista presentan unas características que influyen en la forma que 

determinará la formación de dicho curso o programa. 

     Otro aporte importante es que se retoma el modelo ADDIE con una variante propuesta por 

Cookson, quien añade al acrónimo un PRE, refiriéndose a un análisis previo que evite que el 

modelo se torne rígido y limitante. Este elemento no se tiene en cuenta actualmente en el detalle 

curricular asignatura a rediseñar. 

● Diseño instruccional de programas de formación e-learning. Presentación de una 

experiencia: diseño de un programa máster en el área de cooperación internacional, 

por Nuria Hernández Sellés. España, 2012 

     En este artículo se aborda el proceso de diseño instruccional de un programa máster en el área 

de cooperación internacional; desde la elección de la metodología, estructuración del programa y 

elaboración de materiales, hasta la definición de los roles docentes y las dinámicas de 

ofrecimiento. El planteamiento es práctico describiendo el proceso de creación desde sus inicios 

hasta llegar al alcance de los estándares de calidad esperados.  

     Metodológicamente, el trabajo presenta los momentos del modelo del diseño instruccional 

ASSURE aplicadas en la creación de un programa máster en cooperación internacional y el 

seguimiento realizado a la implementación del programa en 3 cohortes. 
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     Las conclusiones del trabajo están orientadas a compartir la experiencia de los participantes 

de las tres cohortes que han cursado el máster. Los estudiantes reconocen el papel del docente 

(tutor) y la comunicación efectiva como figura clave en su proceso de formación. Así mismo, 

valoran y reconocen el trabajo colaborativo destacando que les ha ayudado a aprender más. Por 

otro lado, se evidencia que una de las demandas de los estudiantes es la mejora en la 

contextualización de algunas asignaturas dentro del programa.  

     Conocer este trabajo aporta al proyecto en el sentido del ofrecimiento del curso y de la labor 

del docente como acompañante y guía en la formación virtual donde los estudiantes pueden tener 

un rol más autónomo y activo en su propio proceso de aprendizaje. Esto conlleva a considerar 

dentro de la metodología un análisis de la percepción que tienen los estudiantes frente al 

acompañamiento que el docente realiza durante las 16 semanas de la asignatura y cómo este 

acompañamiento influye en la apropiación de conocimiento del Diseño Instruccional. 

● Diseño de un modelo curricular E-learning, utilizando una metodología activa 

participativa, por Filiberto Candia García, México, 2016 

     Este artículo tiene como propósito identificar los agentes que dificultan el aprendizaje de los 

usuarios de un posgrado en innovación. Los usuarios no cuentan con conocimientos en sistemas 

computacionales o similares, por lo cual resultó necesario promover un modelo curricular e-

learning con estrategias pedagógicas para rediseñar, de la presencialidad a la modalidad virtual 

una asignatura integrando TIC. Desde la perspectiva de un grupo de estudio que aprende las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación, se intenta integrarlas en el diseño curricular 

e-learning a través de las plataformas LMS, para lo cual se desarrolla un caso de estudio sobre la 

generación de un modelo de diseño curricular e-learning que guía a los aprendices de las 
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plataformas virtuales y de los espacios virtuales de aprendizaje durante su capacitación de los 

Sistemas de Gestión de Aprendizaje para la creación de cursos virtuales. El aporte significativo 

del presente trabajo es la recopilación directa y evidente de los factores que limitan el 

aprendizaje de los estudiantes del posgrado en innovación educativa, cuando la formación en 

informática y sus temáticas relacionadas no forma parte de las habilidades tecnológicas de los 

expertos en educación.  

     Tras la lectura se observa que se orientan bajo una metodología mixta al hacer la revisión 

documental basada en el método científico (cuantitativa), que permita de manera secuencial 

elaborar un modelo de diseño curricular E-learning. También visibiliza la importancia de Es 

contar con una perspectiva emocional del grupo de estudio, para conocer la percepción de los 

estudiantes de posgrado con respecto a su formación profesional. El integrar tanto la metodología 

cuantitativa como cualitativa permite generar un modelo de diseño curricular e-learning ad-hoc a 

la IES de referencia. 

     En conclusión, el autor manifiesta que como una evidencia del aprendizaje colaborativo se 

cuenta en la institución con un programa de asignatura desarrollado para la modalidad e-learning, 

a partir de un programa presencial de estudios de posgrado. Una amplia experiencia durante el 

desarrollo de la metodología donde se determinó un modelo curricular E-learning para una IES 

privada, permite acercar los procesos de virtualización a la educación presencial y estar en 

posibilidad de realizar ofertas educativas en esta modalidad. 

     Uno de los aportes de este trabajo es que permite conocer la experiencia que tuvieron los 

participantes al enfrentarse al reto de proponer un cambio en la modalidad del curso: de lo 

presencial a lo virtual para una asignatura teniendo en cuenta las TIC. A veces se considera que 
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es trasladar contenidos de las clases presenciales a una plataforma LMS; sin embargo, es un 

proceso más complejo y que involucra el diseño instruccional necesariamente y en este caso, 

propusieron lineamientos estratégicos incorporando TIC. 

     También, que el proyecto plantea el modelo ADDIE como la metodología de Diseño 

Instruccional y hace un desarrollo de cada una de sus fases, lo que permitiría conocer si el 

enfoque que usan en cada una de las fases está alineado con el enfoque que se les está enseñando 

en la asignatura de Diseño de Unidades a los estudiantes.  

● Modelo Estratégico para Buenas Prácticas del Diseño Instruccional de Contenidos 

E-learning enfocado en Organizaciones, por Rodrigo Moya, Chile, 2015 

     La tesis tiene como objetivo identificar un grupo de buenas prácticas en la ejecución del 

Diseño Instruccional de contenidos e-learning enfocado en organizaciones y proponer un modelo 

estratégico que las integre. La tesis presenta como fin la realización de una propuesta integradora 

de alguno de los modelos de Diseño Instruccional para el desarrollo de cursos e-learning 

actualmente existentes, y que tienen una línea educativa dentro del contexto organizacional. En 

el estudio se da relevancia y destacan que las empresas están invirtiendo cada vez más en las 

nuevas tecnologías con el fin de buscar nuevos modelos de aprendizaje que contribuyan a hacer 

más efectivos sus programas formativos y a incurrir en menores costes. En ese orden, el E-

learning se presenta como una solución al aprendizaje además de poseer diversos beneficios 

tanto para el alumno como para las organizaciones contratantes de este servicio, lo que las ubica 

entre las primeras opciones para capacitación online. Entre estos elementos están la relevancia de 

ciertos roles y el desarrollo del Diseño Instruccional, el cual crea un puente entre la tecnología y 

la educación, sin embargo, para lograr lo anterior se debe tener a la mano un modelo que 
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proporcione las herramientas adecuadas para conseguir además llegar a los objetivos deseados 

por la organización y anticiparse a las dificultades propias de un proyecto de estas características. 

     Como conclusión principal se identifica: con todos los modelos mencionados es necesario 

plantearse las siguientes preguntas: ¿Pueden estos modelos adecuarse a un proceso de 

aprendizaje organizacional mediado por la metodología E-learning? ¿Hay elementos que sean 

más relevantes que otros para asegurar la efectividad del aprendizaje en un contexto E-learning 

organizacional, en el cual cada una de las personas que componen una empresa posean ciertas 

características que las diferencien unas de otras? 

     Esta tesis desarrolla un marco teórico organizado y detallado que desglosa cada uno de los 

factores que influyen en el diseño de una formación en E-learning. Toca temas como: qué es el 

E-learning, roles en el proceso de diseño de un curso E-learning, el diseñador instruccional, 

etapas en el diseño de un curso, qué es el diseño instruccional y modelos… Todo lo anterior 

orientado a las organizaciones; en ese sentido, el aporte del estudio al proyecto se da desde lo 

teórico como referente conceptual significativo. 

● Criterios teóricos para la evaluación de aulas virtuales sustentadas en el diseño 

instruccional ADDIE. Quito, Ecuador, por Yolanda Borja López, Ecuador, 2021 

     El artículo tiene como propósito generar criterios teóricos para la evaluación de aulas 

virtuales sustentadas en el diseño instruccional ADDIE en la Facultad de Filosofía, Letras y 

Ciencias de la Educación de la Universidad Central del Ecuador en Quito, Ecuador.  

     Luego de los análisis internacionales y nacionales referentes al tema de investigación, se 

obtiene una visión general para plantear dimensiones e indicadores de factible aplicación en las 

aulas virtuales de la Facultad de Filosofía, Letras y Ciencias de la Educación, lo cual permite 
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asegurar que se logra el objetivo planteado al conseguir elaborar una propuesta viable, la cual se 

recomienda ampliarla a la modalidad en línea de la Universidad Central del Ecuador ya que 

utilizan aulas virtuales sustentadas en el diseño instruccional ADDIE. 

     Para llevar a cabo la investigación, se comparte el recorrido iniciando con el marco 

referencial de estudio: Revisión literaria y pertinente al tema. El proceso metodológico tiene 

como base en el paradigma naturalista con enfoque interpretativo; la selección de los informantes 

clave se hizo de forma intencional considerando su conocimiento en Entornos Virtuales de 

Aprendizaje y su experiencia profesional académica. La información proporcionada por los 

informantes clave se obtuvo a través de la aplicación de entrevista con la implementación de un 

guión. También se aplicó la técnica de análisis de contenido y como instrumento la matriz de 

análisis de contenido. La información se analizó a través del Método Comparativo Continuo 

(MCC) mediante un proceso de codificación abierta, axial y selectiva.  

     Como una de las conclusiones a resaltar, se indica que al construir los referentes teóricos que 

sustentan la investigación se pudo detectar que existe gran cantidad de estándares de E-learning y 

de calidad elaborados por diferentes organizaciones en diversos países, los cuales pueden ser 

incorporados para mejorar la propuesta de criterios teóricos para evaluar aulas virtuales 

sustentadas en el diseño instruccional ADDIE en la Facultad. 

     Uno de los elementos de esta tesis que vale la pena retomar es la evaluación que se realiza a la 

calidad educativa de las aulas virtuales, al igual que la en la UTP en la dependencia Univirtual, 

se realiza semanalmente una revisión y seguimiento a la gestión de las aulas virtuales de acuerdo 

a unos criterios, sin embargo, los criterios aquí propuestos pueden ser referente para mejorar el 

proceso. 
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     Otro aporte importante, es la diferenciación de la propuesta de criterios en 4 dimensiones: 

Pedagógica, tutorial, tecnológica y diseño instruccional, y para cada una de ellas presentan unas 

características para obtener información objetiva.  

● Diseñadores instruccionales del siglo XXI: cruzando las brechas perceptuales entre 

la identidad, práctica, impacto y desarrollo profesional, por Afsaneh Sharif, Sunah 

Cho. España, 2015 

     El objetivo de este artículo es debatir sobre el estatus de los diseñadores instruccionales a 

través de un breve comentario sobre la historia del diseño instruccional, la comparación de los 

modelos de diseño instruccional y una presentación sobre la perspectiva de cómo los diseñadores 

instruccionales afrontan su identidad actual y su profesión, mientras buscan su desarrollo 

profesional. Como el panorama de educación está cambiando constantemente, el área de 

diseñadores no se puede quedar estática. Para poder responder a todos los cambios, los 

diseñadores instruccionales no solo necesitan esforzarse en su aprendizaje continuo, también 

necesitan adoptar una práctica de mayor colaboración, mediante la que pueden compartir e 

intercambiar ideas y mejorar prácticas. 

     Una de sus principales conclusiones es que debido a la naturaleza de este campo, estandarizar 

la capacitación y motivar el desarrollo profesional no resultan tareas simples. ¿Cómo pueden los 

diseñadores capacitarse lo suficiente para adaptarse a un panorama no estático mientras 

mantienen una profundidad de conocimiento y especialización para que puedan hacer valiosas 

contribuciones a su práctica? El desarrollo profesional necesita colaboración continua para que 

sea tan dinámico como lo es el dominio del diseño instruccional, con énfasis en un análisis 

constante y perfeccionamiento. El desarrollo profesional necesita preparar a los diseñadores no 
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para un solo papel, sino más bien para una multitud de papeles. La preparación de los 

diseñadores instruccionales para su trabajo debe estar en línea con la naturaleza de su trabajo, la 

cual es innovadora y nunca está estancada. 

     Este trabajo aporta en una temática relacionada con “los diseñadores instruccionales” y desde 

la revisión de lo que representa ser un diseñador y sus retos frente a las necesidades cambiantes 

del medio. Se considera el aporte del estudio respecto a dicho tema como ítem del marco 

conceptual del presente proyecto, dado que es posible que los estudiantes de la asignatura a 

rediseñar no logren descubrir en su paso por la asignatura la magnitud de sus tareas y su 

importancia en el medio del diseño de cursos para la virtualidad. 

 

● Los Modelos Tecno-Educativos, revolucionando el aprendizaje del siglo XXI, por 

Ismael Esquivel Gámez. México, 2014 

     Este documento presenta la conformación conceptual sobre algunos modelos tecno-

educativos, con el fin de compartir bases a los interesados en conocer e integrar, con 

fundamentos teóricos las posibilidades que ofrecen las TIC en la enseñanza y el aprendizaje. 

     A través de este libro es posible conocer el desarrollo de propuestas de inclusión de las TIC 

en los procesos educativos y cómo han generado dos formas de trabajo, según la especialidad de 

estudio de los autores. Por un lado, se encuentran innumerables intentos de profesionales de 

Innovación y Desarrollo del área tecnológica, cuyo enfoque se presenta desde: el desarrollo del 

producto, pruebas de usabilidad, incorporación de recursos multimedia, acceso desde 

dispositivos móviles y la gestión de plataformas tecnológicas, entre otros. Y por otro lado, 

trabajos de investigadores en el área de ciencias sociales, con propuestas sólidamente 
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fundamentadas en teorías educativas y corrientes psico pedagógicas,  

     Inicialmente, se seleccionó el libro por el capítulo: “Modelo ADDIE (análisis, diseño, 

desarrollo, implementación y evaluación): Su aplicación en ambientes educativos”, Morales et 

al., 2014, como se citó en Esquivel 2014. Sin embargo, revisando todos los capítulos, se 

identifica que varios de ellos aportan a consolidar una visión general de los modelos del Diseño 

Instruccional fortaleciendo conceptualmente la propuesta de rediseño actualización y 

enriquecimiento del contenido en la actualización de la asignatura. 

 

● Metodologías de E-learning. Una guía para el diseño y desarrollo de cursos de 

aprendizaje empleando tecnologías de la información y las comunicaciones, por La 

Organización de las Naciones Unidas para la Alimentación y la Agricultura FAO. 

Alemania, 2014 

     La guía presentada por la FAO proporciona pautas específicas para el diseño y desarrollo de 

un curso de aprendizaje en el e-learning para instructores y diseñadores pedagógicos sin 

experiencia en el diseño de programas en dicha modalidad. También, está enfocada en 

soluciones de e-learning adaptadas a contextos de desarrollo caracterizados por limitaciones 

tecnológicas como equipos computacionales inadecuados o conexiones a Internet lentas. Mucho 

de lo que cubre este documento puede aplicarse al E-learning a nivel de educación primaria y 

secundaria, sin embargo, estas pautas fueron diseñadas para adultos, es decir, para quienes han 

finalizado sus estudios formales y aún se sienten motivados a capacitarse para desempeñarse 

mejor en el trabajo y aumentar sus conocimientos. 

     Después de analizar el contexto y las necesidades, concluyen que el diseño instruccional debe 
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proponer la mejor combinación de métodos y formatos de E-learning para satisfacer necesidades 

específicas de aprendizaje. Debe prestarse especial atención a las limitaciones tecnológicas y de 

recursos. Por otro lado, mientras más información pertinente sobre los alumnos se reúna, 

mayores probabilidades existirán de desarrollar un curso eficaz de e-learning (por ej.,perfiles 

laborales, conocimientos previos, contexto de aprendizaje). 

     Se considera un acierto tener como referente esta guía dentro del proyecto de investigación ya 

que evidencia cómo se debería poner en práctica todos los elementos que convergen en el diseño 

instruccional. Así mismo, hace una explicación detallada del E-learning y de nuevo, desarrolla 

explicaciones frente al rol del diseñador instruccional y cómo se complementa con los otros 

actores que se vinculan en la construcción de cursos, FAO (2014) 
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2.2 Marco Teórico y Conceptual 

     Posterior a la revisión bibliográfica realizada, se identifican y seleccionan los aportes teóricos 

que se relacionan con las categorías o temáticas de este trabajo de grado. En primer lugar, se 

realiza un acercamiento a teorías del aprendizaje y su relación con el diseño instruccional; 

seguidamente, es abordado el concepto E-learning para avanzar al diseño tecnopedagógico y 

bajo él una rama orientada a las funciones de los diseñadores instruccionales. Finalmente, se 

exponen los modelos que orientan el desarrollo de cursos dando especial desarrollo al modelo 

ADDIE. 

2.2.1 Las Teorías del Aprendizaje y su Incidencia en Relación con el Diseño Instruccional. 

     Cuando en una institución de educación -ubicándolo desde este proyecto- de Educación 

superior,  se avanzan procesos de construcción de cursos, las dependencias encargadas de 

lograrlo se adaptan a las teorías de aprendizaje que se hayan definido previamente a nivel 

institucional y también se adaptan teniendo en cuenta las necesidades y características de los 

usuarios que participarán y es así, como de acuerdo a los objetivos establecidos para cada curso 

pueden sustentarse sobre una u otra teoría del aprendizaje incluso, se podrían combinar 

características entre ellas para llevar a buen término el proceso.  

     Según Benitez (2010) se identifican cuatro generaciones del diseño instruccional de acuerdo a 

las teorías de aprendizaje que sirven como referente para la toma de decisiones en la 

construcción de cursos.  

     La primera generación está direccionada por El Conductismo. En palabras de Gálvis (2013), 

esta teoría aproxima el aprendizaje a lo que es observable, a lo que se evidencia que se aprendió, 
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la conducta, el comportamiento que demuestra que se es capaz de hacer algo. Gálvis, citando a 

Skinner (1954) indica que “el aprendizaje es un cambio observable y permanente de conducta y 

la enseñanza es la disposición de contingencias de reforzamiento que permiten acelerar el 

aprendizaje” 

     En relación al diseño instruccional, los diseños basados en el Conductismo parten de la 

implementación de bases taxonómicas que buscan dividir los objetivos en pasos medibles para 

que sea observable su resultado. Si se aterriza a un ejemplo específico, sería posible decir que: El 

estudiante será capaz de contestar correctamente 90% de las preguntas de un cuestionario 

después de haber estudiado la unidad. El ejemplo demuestra al estudiante como audiencia, la 

conducta el responder correctamente; la condición es que lo logra después de haber estudiado la 

unidad. (Univirtual, 2022) 

     Lo anterior, conlleva a reconocer un elemento crucial dentro del Conductismo y es la 

programación de la instrucción, la cual se puede describir como el proceso poner a disposición 

lo que el estudiante debe aprender al transitar por etapas pensadas que permitan medir el avance 

en el aprendizaje (Gálvis, 2013): “Lo que hace conductista una programación, es el tratamiento 

que se da al alumno para conducirlo de donde se supone que está a donde se desea llevar. La 

teoría del reforzamiento y la programación en pequeños pasos son las herramientas básicas que 

utiliza el conductismo para esto.” 

     Por otro lado, se encuentra una teoría para la construcción del conocimiento partiendo de 

procesos mentales que ocurren en los estudiantes… El Cognitivismo, ubicado en la segunda 

generación y aunque considera también la subdivisión de tareas en pequeñas unidades al igual 

que la teoría que estudia la conducta, la presente da mayor relevancia al contexto, a las 
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conexiones con los saberes previos y las operaciones cognitivas al aprender.  

 

     Gálvis (2013) expone que el individuo responde al aprendizaje teniendo como base creencias, 

conductas y deseos de lograr objetivos, presentando esta idea como una de las premisas del 

Cognitivismo. Así mismo, es posible evidenciar elementos como las percepciones y sentimientos 

del individuo que influyen en la manera en la que aprenden estos. Esta teoría se puede ver 

reflejada en el diseño instruccional facilitando nuevas prácticas para crear esquemas de diseño 

más sencillos de modificar y no tan lineales como en el caso del Conductismo, por lo que estaría 

mayormente centrado en los procesos mentales y se evidenciaría un resultado de aprendizaje en 

niveles de pensamiento que requieran procesamiento y análisis de información visibles a través 

de la entrega de algún organizador de ideas desarrollado con base en criterios. 

 

     En la tercera generación se ubica El Constructivismo que profesa una concepción de que el 

individuo es quien construye su propio conocimiento. Así, guarda una relación con el 

Cognitivismo dado que se basa en comprender lo que sucede cognitivamente en el aprendiz 

mientras está aprendiendo y no en el fruto del proceso (Gálvis, 2013). Se identifican ámbitos que 

se contemplan en esta teoría alrededor del estudiante: entender su forma de ser y su interacción 

con su entorno como componentes que inciden directamente en su aprendizaje partiendo de la 

idea de que la manera de llegar al conocimiento está en manos del estudiante, recibiendo apoyo 

constante de su tutor/docente. 

 

     Esta teoría promueve un aprendizaje experiencial y potenciar la creatividad a partir relaciones 

establecidas con el entorno influyendo así en la ruta de desarrollo del diseño instruccional. El 
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aprendizaje en el aula no se centrará en los recursos físicos sino en promover un sistema 

interactivo en el que la comunicación y las relaciones interpersonales serán determinantes para 

llegar al conocimiento. (Díaz y Peralta, s.f)    

 

     Por último, en la cuarta generación se ubica El Conectivismo, inscrita en lo que se conoce 

como “generación 2.0” y marcada por unos rasgos que caracterizan la  -Sociedad de la 

información y el conocimiento-  lo que para algunos autores ha venido a ser “El cognitivismo de 

la era digital”, en palabras de Galvis 2013: 

“Una nueva propuesta acerca del aprendizaje surge cuando George Siemens (2004) 

señaló que el aprendizaje y el conocimiento en la era digital van más allá de los límites 

personales, pues también se dan en el ámbito organizacional y pueden ser apoyados con 

tecnología. Hoy en día no sólo es lo que uno sabe sino lo que otros (personas u 

organizaciones) saben y a lo que uno puede tener acceso, lo que se constituye en saber.” 

     En el Conectivismo plantea la necesidad diseñar experiencias de aprendizaje basadas en la 

información disponible en la red utilizando como medio los dispositivos electrónicos y la 

comunicación a través de la tecnología digital, generando en el individuo habilidades para 

relacionarse de otra manera con la información que recibe y aporta.  

 

     Partiendo de la última línea, el diseño instruccional en el Conectivismo está definido por la 

conexión de conjuntos de información que le permiten a un individuo fortalecer su conocimiento 

al estar conectado en la red de información. Según Galvis (2013) en el aprendizaje a través de 

internet, se identifican múltiples actores, herramientas y medios que permiten el acceso a las 

redes que facilitan la información para el aprendizaje interconectando comunidades requiriendo a 
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su vez que el individuo desarrolle habilidades y competencias para el aprendizaje autónomo y 

colaborativo, elemento que no se puede dejar de lado en el diseño instruccional. 

 

     Para visibilizar la acción de las teorías del aprendizaje abordadas anteriormente en el objetivo 

general de este proyecto se cita a Gálvis (2013) nuevamente:  

“No se trata de escoger uno de los enfoques, porque ninguno sirve para atender todo 

tipo de necesidades y circunstancias en las que se llevan a cabo procesos de aprendizaje. 

Más bien, se trata de tomar posición respecto a cosas fundamentales, como por ejemplo 

nuestro rol y el de nuestros estudiantes en el proceso de aprendizaje, el rol de los medios 

que vamos a usar, en particular de los medios digitales que se van a articular en 

Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) o en Ambientes Híbridos de Aprendizaje 

(AHA), donde se combinan medios presenciales y digitales.” Pág 51. 

     Las teorías vistas permiten visualizar los caminos y rutas por las que será posible hacer la 

propuesta de rediseño de la asignatura que transversaliza este proyecto. Así mismo, se considera 

oportuno tomar de la teoría Conductista las bases para pensar en un objetivo que sea observable 

en los estudiantes que cursen la asignatura; en ese orden, de la teoría Cognitivista, el pensar en 

incluir y diseñar de actividades que permitan observar y analizar la apropiación de los conceptos 

clave del diseño instruccional por parte de los mismos estudiantes evidenciando a su vez el logro 

del objetivo de la asignatura. Del Constructivismo, y para complementar las actividades, el 

fomento de ejercicios para reforzar las habilidades para el aprendizaje autónomo y colaborativo 

llevando a que los aprendices identifiquen problemáticas contextuales en su entorno cercano para 

proponer soluciones a partir del diseño inicial de un curso virtual. Y por último, del 

Conectivismo, identificar y seleccionar los medios y herramientas digitales para que los 



 

 

 

35 

estudiantes establezcan relaciones bidireccionales en la construcción y consolidación de sus 

aprendizajes frente a la importancia del diseño instruccional. 

2.2.2 E-Learning. 

     Son numerosos los estudios realizados alrededor de este concepto, estudios que intentan 

abarcar todos los aspectos que implica y también en los ámbitos que interfiere y permea. Para 

este proyecto, se toma como referencia el trabajo liderado por el doctor Albert Sangrà (2011) y 

su equipo de investigadores quienes buscan consolidar una definición de E- learning “actual e 

integradora”, para lo cual, han realizado inicialmente una revisión bibliográfica exhaustiva sobre 

definiciones al respecto realizadas en diferentes momentos; en segundo lugar, aplicaron el 

método Delphi para consultar a diferentes expertos en educación y tecnologías de la información 

y la comunicación y finalmente crear grupos de discusión que aportaran al propósito general. 

     A través del estudio, los investigadores identifican que el concepto se inscribe en cuatro 

grandes categorías de definiciones: 

1. Categoría orientada a la Tecnología: Destaca los aspectos tecnológicos del concepto y 

cómo el uso de la tecnología facilita el acceso al aprendizaje. 

2. Categoría orientada al Sistema de acceso: Se considera el E learning desde la perspectiva 

de ser “medio” para la entrega de información y contenidos para la formación. Así que se 

concentra en los “sistemas” de envío y acceso a la información (Aplicaciones y 

procesos). 

3. Categoría orientada a la Comunicación: El E-learning es visto como herramienta para 

promover la comunicación, interacción y colaboración entre los usuarios. 
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4. Categoría orientada a un nuevo Paradigma Educativo: Se presenta el concepto como una 

nueva forma para aprender y enseñar, fortaleciendo el paradigma existente. Sangrá, 2011 

expresa: “Un ejemplo de esta categoría define el E-learning como un sistema de 

enseñanza y aprendizaje que usa las nuevas tecnologías multimedia e Internet para 

mejorar la calidad del desarrollo de los aprendizajes, facilitando el acceso a recursos y 

servicios y la interacción y la cooperación.” Pág 21. 

     La definición del concepto E-learning a la que llegan los investigadores es la siguiente:  

“Una modalidad de enseñanza y aprendizaje, que puede representar todo o una parte del 

modelo educativo en el que se aplica, que explota los medios y dispositivos electrónicos 

para facilitar el acceso, la evolución y la mejora de la calidad de la educación y la 

formación.” Pág 36. 

     La anterior definición y categorías permiten ampliar la concepción que se tiene del concepto, 

verlo integralmente, considerando todos los elementos que pueden llegar a configurarlo y por 

consiguiente determinar el norte de la asignatura a actualizar.  

2.2.3 Diseño Instruccional en el E-Learning.  

     Para el desarrollo de este apartado y a manera de contextualización, se hace necesario 

mencionar que el Diseño Tecnopedagógico tiene un recorrido histórico; si bien, anteriormente no 

se denominaba como tal, sus rasgos empezaron a dar luces a lo que hoy se identifica con dicho 

nombre. Es de destacar que el término ha evolucionado y lo que antes se conocía como Diseño 

Instruccional, de acuerdo a sus avances y consolidación en el medio educativo, ha apuntado 
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hacia lo que hoy se conoce como Diseño Tecnopedagógico… ¿Cómo se ha consolidado el 

término? 

 

     Para responder a esta pregunta Guardia y Maina (2012) presentan a Dewey como un referente 

en el campo pedagógico proponiendo una visión innovadora donde se tienen en cuenta el 

pensamiento reflexivo y el proceso educativo dentro del campo (p,3). Es Reiser (2001) quien lo 

remonta a la historia de los medios educativos con el documento: ¿What Field Did You Say You 

Were In? dónde aporta definiciones desde el siglo XX a este campo, se habla de “tecnología 

educativa” haciendo énfasis en los medios de instrucción, es decir, los medios físicos a través de 

los cuales se presenta la instrucción y que hacían posible el aprendizaje (p, 2).  

 

     Si se sigue hablando de Tecnología Educativa, es necesario mencionar que en las décadas de 

los 1960 y 1970 ya no se hablaba sólo de los medios sino que ahora el campo es visto como un 

“proceso” y el foco estuvo centrado en el Diseño y el uso de mensajes para controlar el proceso 

de aprendizaje, así es como se empieza a identificar una serie de “pasos” que las personas 

deberían seguir para diseñar y utilizar dichos mensajes en la educación. Estos pasos incluían: 

planificación, producción, selección, utilización y gestión, (p, 2) pasos que al día de hoy siguen 

siendo fundamentales para la consolidación de cursos. En esta misma línea, se produce un 

cambio importante referente al énfasis que se hace del proceso de instrucción pues ya no está 

centrado en este primero, sino que ahora le da mayor relevancia al aprendizaje.   

 

     En 1970 la Comisión de Tecnología Educativa plantea 2 definiciones: La primera centrada en 

medios, indicando que es posible darle un uso y enfoque educativo y la segunda centrada en 
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procesos… como una forma sistemática de diseñar y poner en marcha el aprendizaje y la 

enseñanza (p, 2 y 3) Así mismo, En 1977 es la Asociación de Tecnología y Comunicación 

Educativa quien plantea otra definición: La tecnología educativa es un proceso sistemático 

“Complejo e integrado” (p, 3) y en 1994 la misma Asociación vuelve a indicar que es necesario 

ver la tecnología educativa más allá de un proceso.  

 

     La definición que hace el autor en el mismo documento es: “El campo del diseño y la 

tecnología instruccionales (también conocido como tecnología instruccional) abarca el análisis 

de problemas de aprendizaje, desempeño y diseño, desarrollo, implementación, evaluación y 

gestión de procesos instructivos y no instructivos y recursos destinados a mejorar el aprendizaje 

y el desempeño en una variedad de entornos, particularmente instituciones educativas y el lugar 

de trabajo.” (Reiser, 2012, p. 5) 

 

     Como conclusión a lo anterior se puede mencionar: 

1. La implementación de diferentes “Medios” con intencionalidades educativas y la 

ampliación de esta mirada hacia procedimientos sistemáticos de alguna manera han 

influido en lo que hoy se conoce como Diseño Tecnopedagógico. 

2. Los diseñadores tecnopedagógicos siempre estarán utilizando una serie de 

procedimientos que los lleven a lograr sus objetivos… y en estos procedimientos siempre 

se encontrarán con medios que ayudan a alcanzar esos objetivos. 

 

     En una segunda parte de la historia, centrada en la historia del Diseño Tecnopedagógico, es el 

mismo Reiser quien en su documento “A History of Instructional Design and Technology: Part 
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II: A History of Instructional Design” permite conocer otros elementos que hacen parte de la 

consolidación del Diseño Tecnopedagógico.  

 

     En esta parte del documento, los inicios del Diseño Instruccional subyacen con la Segunda 

Guerra Mundial y en esta oportunidad, hay un énfasis en los materiales de formación que eran 

utilizados para “formar” a los militares en el trabajo que debían realizar… Aquí se puede 

observar la capacitación como un sistema con componentes de análisis, diseño y procedimientos 

para la evaluación (p, 58). También a mediados de la década de 1950 y 1960 se habla de la 

importancia de la “identificación de objetivos” que se utilizaban en los materiales y planteaban 

lo que los estudiantes deberían alcanzar con la implementación de los materiales. Así es como en 

esa línea se ubica a Benjamin Bloom (1956) con su propuesta de Taxonomía de objetivos para la 

educación (p,59) y mucho más adelante, se presenta el surgimiento de pruebas basadas en 

criterios (Glaser & Klaus, 1962) quienes fueron los primeros en utilizar el término de “Criterios” 

para referenciar el aprendizaje. Así mismo, se encuentra Gagné con su propuesta de 5 dominios 

que debían estar relacionados con los tipos de resultados de aprendizaje entre lo que destaca su 

aporte más significativo al campo del diseño tecnopedagógico: Jerarquías de aprendizaje, que 

consistía en dominar una habilidad inferior para luego dominar una superior. 

 

     En 1970, Heinich recordado por Reiser (2012), plantea una Tecnología de instrucción, 

analizando y dividiendo el contenido en temáticas específicas, identificando objetivos de 

comportamiento, ideando los pasos necesarios para lograr dichos objetivos, estableciendo 

procedimientos para verificar la validez de esos pasos y por consiguiente revisar el desarrollo del 

programa de manera que todo estuviera alineado. (p, 123) 
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     Es en 1980 donde se identifica la influencia explícita de la tecnología en el Diseño 

Tecnopedagógico, tema que se asocia a la incursión de las microcomputadoras y su uso con fines 

educativos. Se discutió la necesidad de desarrollar modelos de instrucción capaces de adaptarse a 

estos retos que planteaba dicha tecnología. Si bien este último punto, se acerca mucho más a la 

relación entre tecnología y pedagogía, es pertinente plantear que:  

 

1. Así como se menciona en el documento de Reiser, es innegable que una de las tendencias 

recientes que ha influido en la consolidación del Diseño Tecnopedagógico, ha sido el 

creciente interés en el aprovechamiento de la Internet en la educación a distancia.  

2. En ese mismo orden, otro aspecto a resaltar es que hay un reconocimiento al proceso, 

puesto que los programas no pueden ser réplicas en línea de la instrucción impartida en 

otro escenario. Los programas y cursos deben estar cuidadosamente diseñados a la luz de 

las instrucciones y características del medio las cuales permitan determinar qué puede y 

qué no puede incorporarse en cursos basados en Internet (Institute for Higher Política 

educativa, 2000). 

2.2.4 Definiendo el Diseño Tecnopedagógico. 

     Una relación entre la definición y el uso del Diseño Tecnopedagógico se puede encontrar en 

la página de la Universitat Oberta de Catalunya (UOC, 2020): 

“El diseño tecnopedagógico es un elemento clave en la calidad de los programas 

formativos que tienen en el uso de la tecnología un componente importante. Diseñar un 

proceso de aprendizaje que sea significativo y que aproveche las potencialidades de un 
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determinado entorno, saber usar la tecnología más apropiada en cada caso e identificar 

cómo puede un recurso ayudar más y mejor en el aprendizaje de un estudiante se han 

convertido en el núcleo a partir del cual podemos hablar de éxito o de fracaso de la 

mayoría de las iniciativas de formación.” 

 

     Pedroza y Crespo (2017) en su estudio sobre la importancia del Diseño Tecnopedagógico 

basado en el enfoque de la acción, para reforzar el dominio del idioma inglés como segunda 

lengua, plantean: 

“El diseño tecnopedagógico es considerado como el conjunto de teorías, actividades y 

lineamientos, realizados por el cuerpo docente y centrados y contextualizados en el 

alumno, que tienen en cuenta sus intereses, características y necesidades de 

aprendizaje.” 

 

     Guardia y Maina (2012), en su documento Módulo de conceptualización del Diseño 

Tecnopedagógico, plantean una necesidad referente a la relación de las TIC con la pedagogía, 

mencionan que es necesario pensar este proceso desde un enfoque que integre las TIC de forma 

natural y no solo como complemento, determinando tanto el proceso como el producto final del 

Diseño. Plantean una definición de Diseño Tecnopedagógico que lo diferencia del Diseño 

Instruccional: El Diseño Tecnopedagógico presenta una mirada más acorde a las necesidades 

actuales y que se aleja de la concepción prescriptiva y conductista que lo ha caracterizado 

durante tantos años (Guardia y Maina, 2012). Esta definición se enfoca en establecer una 

conexión entre el Diseño Tecnopedagógico con las dinámicas que se entretejen en la sociedad de 
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la información y en este caso, inciden en la forma y fondo de la educación mediada por TIC, 

educación virtual y educación a distancia. 

 

     Estos aportes y definiciones permiten establecer relación con la primera parte de este apartado 

y ver la transformación del concepto de acuerdo a las épocas y medios con los que se contó y se 

cuenta actualmente para llevar a cabo el diseño de un curso. Cada uno comparte su aporte desde 

la dinámica que se produce cada vez que es necesario realizar procesos de formación y es de 

resaltar como el uso de los medios influye en las formas de hacer que toma el concepto; Por lo 

anterior, se considera que la propuesta de Guardia y Maina (2012) está vigente y aporta en el 

alcance del objetivo general de este proyecto de investigación. 

2.2.5 El diseñador instruccional o Diseñador Tecnopedagógico. 

     Hablar del diseñador instruccional es hablar de un actor fundamental dentro del proceso de 

construcción de cursos virtuales. Se considera necesario abordar esta categoría dado que la 

asignatura que se busca actualizar, durante su desarrollo pretende que los estudiantes 

matriculados se asuman como tal y puedan reconocer las labores y actividades que están 

llamados a desarrollar en este campo.  

     Según Sharif y Sunah Cho (2015), indican que “...en los últimos años, los diseñadores 

instruccionales han sido llamados “agentes de cambio social” (Schwier et al., 2006) y 

“profesionales cívicos” (Yusop y Correia, 2012). La profesión asume diferentes títulos en 

distintas partes del mundo e incluso dentro de la misma institución”, Esto conlleva a pensar que 

partiendo de las necesidades emergentes y estables del entorno en el que se encuentre el 
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diseñador instruccional, este asumirá labores específicas y claro está, desarrollará habilidades y 

capacidades prácticas para ciertos aspectos que componen el diseño de un curso.  

     Un rol del diseñador tecnopedagógico que se podría contemplar dentro del rediseño de la 

asignatura, es el rol que toma como “Gestor” el cual es un tanto desconocido para muchas 

personas que empiezan a entrar en este campo; en muchos casos el Diseñador se orienta más a la 

revisión de contenidos, metodologías, recursos, actividades, evaluación y montaje del curso y no 

se le da la oportunidad de gestionar las relaciones que le pueden servir para apuntar a resolver el 

problema central del curso; Es una competencia que exige que el Diseñador tenga los 

conocimientos mínimos en el tema de gestión y por qué no organizacional, puesto que exigirá 

por parte de él capacidad de negociación, hacer un respectivo estudio de viabilidad para poder 

generar alianzas estratégicas que le permitan implementar a una escala más amplia su proyecto 

educativo. 

     Como bien indica Guardia (2017) en el video: Fundamentos del diseño tecnopedagógico, el 

diseñador es una pieza estratégica y clave en las instituciones de educación que están 

comprendiendo la importancia del diseño tecnopedagógico para garantizar procesos de 

formación de calidad, donde todos los involucrados desempeñen un papel acorde al contexto y 

donde la selección de las herramientas y recursos tecnológicos favorecen a cada uno de ellos 

desde la posición que asuman. Además, también se promoverá con la integración de un 

diseñador tecnopedagógico, el diseño de procesos personalizados, que parta de las necesidades 

de cada institución y no de una réplica de contenidos que no aplican al contexto. El Diseñador 

tecnopedagógico tomará esas necesidades y determinará a través de la consultoría cuál es la 

mejor forma de “traducir” los contenidos a los estudiantes, cuál es la estrategia acertada, la 

herramienta adecuada, el formato más claro y de esta manera la evaluación arrojará resultados 
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significativos. 

2.2.6 Los Modelos del Diseño Instruccional. 

     Existen diversos modelos para implementar el diseño instruccional y así mismo, existen 

elementos que se vuelven comunes para los mismos. Partiendo del estudio Williams et al, para la 

Universidad Oberta de Catalunya, se exponen tres de los modelos para el diseño instruccional: 

Modelo Prototipación rápida, modelo de cuatro componentes 4C/ID y modelo ADDIE. 

1. El Modelo: Prototipación rápida.  

     La prototipación rápida busca desarrollar un prototipo a pequeña escala pero que cuente con 

las características del sistema completo y posteriormente se implementa con estudiantes a 

manera de “prueba piloto” para determinar la eficacia del diseño lo que permite en algunos 

casos, si no funciona descartar el diseño antes de que se desarrolle el sistema completo; Esto es 

una ventaja en muchos casos, ya que posibilita evaluar la cantidad de recursos a invertir y su 

pertinencia antes de su desarrollo. 

     En este modelo, es efectivo contar con herramientas de desarrollo informático para corregir y 

modificar rápidamente teniendo en cuenta la modularidad (Referente al contenido en partes o 

secciones) y plasticidad (actualización rápida del contenido) del modelo de prototipación. 

     La prototipación rápida requiere que el equipo de diseño instruccional esté dispuesto para 

hacer los cambios necesarios y requeridos con base en la implementación del prototipo a 

pequeña escala. Se habla aquí de flexibilidad y adaptación por parte del equipo para no ceñirse y 

quedarse en una sola metodología cuando la prueba dice que es necesario un ajuste. 
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2. Modelo 4C/ID 

     Fueron Van Merriënboer y Dijkstra quienes en 1997 desarrollaron este modelo partiendo de la 

necesidad de desarrollar instrucciones para habilidades cognitivas complejas (Williams, et al). Se 

debe tener en cuenta que dentro de este modelo no se contempla la fase de aplicación y 

evaluación como en otros modelos, así que por este motivo es considerado un modelo de diseño 

instruccional y no un modelo de diseño de sistemas didácticos. 

     El modelo 4C/ID busca que el diseño de las actividades esté centrado en el principio 

“Learning by doing”, donde se practican realmente habilidades en su propio contexto. Es así 

como el modelo se compone de dos etapas: Análisis y Diseño y a su vez, estas dos etapas se 

dividen en cuatro componentes: (Williams, et al). 

1. Descomposición de habilidades en principios 

2. Análisis de habilidades constitutivas y conocimiento relacionado 

3. Selección de material didáctico 

4. Composición de la estrategia formativa 

     Con estos cuatro componentes el objetivo del modelo 4C/ID busca poner el foco del diseño de 

formación en las habilidades cognitivas del alumnado. 

3. Modelo ADDIE.  

     Según Williams, et al (n.d) en su artículo de Fundamentos del diseño técnico-pedagógico en 

el E-learning, describen al modelo ADDIE como un marco de trabajo general para el diseño de 

cursos. Sus pasos o fases pueden seguirse secuencialmente, o pueden ser utilizados de manera 

ascendente y simultánea a la vez, así que no tiene que ser lineal-secuencial y se puede utilizar 

para diseñar la formación en ambientes virtuales de aprendizaje. 
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     El modelo ADDIE está compuesto por 5 Fases: 

● Análisis: Una fase dispuesta para analizar el público objetivo, sus necesidades y el 

entorno obteniendo como resultado una descripción de un problema, una solución 

formativa para su solución, las características de los estudiantes, la descripción de los 

recursos de los que se puede disponer para el desarrollo y una hoja de ruta para empezar 

su creación. 

● Diseño: Es una fase que permite identificar el enfoque didáctico general y el modo de 

secuenciar y dividir el contenido en las partes que lo componen. En esta fase se obtiene el 

diseño de los objetivos, el diseño de la evaluación, selección de medios, recursos y 

material didáctico; también se obtiene como resultado la planificación del proceso de 

formación y la metodología para mediar el curso. 

● Desarrollo: En esta fase se llega a “Producir”, ordenar el material en plataforma o 

espacio, se trabaja de la mano con el equipo de diagramación, programación, diseño para 

dejar a punto el espacio donde tendrá lugar la formación con todos sus componentes.  

● Implementación: En esta fase se lleva a cabo la implementación del proceso de 

formación de manera parcial o completa con el público objetivo. 

● Evaluación: Esta fase permite establecer varios niveles de evaluación: Evaluación del 

curso para mejorarlo, evaluación del conocimiento de los alumnos, evaluación del 

proceso de transferencia de la formación y evaluación del impacto económico del curso 

(si aplica) 

     Las Ventajas del ADDIE desde el diseño para el docente. 
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● Desde el diseño se puede poner en el rol de “Facilitador” al docente con la dinámica e 

intencionalidad con que se diseñan las actividades. 

● Si el enfoque didáctico está definido desde el diseño, para el docente será más sencillo 

adaptarse a ese diseño para llevar a cabo la formación. 

● Le permite al docente interpretar los resultados de las evaluaciones de los alumnos y 

recoger opiniones de los estudiantes. 

● Permite estructurar y planificar minuciosamente las cargas de trabajo, así como el 

contenido de cada tema a impartir. 

     Ventajas desde el diseño para el estudiante. 

● El material y los recursos que tendrá a disposición el estudiante para aprender, han sido 

seleccionados y creados con rigurosidad de acuerdo a los objetivos del curso lo que 

funciona como filtro para el estudiante que recibirá información de calidad. 

● Se ha previsto desde el análisis y diseño el acompañamiento que deberán recibir los 

estudiantes al momento de ejecutarse la formación de acuerdo a sus necesidades y 

contexto. 

2.3 Orientaciones para la renovación curricular 

 

     Como último elemento de este capítulo, se considera pertinente tener como base conceptual, 

que da un marco de aplicación y sustento a la propuesta de rediseño de la asignatura el 

documento de orientaciones para la renovación curricular de la Universidad Tecnológica de 

Pereira. El documento tiene como propósito promover la participación de los programas 

académicos de la Universidad en la planificación y desarrollo de propuestas curriculares 

innovadoras, que impacten las aulas de clase y las practicas educativas en todas sus modalidades. 
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Aquí se tienen como eje central el desarrollo de los componentes del Proyecto Educativo 

Institucional donde se busca aportar elementos de orden conceptual y metodológicos para el 

desarrollo de la política académica curricular, incluyendo la política para la educación virtual 

dentro de la Universidad y la consolidación de la identidad institucional. (Orientaciones para la 

renovación curricular, 2019) 

 

     Aunque en el documento está dirigido a los programas como tal, se tienen en cuenta sus 

lineamientos para el análisis del Diplomado Maestro Virtual, que incluye la asignatura objeto de 

este proyecto y que se ofrece en diferentes licenciaturas, por lo cual, se busca que los 

componentes del Diplomado estén en coherencia con los objetivos y resultados de aprendizaje de 

dichas licenciaturas aportando al perfil del estudiante que se busca formar. 

     También, se toman de las orientaciones en cuanto a la consolidación de la malla curricular en 

la propuesta de rediseño de la asignatura, partiendo del propósito de crear procesos de 

integración curricular en red, donde se integren transversalmente estrategias metodológicas para 

el aprendizaje que incluyan tecnologías de la información y la comunicación. Dichas estrategias 

se verán reflejadas en la propuesta de rediseño de la asignatura en el presente proyecto.  (Ver 

ilustración 2) 
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Ilustración 2. Proceso de integración curricular en red 

 

Fuente: Orientaciones para la renovación curricular en red, UTP 

2.4 Marco Legal 

     Este marco legal se estructura de acuerdo con los lineamientos de jerarquía o prelación 

normativa en el ordenamiento jurídico colombiano, iniciando por la revisión de los documentos 

nacionales y de ahí en adelante, en el orden descendente los que influyan en el tema del proyecto 

de grado.   

● La Constitución Política de Colombia.  
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     Considerada como la carta magna de la República de Colombia, contempla en su artículo 67 a 

la educación como un derecho de la persona y un servicio público que tiene una función social: 

con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demás bienes y 

valores de la cultura. Así mismo prescribe que El Estado facilitará mecanismos financieros que 

hagan posible el acceso de todas las personas aptas a la educación superior. (Constitución 

Política de Colombia, 1991) 

● Ley General de Educación. 

     Vista como la ley que tiene por objeto: La educación como un proceso de formación 

permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una concepción integral de la 

persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes, en su artículo segundo 

comprende un conjunto de normas entre las cuales contempla los recursos metodológicos para 

alcanzar los objetivos de la educación. (Ley general de educación, 1994) 

● Plan Decenal de Educación 2016 – 2026. 

     De acuerdo con la Ley General de Educación, el Ministerio de Educación Nacional, en 

concertación con las entidades territoriales, planteará para cada diez (10) años un Plan Nacional 

de Desarrollo Educativo que integrará acciones correspondientes para dar cumplimiento a los 

mandatos constitucionales y legales sobre la prestación del servicio educativo. (Ley general de 

educación, 1994) En ese orden, el actual Plan Decenal de Educación contempla desafíos 

estratégicos, entre los cuales se han seleccionado los relacionados con este proyecto de grado: 
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● Impulsar el uso pertinente, pedagógico y generalizado de las nuevas y diversas 

tecnologías para apoyar la enseñanza, la construcción de conocimiento, el aprendizaje, la 

investigación y la innovación, fortaleciendo el desarrollo para la vida. 

● Actualizar permanentemente los diseños curriculares de los programas de educación y 

formación, teniendo en cuenta las dinámicas nacionales e internacionales  

● Asegurar que las instituciones educativas apropien un paradigma educativo participativo 

e incluyente, que desarrolle e implemente distintas metodologías y estrategias educativas, 

coherentes con los contextos y con la diversidad cultural y social, pertinentes y orientadas 

al desarrollo humano integral y a la formación del ciudadano planetario.  

● Formar a los maestros en el uso pedagógico de las diversas tecnologías y orientarlos para 

poder aprovechar la capacidad de estas herramientas en el aprendizaje continuo. Esto 

permitirá incorporar las TIC y diversas tecnologías y estrategias como instrumentos 

hábiles en los procesos de enseñanza-aprendizaje y no como finalidades. Fomentar el uso 

de las TIC y las diversas tecnologías, en el aprendizaje de los estudiantes en áreas básicas 

y en el fomento de las competencias siglo XXI, a lo largo del sistema educativo y para la 

vida. 

● Fomentar en la comunidad educativa el uso adecuado y aprovechamiento de la capacidad 

de las TIC en el aprendizaje continuo.  

● Promover el desarrollo y divulgación de contenidos educativos digitales y herramientas 

tecnológicas que respondan a los lineamientos de datos abiertos y de accesibilidad.  
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● Desarrollar las competencias comunicativas de los estudiantes, a través del uso y 

apropiación crítica de las tecnologías.  

● Ley 1341 de 2009.  

     Por la cual se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la información y la 

organización de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones -TIC, en su artículo 

primero determina el marco general para la formulación de las políticas públicas que regirán el 

sector de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones, define el uso eficiente de las 

redes y del espectro radioeléctrico, así como las potestades del estado en relación con la 

planeación, la gestión, la administración adecuada y eficiente de los recursos, regulación, control 

y vigilancia del mismo y facilitando el libre acceso y sin discriminación de los habitantes del 

territorio nacional a la Sociedad de la Información. 

     Igualmente, en su artículo cuarto establece la injerencia del Estado en el sector de las 

tecnologías de la información y las comunicaciones 

     Finalmente, su artículo sexto brinda la definición de TIC como: “Las Tecnologías de la 

Información y las Comunicaciones (en adelante TIC) son el conjunto de recursos, herramientas, 

equipos, programas informáticos, aplicaciones, redes y medios que permiten la compilación, 

procesamiento, almacenamiento, transmisión de información como voz, datos, texto, video e 

imágenes” 

● Ley 1978 de 2019.  

     Por la cual se moderniza el Sector de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 

TIC, se distribuyen competencias, se crea un regulador único y se dictan otras disposiciones, en 
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su artículo tercero y en donde se modifican los numerales 1, 5 y 7 y agregan los numerales 9 y 

10, al artículo segundo de la Ley 1341 de 2009; hacen referencia a la prioridad del acceso y uso 

de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones, así como, al derecho a la 

comunicación, la información, la educación y los servicios básicos de las TIC. 

● Plan de Desarrollo Institucional, UTP  

     Se lleva a cabo a través de pilares, programas, proyectos y planes operativos para el 

cumplimiento de los objetivos institucionales; en el programa cinco (5) denominado Medios, 

recursos e integración de TIC en los procesos educativos, se propone que a través de procesos de 

investigación y acuerdos multidisciplinares, se establezca una ruta de formación y apropiación de 

TIC para estudiantes y docentes, incluyendo planes y mecanismos de monitoreo, seguimiento y 

actualización permanente de competencias TIC, y al mismo tiempo realizar las adecuaciones e 

instalaciones necesarias garantizando los espacios y herramientas TIC pertinentes en la 

implementación y desarrollo de cada una de las propuestas didácticas y metodológicas surgidas 

en el proceso del desarrollo del Ecosistema TIC, permitiendo a los egresados de la institución 

una transición natural al mercado global (Plan de Desarrollo Institucional UTP, 2019) 

Las principales apuestas del programa cinco (5) del PDI son: 

● Poner a disposición de la comunidad espacios interactivos de formación dotada con 

TIC, y todo lo necesario para la transformación de los procesos educativos. 

● Acompañar a los docentes en el desarrollo de competencias que permitan la 

transformación de sus procesos apoyados en TIC y las nuevas tendencias 

metodológicas. 



 

 

 

54 

● Garantizar a los estudiantes acceso a espacios de formación interactivos mediados por 

TIC, propiciando el desarrollo de competencias que signifiquen factores 

diferenciadores al momento de finalizar su proceso educativo y permitan además 

facilitar su permanencia en la institución y egreso oportuno. (Plan de Desarrollo 

Institucional UTP, 2019, pág 145) 

     Los procesos de renovación curricular iniciados en la institución requieren la integración de 

las TIC en su oferta educativa, facilitando la generación de rutas de aprendizaje, el acceso a la 

educación y nuevas posibilidades de flexibilización. 
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Capítulo 3 Marco Metodológico 

     Se presenta el método de investigación que ubica, describe y justifica el paradigma desde el 

cual se realiza el trabajo de grado; así mismo, se presentan los supuestos cualitativos, categorías 

de análisis, contexto de la investigación, población, participantes, técnicas e instrumentos de 

recolección de información, validación de los instrumentos y aspectos éticos.  

3.1 Método de Investigación 

     Teniendo como punto de partida de la problemática y necesidad de este proyecto de propuesta 

de actualización de la asignatura, se sitúa el desarrollo metodológico bajo el enfoque cualitativo, 

el cual busca relatar hechos y que ha demostrado ser efectivo para estudiar los comportamientos, 

la historia, movimientos sociales, relaciones e interacciones entre las personas y por supuesto, la 

vida de las mismas. 

     Los métodos cualitativos se han denominado de distintas maneras, según Wilson (1997) 

pueden ser llamados interpretativos, naturalistas, fenomenológicos o según Wolcott (1980) 

descriptivos, y a su vez estas denominaciones resaltan las características más importantes en la 

investigación cualitativa, como el significado que los sujetos o participantes involucrados en la 

investigación dan o atribuyen a sus propias acciones, los contextos en los que se desenvuelven, 

las relaciones entre investigador e investigado, traduciéndose en la descripción de experiencias 

de vida identificadas a partir de la observación de la realidad proporcionando una riqueza 

interpretativa de los fenómenos. 
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     Complementario a lo anterior, en la investigación cualitativa se establecen diferentes tipos de 

diseños que se puede definir como el abordaje que se utilizará durante la investigación y que 

surge desde el planteamiento del problema, se lleva a cabo en la inmersión y posteriormente, en 

el trabajo de campo (Hernández y Baptista 2010) 

     Así pues, en el marco de este proyecto de grado y de acuerdo con la pregunta de 

investigación: ¿Cómo rediseñar la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje” con base en el diseño instruccional de manera que les permita a los 

estudiantes de pregrado apropiar y aplicar las bases del diseño para la creación de cursos 

virtuales? El abordaje o diseño que se implementa en este proyecto es el enfoque: Investigación-

acción, dado que la pregunta planteada es sobre una problemática y situaciones que presentan los 

grupos de estudiantes que cursan la asignatura de Diseño de Unidades Temáticas y en la cual se 

busca, a partir de los resultados de la implementación de los instrumentos de recolección de 

información generar cambios significativos en el diseño curricular de la asignatura. En esa 

misma línea, el enfoque investigación-acción permite recolectar información que proporciona un 

diagnóstico de dichas problemáticas que son de naturaleza colectiva y a su vez, proporciona el 

camino para identificar aquellas categorías sobre las causas y consecuencias y posteriormente, 

sus soluciones. (Hernández y Baptista 2010) 
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     Según Bisquerra (2009), el enfoque Cualitativo utiliza las estrategias para la obtención de la 

información como la observación participante y la entrevista, las cuales permiten describir e 

interpretar las situaciones observadas. Dentro de las estrategias también se puede recurrir al 

análisis de documentos y a la narrativa biográfica para obtener información procedente de 

experiencias, actitudes, creencias y pensamientos de los participantes en la investigación, desde 

una perspectiva interna y subjetiva. En las investigaciones cualitativas el proceso investigador no 

se aplica de manera secuencial: el diseño de la investigación es flexible y emergente, y se va 

concretando progresivamente. (Del Rincón et al.,1995) 

3.2 Fases del Proyecto. 

     De acuerdo con lo anterior, desde el enfoque cualitativo se trabajarán las siguientes fases  

● Fase de análisis de la asignatura actual: análisis de la estructura general de la asignatura, 

contenidos Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje por 

módulo, material complementario, actividades, porcentajes y acciones en el 

acompañamiento del docente teniendo en cuenta los aportes de los referentes 

bibliográficos y los elementos del diseño instruccional desarrollados en el marco teórico 

del mismo capítulo.   
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● Fase de recolección de información: contempla el tiempo de desarrollo, las técnicas e 

instrumentos de recolección de información para el resultado de la investigación, 

la muestra poblacional: estudiantes de diferentes licenciaturas de últimos semestres que 

estén cursando la asignatura, los recursos tecnológicos necesarios para el desarrollo de 

cada una de las fases. Aquí se emplean las encuestas a los estudiantes a través de 

cuestionarios, entrevista. 

● Análisis de resultados: Se procederá a hacer un análisis de los datos recolectados con los 

instrumentos de recolección de información de los dos ítems anteriores a la luz de las 

categorías de análisis definidos en este capítulo para determinar los ajustes puntuales que 

requiere la asignatura.   

● Finalmente, se elaborará la propuesta de actualización de la asignatura a partir de la 

información analizada atendiendo así a los objetivos específicos planteados en este 

proyecto de grado. 

 

3.3 Supuestos Cualitativos 

 

     A continuación, se presentan los siguientes supuestos cualitativos o ideas que permitirán 

ratificar o suponer a qué se debe el problema: 

 

● Los estudiantes de la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales 

de Aprendizaje”, dominan los conceptos básicos del diseño instruccional para la creación 

de cursos virtuales, gracias a la formación que reciben en la asignatura la cual ofrece las 

bases metodológicas y conceptuales para lograrlo. 
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● La estructura curricular de la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje” no está alineada completamente para ofrecer a los estudiantes 

las bases conceptuales que necesitan para lograr diseñar y crear cursos virtuales. 

● El diseño y construcción de cursos virtuales se puede lograr con una conceptualización 

clara de las bases del Diseño Instruccional y de la puesta en práctica de actividades que 

acerquen a los estudiantes a un contexto con necesidades de formación en la virtualidad, 

a través de la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de 

Aprendizaje” 

3.4 Categorías de Análisis 

     Las categorías de análisis integran elementos con características similares, a las cuales se 

aplican criterios para emitir juicios de valor, tomando en cuenta los  parámetros  y estándares que 

hayan sido definidos por el investigador y en este sentido resultan fundamentales para la 

triangulación en el análisis final de resultados. (Módulo de conceptualización UNAB, 2022) 

     A partir de cada uno de los elementos identificados en el marco teórico, los supuestos 

cualitativos y los objetivos, a continuación, se presentan las siguientes categorías que componen 

este proyecto: 

     Objetivo general:  

     Rediseñar la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de 

Aprendizaje” con base en el diseño instruccional para que los estudiantes de pregrado dominen 

la creación y diseño de cursos virtuales.   
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     A partir del objetivo del proyecto se identifican unas categorías generales las cuales, a su vez 

están compuestas por subcategorías que es necesario revisar por separado pero que aportan 

implícitamente a lo que busca la categoría general. Estas acciones se sustentan bajo la 

codificación axial que en palabras de Flick (2004) obedecen a la selección de las categorías más 

prometedoras a partir de preguntas como: ¿Qué? ¿Quién? ¿Cómo? ¿Cuánto? ¿Por qué? ¿Para 

quién? ¿Por qué?, y a las comparaciones y buscando relacionar las categorías y subcategorías 

entre sí, llevando al investigador a moverse entre los métodos inductivo y deductivo. 

Tabla 1. Objetivos, categorías y subcategorías 

OBJETIVOS CATEGORÍAS SUBCATEGORÍAS 

Evaluar los componentes y 

desarrollo de la asignatura 

virtual “Diseño de Unidades 

Temáticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje” 

para obtener un diagnóstico 

del estado actual de la 

misma que permita 

identificar sus opciones de 

mejora. 

Componentes conceptuales 

de la asignatura 

- Contenidos 

- Actividades 

- Evaluación 

 

Identificar los elementos del 

diseño instruccional que 

Elementos del diseño 

Instruccional 

Modelos del diseño 

instruccional 
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permita al estudiante 

diseñar un curso virtual que 

desarrolle componentes 

conceptuales y 

procedimentales. 

 

Crear el plan de rediseño y 

ajustes de la asignatura 

Diseño de Unidades 

Temáticas de Aprendizaje 

abarcando sus componentes 

conceptual y procedimental.  

Propuesta de rediseño de la 

asignatura 

1. Modelo del DI 

2. Contenidos 

3. Actividades 

4. Evaluación 

Fuente: Elaboración propia 

3.5 Contexto de la Investigación 

     Este estudio se realiza en la Universidad Tecnológica de Pereira, la cual es una institución de 

educación superior pública ubicada en la ciudad de Pereira, departamento de Risaralda. 

     Las funciones misionales le permiten ofrecer servicios derivados de su actividad académica a 

los sectores público o privado en todos sus órdenes, mediante convenios o contratos para 

servicios técnicos, científicos, artísticos, de consultoría o de cualquier tipo afín a sus objetivos 

misionales. 

     La Universidad cuenta con treinta y cinco programas de pregrado y cincuenta y seis 

programas de posgrado entre especializaciones, maestrías y doctorados, además la UTP, cuenta 
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con proyectos institucionales y dependencias para el cumplimiento de su misión entre ellos se 

encuentra Univirtual. 

     Univirtual es la dependencia académica de la Universidad Tecnológica de Pereira, 

responsable de la administración de la educación virtual, el cual tiene como objetivo crear, 

construir e implementar metodologías educativas mediadas por las tecnologías de la información 

y la comunicación. 

     Univirtual, dentro de su oferta académica cuenta con doce asignaturas virtuales para treinta y 

dos de los treinta y cinco programas de pregrado de la UTP; en formación continua, cuenta con 

un diplomado maestro virtual que también es ofrecido a estudiantes de las diferentes 

licenciaturas de pregrado. Dentro de este diplomado se encuentra la asignatura Diseño de 

Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje, la cual es el centro de este proyecto 

de grado. 

3.6 Población y Muestra 

     Al ser un proyecto de corte cualitativo se puede distinguir un muestreo más flexible en sus 

formas de analizar. (Flick, 2015, pág. 48) lo que se puede complementar con el planteamiento de 

que en la investigación cualitativa hay un mayor interés por analizar profundamente el caso de 

estudio sin perder rigor científico. Hernández y Baptista (2010): 

 

(…) en los estudios cualitativos el tamaño de la muestra no es importante desde una 

perspectiva probabilística, pues el interés del investigador no es generalizar los 

resultados de su estudio a una población más amplia. Lo que se busca en la indagación 

cualitativa es profundidad. Nos conciernen casos (participantes, personas, 
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organizaciones, eventos, animales, hechos, etc.) que nos ayuden a entender el fenómeno 

de estudio y a responder a las preguntas de investigación (…) (pág. 394). 

 

     En la investigación cualitativa, la muestra es el grupo de personas, eventos, sucesos, 

comunidades, etc., que sirven para reunir los datos necesarios sin que sea estadísticamente 

representativo del universo o población que se busca estudiar. (Hernández y Baptista 2010, pág. 

384) y atendiendo a la pregunta sobre qué casos nos interesan y donde podemos encontrarlos es 

que seleccionamos el contexto. 

 

     En ese sentido, este proyecto seleccionará los casos que se ajusten a los criterios definidos: 

estudiantes de diferentes licenciaturas de pregrado que hayan cursado: semestre 2022-1: Se 

trabajará con un grupo de 25 estudiantes para implementar el instrumento 02, y que cursen 

actualmente la asignatura: semestre 2022-2, un grupo de 16 estudiantes para la implementación 

del instrumento 03; atendiendo a un muestreo no probabilístico el cual está más orientado por las 

características de la investigación y no un criterio estadístico de generalización lo que supone en 

el enfoque cualitativo un gran valor ya que se pueden obtener los casos que interesan al 

investigador representando una riqueza en recolección y posterior análisis de los datos. 

(Hernández y Baptista 2010, pág. 189 y 190) 

3.7 Las Técnicas e Instrumentos de Recolección de Información 

     Recolectar información en la investigación cualitativa busca obtener datos de manera 

descriptiva que se convertirán en información y conocimiento. Al ser un enfoque no lineal, lo 

que se busca es llevar a cabo acciones para cumplir con los objetivos de la investigación, así que 
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solo con el hecho de observar lo que ocurre ya se está recolectando y analizando información. 

(Hernández y Baptista 2010, pág. 397) 

     En la investigación cualitativa, los instrumentos no son estandarizados por lo cual se 

seleccionan los siguientes para el presente proyecto: 

● Análisis de contenidos: Esta técnica permite descubrir información, clasificándola y 

codificando sus elementos en categorías dándole coherencia y sentido. Es una técnica que 

está relacionada con algunas de las acciones de la observación. (Gómez, 2020)  

● Encuesta: La encuesta cualitativa analiza la diversidad de las características de los 

miembros dentro de una población. De acuerdo con el enfoque cualitativo, busca conocer 

opiniones, puntos de vista, impresiones más que obtener datos numéricos, aunque 

resulten más difíciles de analizar aportan mayor profundidad a la investigación. 

● Entrevista: La entrevista cualitativa se define como un espacio de conversación e 

intercambio de información a través de preguntas formuladas previamente (estructurada) 

que tiene lugar entre el entrevistador y el entrevistado. Las entrevistas para recolectar 

datos cualitativos se emplean cuando el problema de estudio no se puede observar 

fácilmente por ética o complejidad. Una de sus características es que puede ser 

anecdótica y tiene un carácter amistoso y el entrevistador comparte con el entrevistado el 

ritmo y la dirección de la entrevista. 

● Observación: La observación cualitativa implica adentrarse en las situaciones de estudio 

manteniendo un papel activo de reflexión sin descuidar los detalles, eventos e 

interacciones. Uno de los elementos que se pueden analizar a través de esta técnica son 
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las acciones individuales y colectivas desde el trabajo hasta el esparcimiento y su relación 

con los propósitos de cada actividad. (Hernández y Sampieri 2010) 

3.7.1 Validación de los Instrumentos.  

     La validación de los instrumentos de recolección de información se realiza enviando a través 

de correo electrónico en documento en formato Word los diseños realizados por la investigadora 

quién se ubica en la ciudad de Pereira, Risaralda, a la Doctora María Piedad Acuña Agudelo, 

quien realiza la verificación y análisis de cada instrumento, validando aspectos técnicos y de 

pertinencia de estos en relación con los contenidos y objetivos del proyecto de investigación (Ver 

anexo 3) 

 

Tabla 2. Instrumento uno (1) para análisis de contenidos y observación 

 

MAESTRÍA EN E - LEARNING 

TRABAJO DE GRADO: Rediseño de la asignatura virtual: “Diseño de 

Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje” con base en el 

Diseño Instruccional. 

Autor: Yessica Hernández Zuluaga - Fecha: Mayo de 2022 

Asignatura: Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales 
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de Aprendizaje 

Categorías/Descriptores Descripción Observación 

Competencias actuales 

 

 

 

 

  

Calidad de los contenidos 

actuales 

 

 

 

 

 

  

Material complementario 

actual 
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Actividades actuales 

 

 

 

 

 

  

Ejercicios evaluativos 

 

 

 

 

  

Rol actual del docente 

 

 

 

 

 

  

Rol actual del estudiante 
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Referencias actuales 

 

 

 

 

  

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 3. Instrumento dos (2) Encuesta - cuestionario a estudiantes 

                                                                                            

MAESTRÍA EN E - LEARNING 

TRABAJO DE GRADO: Rediseño de la asignatura virtual: “Diseño de Unidades 

Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje” con base en el Diseño 

Instruccional. 

Autor: Yessica Hernández Zuluaga - Fecha: Mayo de 2022 

Cuestionario: 
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Lea los siguientes planteamientos y partiendo de su experiencia en los diferentes aspectos 

seleccione una de las opciones, siendo 1: muy en desacuerdo (El planteamiento no 

representa lo que usted experimentó en su aprendizaje) y 5 muy de acuerdo (El 

planteamiento representa totalmente lo que se refleja en su aprendizaje) 

De acuerdo a la anterior indicación, responda así de la pregunta 1 a la 4: 

1. Los contenidos de la asignatura son coherentes y pertinentes para permitir la 

apropiación de conocimiento.  

1. Muy en desacuerdo 

2. Desacuerdo 

3. Indiferente 

4. De acuerdo 

5. Muy de acuerdo 

2. Las actividades propuestas por el docente permitieron tener una apropiación crítica de 

conocimientos para llevarlos a mi práctica 

1. Muy en desacuerdo 

2. Desacuerdo 

3. Indiferente 

4. De acuerdo 

5. Muy de acuerdo 
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3. El docente que orientó la asignatura demostró apropiación y conocimiento para el 

desarrollo de los temas, la resolución de dudas y acompañamiento oportuno. 

1. Muy en desacuerdo 

2. Desacuerdo 

3. Indiferente 

4. De acuerdo 

5. Muy de acuerdo 

4. Durante el desarrollo de la asignatura ¿estuvieron abiertos los canales de comunicación 

que ofrece el aula virtual e hizo uso efectivo de ellos? 

1. Muy en desacuerdo 

2. Desacuerdo 

3. Indiferente 

4. De acuerdo 

5. Muy de acuerdo 

5. ¿Qué aplicación tienen los temas desarrollados durante el curso en futuras prácticas 

profesionales? 
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6. Describa cómo fue su aprendizaje (Alto - Medio - Bajo) y cuál fué la causa de su 

nivel de aprendizaje? (contenidos, actividades, debates...etc) 

 

 

 

 

 

 

7. Mencione aspectos positivos y aspectos por mejorar o sugerencias, de su 

experiencia personal en el desarrollo de este curso 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 4. Instrumento tres (3) entrevista a estudiantes. 

                                                                                            

MAESTRÍA EN E - LEARNING 

TRABAJO DE GRADO: Rediseño de la asignatura virtual: “Diseño de Unidades 

Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje” con base en el Diseño 

Instruccional. 

Autor: Yessica Hernández Zuluaga - Fecha: Mayo de 2022 

Asignatura: Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje 

Fecha: 

Nombre del entrevistador: 

Rol: Docente 

Nombre del entrevistado: 

Rol: Estudiante 

Preguntas Notas 

1. ¿Cuáles eran sus expectativas al 

iniciar a cursar la asignatura? 
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2. ¿Qué entendía por “Diseño 

Instruccional” antes de cursar la 

asignatura? 

 

 

 

 

 

3. ¿Para qué le sirve el Diseño 

Instruccional en su rol como 

profesional? 

 

 

 

 

 

4. ¿Cuáles son las funciones de un 

diseñador instruccional? 
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5. Considera que la asignatura en su 

estructura actual, ¿Le permite 

apropiar los elementos conceptuales 

y metodológicos necesarios para la 

construcción de un curso virtual? 

 

Si - No ¿Por qué? ¿En qué medida? 

 

Fuente: Elaboración propia 

3.8 Aspectos Éticos 

     El documento de Política Nacional de Ciencia, Tecnología e Innovación: “Política de Ética 

de la investigación, Bioética e integridad científica”, propone lineamientos para consolidar una 

cultura que promueva una reflexión sobre la importancia y la pertinencia de contar con aspectos 

éticos y la adopción de buenas prácticas científicas que propendan por su calidad y excelencia.  

“(...)La esencia del comportamiento moral del investigador, más allá de los protocolos 

orientados a velar por los principios hasta aquí mencionados, implica dar cuenta (a) del 

valor social de la investigación, (b) la calidad técnico-científica, (c) el balance costo-

riesgo-beneficio de la investigación, y conlleva también asumir la responsabilidad por 

todo el proceso y los resultados de la investigación (...)” 

     Desde el presente proyecto de grado, los principios de responsabilidad a tener en cuenta son: 
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1. Comunicar los objetivos del proyecto a los actores involucrados en el campo de estudio: 

Dirección de Univirtual y estudiantes de pregrado, al iniciar las actividades donde tengan 

rol activo a través del consentimiento informado. 

2. Respetar la intimidad de los estudiantes a la hora de implementar instrumentos de 

recolección de información. Los datos recolectada sólo utilizarán con fines académicos 

dentro de este proyecto. 

3. Cuidar la propiedad intelectual en la búsqueda de información y documentos utilizados 

para sustento teórico y conceptual y para actualización de la asignatura. 

4. Presentar como información anexa y de soporte los consentimientos informados (Anexo 

1 y 2), el proceso de validación por parte de expertos de los instrumentos de recolección 

de información (Anexo 3), y la propuesta de rediseño de la asignatura en el cuerpo del 

documento. 

     Para cerrar este capítulo, es preciso mencionar que se establece conexión con lo analizado 

en el capítulo dos, relacionado con el marco referencial y se aterrizan los conceptos y 

elementos teóricos al enfoque investigativo cualitativo el cual permite identificar las 

categorías y subcategorías del proyecto; también, identificar las formas idóneas para 

establecer contacto con los actores involucrados en el estudio y las mismas categorías de 

estudio. (Anexo 1, Anexo 3, Anexo 6, Anexo 7, Anexo 8) 
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Capítulo 4. Resultados y Análisis 

     En este capítulo se presenta el análisis de la información recopilada a través de la 

implementación de los instrumentos de recolección de información diseñados en el capítulo de 

marco metodológico. Estos fueron: Tabla de análisis de información, encuesta y entrevista. Con 

la implementación de estos instrumentos se da cumplimiento a los objetivos y pregunta que guía 

este proyecto: ¿Cómo rediseñar la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje” con base en el diseño instruccional de manera que les permita a los 

estudiantes de pregrado apropiar y aplicar las bases del diseño para la creación de cursos 

virtuales? Por lo que se realizará la triangulación de la información tomando como base las 

categorías de análisis. Cabe recordar, como se mencionó en el capítulo anterior, que la 

identificación de categorías y subcategorías que se relacionan con cada instrumento de 

recolección de información aportan individualmente y a la vez en conjunto al objetivo del 

proyecto. Lo anterior sustentado bajo una codificación axial que en palabras de Flick (2004) 

obedecen a la selección de las categorías a partir de preguntas como: ¿Qué? ¿Quién? ¿Cómo? 

¿Cuánto? ¿Por qué? ¿Para quién? ¿Por qué?, y a las comparaciones y buscando relacionar las 

categorías y subcategorías entre sí, llevando al investigador a moverse entre los métodos 

inductivo y deductivo.  

      A partir del planteamiento anterior respecto al tipo de codificación, conviene aquí citar a 

Coffey y Atkinson (1996) cuando indican que la codificación, aunque es parte del proceso, no se 

debe considerar como el análisis de la información en sí, sino que la codificación enmarca 

variedad de enfoques y formas de organizar los datos cualitativos asignándoles categorías y 
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códigos a los datos que posteriormente permiten plantear nuevas miradas conceptuales y es lo 

que se presenta a continuación.  

4.1 Presentación de los Resultados de los Instrumentos de Investigación 

     Como se menciona en el párrafo anterior se implementaron tres instrumentos de recolección 

de información que están alineados desde su diseño con las categorías de análisis definidas para 

este proyecto. Los instrumentos fueron aplicados en el marco de la asignatura Diseño de 

Unidades Temáticas en Ambientes virtuales de Aprendizaje, la tabla 2 Instrumento 1 para el 

análisis de contenidos y observación, se aplicó en el análisis del programa y aula virtual y la 

tabla 3 Instrumento 2 encuesta cuestionario a estudiantes y tabla 4 Instrumento 3 entrevista a 

estudiantes se aplicaron con los estudiantes del semestre 2022-1 y 2022-2 en sus respectivos 

semestres. (Ver Anexo 1, Anexo 6, Anexo 7, Anexo 8) 

     Es importante aclarar que los estudiantes que participaron en la aplicación de estos 

instrumentos son estudiantes inscritos en programas de licenciaturas de la Universidad 

Tecnológica de Pereira: Pedagogía infantil y básica primaria, comunicación e informática 

educativa y tecnología con énfasis en comunicación, bilingüismo, etnoeducación y artes visuales; 

estudiantes que cursan sus últimos semestres en cada programa, o que se encuentran en prácticas 

universitarias. En estos semestres, la mayoría de los estudiantes han estado familiarizados con 

secuencias didácticas desde la presencialidad y en algunos casos, con el concepto de Diseño 

Tecnopedagógico lo que influye en la información recopilada. También es de resaltar que la 

participación fue voluntaria, se abrió la convocatoria a todos los estudiantes, independiente de su 

desempeño o calificaciones con la intención de recopilar información variada, nutrida de 

diferentes puntos de vista y percepciones. 
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4.1.1 Instrumento uno (1) para Análisis de Contenidos y Observación 

Este instrumento de análisis de contenidos, previamente definido, se aplicó a la 

asignatura Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje que se viene 

orientando hace varios semestres desde Univirtual. Se contó con el programa de la asignatura 

(Ver Anexo 4) y con acceso a la plataforma Moodle donde se encuentra alojado el curso (Ver 

anexo 5). Los criterios definidos en este instrumento fueron alineados con las categorías y 

subcategorías definidas en el capítulo de marco metodológico. (Ver anexo 6) 

 

Tabla 5. Resultados análisis de contenidos y observación 

Categoría de 

análisis 

Descriptor Resultado del análisis 

Categoría: 

Componentes 

conceptuales 

de la 

asignatura 

 

 

 

Competenci

as actuales 

La asignatura actualmente no cuenta con unas 

competencias establecidas, no indica cuáles son aquellas 

que fortalecerá el estudiante cursando la asignatura; solo 

presenta el objetivo general que se orienta hacia la 

implementación de estrategias didácticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje, con base en las teorías y 

métodos del Diseño Instruccional. 

Subcategoría: 

Coherencia de 

- Calidad 

de los 

- Se observa en cada uno de los módulos que las 

lecciones manejan temas relacionados con el 
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contenidos 

 

contenidos 

actuales 

 

 

- Material 

complemen

tario actual 

 

 

 

- 

Referencias 

Bibliográfic

as 

título de cada módulo. 

- Algunos presentan un desarrollo inicial sin mayor 

profundidad. 

- Algunos recursos visuales que se usan como 

apoyo de los temas son desactualizados y 

visualmente poco atractivos.  

- La estructura de los módulos debería responder al 

objetivo actual de la asignatura que es: 

“Implementar estrategias didácticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje, con base en las teorías 

y métodos del Diseño Instruccional.” 

- En el rediseño de la asignatura se deben tener 

como referente principal el resultado de 

aprendizaje de la asignatura para la selección de 

contenidos. Actualmente se contemplan diversos 

temas que hacen perder el rumbo y meta general 

de la asignatura. 

- Haciendo revisión de los contenidos con respecto 

a la bibliografía, hay contenidos muy 

desactualizados que es necesario analizar y 

actualizar en el rediseño. 

- Material relacionado con las actividades de cada 

módulo. Algunos no complementan las temáticas 
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del curso sino que apoyan el desarrollo 

metodológico de las actividades. 

- Algunos enlaces rotos en el material del módulo 2 

y desactualizado (Normas APA 2018) 

- El material complementario no cuenta con una 

descripción breve o introducción de su contenido 

y cómo se relaciona con los contenidos del 

módulo.  

- Es posible que este material complementario pase 

desapercibido por los estudiantes si el docente no 

hace alusión a ellos y su importancia. 

- El material está organizado en una sola etiqueta, 

tanto para complementar los contenidos como las 

actividades (Se podría ordenar en dos etiquetas 

para darle mayor orientación y aprovechar su 

uso) 

- Se observa bibliografía de más de 10 años. 

- Se considera necesario actualizar algunos 

recursos bibliográficos. 

Subcategoría: 

Pertinencia de 

actividades 

Actividades 

actuales 

- Las actividades temáticas se desarrollan 

individual y grupalmente: Las dos primeras 

actividades son individuales, luego conforman 
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equipos de trabajo y de ahí en adelante el trabajo 

se desarrolla en grupos hasta finalizar la 

asignatura. 

- Las dos primeras actividades son de apropiación 

individual del tema: Diseño Instruccional. La 

revisión, lectura y análisis de los contenidos se 

desarrolla de manera individual al igual que la 

presentación de los productos. Estas actividades 

posibilitan la apropiación de los conceptos base 

para que avancen al trabajo en equipos. 

- La actividad de conformación de equipos de 

trabajo cuenta con un porcentaje alto dentro de la 

evaluación sumativa. Se podría reorientar su 

desarrollo al trabajo por parejas para que se pueda 

continuar con la apropiación de los temas 

(Actualmente trabajan con 5 integrantes cada 

equipo) 

- La actividad de diseño tecnopedagógico del curso 

por equipos de trabajo es “predeterminado” el 

docente es quien decide bajo qué modelo del 

diseño instruccional se crea el DTP e induce a 

que los estudiantes lo desarrollen de la misma 

manera. No hay una libertad de elección por parte 
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de los estudiantes de qué modelo se podría 

adecuar a su propósito, ni cómo lo pueden 

desarrollar ya que el wiki actual tiene unos puntos 

específicos que deben desarrollar. Esta es la 

actividad con mayor porcentaje dentro del curso. 

- La mayoría de las actividades son tipo “Foro”; los 

estudiantes pueden visualizar el trabajo realizado 

por los demás equipos y generar interacción entre 

ellos.  

- Aunque la temática del curso de cada equipo es 

de elección grupal, las actividades propuestas por 

el docente son cerradas y predeterminadas, lo que 

obliga a los equipos a ceñirse a ellas y presentar 

los productos requeridos por el docente en cada 

entrega.  

- Se podría interpretar que los estudiantes se 

“Limitan” a cumplir con las entregas solicitadas 

por el docente en las herramientas y aplicaciones 

sugeridas por el mismo, vaciando de sentido lo 

conceptual de la asignatura. 

- Según el modelo de diseño instruccional sugerido 

por el docente en la actividad de diseño 

tecnopedagógico, hay una fase de 
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implementación del curso, sin embargo, esta no 

alcanza a desarrollarse dentro de la asignatura por 

lo que el modelo quedaría incompleto en su 

desarrollo. (Apertura a selección de modelo por 

parte de los equipos de trabajo) 

Subcategoría: 

Evaluación 

Ejercicios 

evaluativos 

- En esta sección no se observan las rúbricas y/o 

instrumentos utilizados por el docente para 

realizar la evaluación lo que supone pensar que la 

evaluación dentro de cada actividad se realiza a 

criterio de cada docente y los estudiantes 

desconocen los criterios con los que se les 

evaluarán los productos y proceso llevado a cabo. 

Subcategoría: 

Roles docente 

y estudiantes 

Rol actual 

del docente 

- El rol del docente es ser guía desde al lado en este 

proceso, sin embargo, es posible que por ser una 

asignatura en pregrado, donde los estudiantes aún 

no han desarrollado una autonomía para el 

aprendizaje a través de la virtualidad puesto que 

el carácter de la Universidad, es posible que sea 

interpretado como si el docente estuviera 

“Desconectado” del proceso que llevan los 

estudiantes, siendo solo visible en el mensaje de 

la semana y la calificación de las actividades. 
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Rol actual 

del 

estudiante 

- Aunque se puede decir que el rol del estudiante 

en esta asignatura es un rol activo, hay que tener 

cuidado con caer en el activismo sin reflexión.  

- Un factor es que los estudiantes realicen las 

entregas de lo solicitado y otro es que tengan un 

proceso reflexivo de apropiación de contenidos 

donde demuestran su resultado de aprendizaje que 

aporte al objetivo del curso. 

Fuente: elaboración propia 

 

     Al haber analizado la asignatura se identificó la relación directa con las categorías definidas y 

aspectos importantes que dan luces para la propuesta de rediseño de la asignatura; aspectos como 

la vigencia de los referentes bibliográficos, el desenfoque de las actividades para aportar al 

cumplimiento del objetivo principal y la cantidad de las mismas, la necesidad de replantear el rol 

del docente docente y roles del estudiante situándose en un papel más activo. 

     Así mismo, a partir del análisis de la asignatura con el instrumento previamente definido, se 

detectó la necesidad de alinear el diseño curricular de la asignatura con los lineamientos 

establecidos en el Plan de Renovación Curricular de la Universidad Tecnológica de Pereira, 

puesto que el documento plantea un redireccionamiento de la formación hacia los “Resultados de 

Aprendizaje” y a través del análisis, se evidenció que la asignatura no cuenta actualmente con 

este nuevo enfoque lo cual confirma su necesidad de actualización cumpliendo así con las 

políticas institucionales de calidad. 
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     Finalmente, el análisis de la información recolectada en dicho instrumento, está relacionada 

con la propuesta de Guardia y Maina (2012), citados en el marco referencial quienes en su 

documento Módulo de conceptualización del Diseño Tecnopedagógico, plantean una necesidad 

referente a la relación de las TIC con la pedagogía, mencionan que es necesario pensar este 

proceso desde una perspectiva que incluya las TIC de forma natural y no solo como 

complemento, lo que se tiene en cuenta en la propuesta de rediseño, buscando que cada una de 

las actividades estuvieran pensadas para llegar a un fin conceptual, -en este caso sobre el diseño 

instruccional-, a través de un recurso tecnológico pero que no resultara siendo el centro del 

aprendizaje sino que fuera visto y utilizado como canal o medio para apropiarse de lo esencial. 

4.1.2 Instrumento dos (02) Encuesta - Cuestionario a Estudiantes 

     El segundo instrumento que se utilizó para recopilar información fue la encuesta que se 

implementó con los estudiantes de la asignatura de Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje del primer semestre del año 2022 (Ver anexo 7). En esta encuesta se 

incluyeron preguntas relacionadas con la aplicación de los conceptos en su rol como profesional, 

aporte de las actividades para aprender a diseñar cursos virtuales, acompañamiento del docente, 

entre otros. Con la implementación de este instrumento se pretendió detectar la necesidad del 

rediseño de la asignatura de acuerdo al perfil de egreso de los licenciados que buscan diplomarse 

como maestros virtuales.  

     A continuación, se presentan las respuestas concordantes y no concordantes de acuerdo a las 

categorías de análisis, inicialmente se presentan las respuestas de las respuestas cerradas y 

después, las respuestas a las preguntas abiertas. 

Tabla 6. Resultados encuesta - cuestionario a estudiantes 
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Categoría/Subcatego

rías de análisis 

Pregunta Respuestas 

concordantes 

Respuestas no 

concordantes 

Subcategorías 

presentes en la 

pregunta: 

 

● Coherencia de 

contenidos 

 

● Actualización 

de contenidos 

¿Los contenidos de la 

asignatura son 

coherentes y 

pertinentes para 

permitir la 

apropiación de 

conocimiento? 

11/18 estudiantes 

indicaron estar “Muy 

De acuerdo” con la 

coherencia de 

contenidos para 

apropiar el 

conocimiento. 

 

5/18 estudiantes 

manifestaron estar 

“De acuerdo” con la 

coherencia y 

pertinencia de 

contenidos. 

2/18 estudiantes 

manifestaron estar 

“Muy en desacuerdo” 

con la coherencia de 

los contenidos para 

apropiar conceptos 

del diseño 

instruccional. 

Subcategoría presente 

en la pregunta:  

 

● Pertinencia de 

actividades 

 

¿Las actividades 

propuestas por el 

docente permitieron 

tener una apropiación 

crítica de 

conocimientos para 

8/18 estudiantes 

indicaron estar “Muy 

de acuerdo” con las 

actividades 

propuestas para 

apropiar conceptos y 

1/18 estudiante 

manifestó estar “En 

desacuerdo” con las 

actividades que se 

realizan durante el 

semestre en la 
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● Reestructuraci

ón de 

actividades 

llevarlos a mi 

práctica? 

posteriormente 

llevarlos a práctica. 

 

7/18 estudiantes 

indicaron estar “De 

acuerdo” con las 

actividades 

propuestas para 

apropiar 

conocimientos y 

llevarlos a la práctica 

asignatura. 

 

2/18 estudiantes 

manifestaron estar 

“Muy en desacuerdo” 

con las actividades 

que se realizaron 

durante el semestre 

para apropiar 

conocimientos y 

llevarlos a la práctica. 

Subcategoría presente 

en la pregunta:  

 

● Rol del 

docente 

¿El docente que 

orientó la asignatura 

demostró apropiación 

y conocimiento para 

el desarrollo de los 

temas, la resolución 

de dudas y 

acompañamiento 

oportuno? 

12/18 estudiantes 

indicaron estar “Muy 

de acuerdo” con que 

el docente demostró 

apropiación y 

conocimiento para 

desarrollar la 

asignatura 

 

5/18 estudiantes 

manifestaron estar 

1/18 estudiante 

manifestó estar “Muy 

en desacuerdo” con la 

gestión del docente 

que acompañó la 

asignatura 
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“De acuerdo” con la 

apropiación que 

demostró tener el 

docente para 

acompañar la 

asignatura. 

Subcategoría 

emergente: 

 

● Comunicación 

para el 

desarrollo de 

la asignatura 

Durante el desarrollo 

de la asignatura 

¿estuvieron abiertos 

los canales de 

comunicación que 

ofrece el aula virtual 

e hizo uso efectivo de 

ellos? 

13/18 estudiantes 

manifestaron estar 

“Muy de acuerdo” 

con la apertura de 

canales para la 

comunicación durante 

el desarrollo de la 

asignatura 

 

3/18 estudiantes 

indicaron estar “De 

acuerdo” con la 

apertura de los 

canales para la 

comunicación durante 

el desarrollo de la 

1/18 estudiante indicó 

que le era 

“Indiferente” esta 

pregunta relacionada 

con los canales de 

comunicación. 

 

1/18 estudiante 

manifestó estar “Muy 

en desacuerdo” con la 

apertura de los 

canales de 

comunicación del 

aula virtual. 
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asignatura 

Sección de preguntas abiertas 

Subcategoría presente 

en la pregunta: 

 

● Aplicación 

profesional de 

los conceptos 

¿Qué aplicación 

tienen los temas 

desarrollados durante 

el curso en futuras 

prácticas 

profesionales? 

4/18 estudiantes 

indicaron que con la 

realización de la 

asignatura cuentan 

con conceptos de 

Diseño Instruccional 

a la hora de aplicarlos 

en su práctica 

profesional 

9/18 estudiantes 

indicaron que 

centrarían la 

aplicación de los 

conceptos vistos en el 

uso de ambientes 

virtuales de 

aprendizaje para 

compartir 

conocimiento a través 

de dichos ambientes. 

 

5/18 estudiantes 

manifestaron una 

percepción centrada 

en el uso de las TIC y 

herramientas 

digitales, es decir una 

postura más orientada 

hacia el uso 
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instrumental de las 

tecnologías digitales. 

Subcategorías 

presentes en la 

pregunta: 

 

● Coherencia de 

contenidos 

 

● Pertinencia de 

actividades  

 

● Metodología 

del curso: 

Aprendizaje 

individual y 

colaborativo 

Describa cómo fue su 

aprendizaje (Alto - 

Medio - Bajo) y cuál 

fué la causa de su 

nivel de aprendizaje? 

(contenidos, 

actividades, 

debates...etc) 

6/18 estudiantes 

relacionaron sus 

respuestas con la 

subcategoría 

“Coherencia de 

contenidos” 

indicando que tienen 

claros los pasos para 

la creación de un 

curso virtual para 

promover el 

aprendizaje. 

 

4/18 estudiantes 

manifestaron 

implícitamente estar 

alineados con la 

categoría “Pertinencia 

de actividades” 

indicando que las 

5/18 estudiantes se 

ubicaron dentro de la 

categoría 

“Metodología del 

curso” haciendo 

referencia, por un 

lado, a que el trabajo 

colaborativo en 

algunas ocasiones 

fomentó el 

aprendizaje y en otros 

casos resultó 

complejo poder 

relacionarse con 

compañeros para 

desarrollar las 

actividades. 

 

Por otro lado, algunos 

hicieron referencia a 
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actividades aportan, 

pero no al concepto 

de diseño 

instruccional sino al 

tema de Ambientes 

Virtuales de 

Aprendizaje. 

que la metodología en 

sus primeras 

actividades, fomentó 

el trabajo autónomo y 

la responsabilidad 

individual 

 

1/18 estudiante indicó 

que hay una 

metodología de 

trabajo clara pero que 

el espacio virtual 

(plataforma) tiene 

muchas limitaciones 

que dificultan que se 

desarrolle como se 

espera 

1/18 estudiante 

manifestó que tenía 

muchas materias 

matriculadas que le 

dificultaron tener un 

aprendizaje 
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significativo. 

Subcategorías 

presentes en la 

pregunta: 

 

● Coherencia de 

contenidos 

 

● Pertinencia de 

actividades 

 

● Rol del 

docente 

Mencione aspectos 

positivos y aspectos 

por mejorar o 

sugerencias, de su 

experiencia personal 

en el desarrollo de 

este curso 

En las respuestas 

concordantes en esta 

pregunta abierta se 

identificaron 

respuestas variadas 

enfocadas a aspectos 

positivos: 

 

Aspectos positivos: 

 

- Se evidenció una 

aplicación de los 

contenidos que se 

iban estudiando en las 

actividades que 

estaban conectadas 

entre sí. 

 

- En esa misma línea, 

algunos estudiantes 

indicaron que las 

Entre las respuestas 

no concordantes y a 

manera de aspectos 

por mejorar tanto 

dentro del diseño 

curricular como de la 

presentación del 

curso dentro de la 

plataforma y de la 

gestión del curso 

durante el semestre se 

identificó lo 

siguiente: 

 

- Generar más 

espacios para realizar 

encuentros 

sincrónicos donde se 

desarrollen aspectos 

conceptuales para 

apropiar 
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actividades 

propuestas 

permitieron aprender 

sobre los ambientes 

virtuales y resaltaron 

la importancia de la 

socialización de las 

entregas entre los 

diferentes grupos de 

trabajo. También se 

identificó en esta 

categoría que hay una 

percepción positiva 

frente a construir 

recursos en cada 

actividad que aporten 

a la consolidación de 

una entrega mayor 

como  la construcción 

de un ambiente 

virtual de aprendizaje 

 

- Los estudiantes 

conocimientos 

 

- Es necesario revisar 

la forma de presentar 

los contenidos ya que 

indicaron que había 

exceso de texto y 

lecturas extensas sin 

ayudas visuales lo 

que generó 

desmotivación para 

analizar y profundizar 

en el estudio del 

material. 

 

- También, 

manifestaron que el 

tiempo para el 

desarrollo de las 

actividades sea mayor 

ya que se solicitaban 

productos elaborados 

con previo estudio de 
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manifestaron estar de 

acuerdo con la 

metodología de 

trabajo por equipos o 

grupos pequeños ya 

que fortaleció los 

aprendizajes 

 

- Se resaltó el rol del 

docente y su 

acompañamiento 

durante el desarrollo 

de la asignatura 

contenido y la 

asignatura es solo una 

electiva. 

 

- Hubo una respuesta 

orientada a indicar 

que el desarrollo de 

todas las actividades 

debería ser de corte 

individual y 

autónomo por la 

dificultad de 

coincidencia en los 

tiempos de todos los 

compañeros. 

Fuente: Elaboración propia 

 

     En la aplicación del instrumento 02 Encuesta – Cuestionario a estudiantes (Anexo 7), todas 

las preguntas están relacionadas con las categorías que integran el proyecto, todas aportaron 

diferentes elementos que permiten evidenciar la necesidad de rediseño de la asignatura de Diseño 

de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje. Aunque todas las respuestas son 

variadas entre los estudiantes, es importante resaltar que se identificaron preguntas clave que 

permiten reflejar el alcance del objetivo general y específicos de este proyecto; preguntas como: 
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¿Qué aplicación tienen los temas desarrollados durante el curso en futuras prácticas 

profesionales? evidenció que solo 4 estudiantes de los 18 participantes (entre un grupo de 25 

estudiantes) indicaron contar con los conocimientos básicos del diseño instruccional para 

aplicarlos en su desempeño profesional. 

     En la misma línea, la pregunta: Describa cómo fue su aprendizaje (Alto - Medio - Bajo) y 

¿cuál fue la causa de su nivel de aprendizaje? (contenidos, actividades, debates...etc) solo 6 de 

18 estudiantes (entre un grupo de 25 estudiantes) relacionaron sus respuestas con la subcategoría 

“Coherencia de contenidos” indicando que tienen claros los pasos para la creación de un curso 

virtual para promover el aprendizaje. A la misma pregunta, solo 4 de 18 estudiantes (entre un 

grupo de 25 estudiantes) manifestaron implícitamente estar alineados con la categoría 

“Pertinencia de actividades” indicando que las actividades aportan, pero no al concepto de 

diseño instruccional sino al tema de Ambientes Virtuales de Aprendizaje.   

     El análisis de las respuestas en el instrumento 02 (Anexo 07), confirmó aspectos relevantes 

seleccionados y planteados previamente a través de las categorías de análisis del marco 

metodológico que se deben tener en cuenta en la propuesta de rediseño de la asignatura iniciando 

por la necesidad de alineación con la renovación curricular de la Universidad, siguiendo con el 

planteamiento de un objetivo claro, medible y alcanzable de la asignatura que marca la hoja de 

ruta para las actividades que se necesitan para alcanzarlo y por supuesto, los contenidos, 

materiales y herramientas que aportan para su desarrollo. 

4.1.3 Instrumento tres (03) Entrevista  

     El tercer y último recurso implementado para recopilar información fue el Instrumento 03. 

Entrevista a Estudiantes de la asignatura del segundo semestre del año 2022 (Anexo 8). En esta 
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entrevista se incluyeron preguntas relacionadas con las categorías de análisis: componentes 

conceptuales de la asignatura, apropiación de los conceptos fundamentales del diseño 

instruccional y las subcategorías: Aplicación profesional de los conceptos, y dentro de estas, las 

preguntas giraron en torno a conocer las percepciones de los estudiantes sobre sus expectativas 

antes de cursar la asignatura y sus proyecciones con lo aprendido respecto al diseño instruccional 

en su práctica profesional.  

     A continuación, se presentan los resultados cualitativos de las entrevistas: (Ver Anexo 8) 

Tabla 7. Resultados entrevista 

Categoría/Sub de 

análisis 

Pregunta Respuestas 

concordantes 

Respuestas no 

concordantes 

Categoría presente en 

la pregunta: 

 

● Componentes 

conceptuales 

de la 

asignatura  

¿Cuáles eran sus 

expectativas al iniciar 

a cursar la asignatura? 

 

1/6 estudiante indicó 

que tenía expectativa 

sobre el diseño 

instruccional para su 

rol como docente.   

3/6 estudiantes 

coincidieron e 

indicaron que sus 

expectativas giraban 

en torno a que la 

asignatura era para 

aprender a crear 

espacios para el 

aprendizaje  

 

2/6 estudiantes 
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manifestaron que sus 

expectativas estaban 

orientadas hacia la 

creación de piezas 

gráficas en formato 

digital para apoyar el 

aprendizaje 

Categoría presente en 

la pregunta: 

 

● Componentes 

conceptuales 

de la 

asignatura  

¿Qué entendía por 

“Diseño 

Instruccional” antes 

de cursar la 

asignatura? 

1/6 estudiante 

manifestó que 

entendía por Diseño 

Instruccional la 

elaboración y 

planificación de 

cursos en cualquier 

modalidad. 

 

1/6 estudiante 

manifestó que 

entendía por Diseño 

Instruccional la 

organización y 

planeación de 

1/6 estudiante indicó 

que entendía el diseño 

instruccional como un 

proceso para crear 

ambientes de 

aprendizaje 

 

3/6 estudiantes 

coincidieron con que 

entendían por diseño 

instruccional que era 

la elaboración de 

material gráfico 

digital para presentar 

en plataformas 
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procesos de 

enseñanza 

virtuales. 

Subcategoría presente 

en la pregunta: 

 

● Aplicación 

profesional de 

los conceptos 

¿Para qué le sirve el 

Diseño Instruccional 

en su rol como 

profesional? 

1/6 estudiante 

manifestó que el 

diseño instruccional 

le sirve para aplicar 

las fases que se deben 

tener en cuenta en la 

planificación de un 

curso virtual 

 

2/6 estudiantes 

indicaron que el 

diseño instruccional 

les sirve para la 

planificación de 

cursos virtuales 

2/6 estudiantes 

indicaron que el 

diseño instruccional 

les servía para cuidar 

el diseño visual de un 

curso virtual 

 

1/6 estudiante 

manifestó que el 

diseño instruccional 

le sirve para 

administrar un 

ambiente virtual de 

aprendizaje 

Subcategoría presente 

en la pregunta: 

 

● Aplicación 

profesional de 

¿Cuáles son las 

funciones de un 

diseñador 

instruccional? 

3/6 estudiantes 

hablaron sobre 

funciones propias del 

diseñador 

instruccional como: 

1/6 estudiante habló 

sobre funciones 

generales de un 

maestro virtual 

relacionada con la 
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los conceptos analizar y 

diagnosticar 

necesidades, 

relacionarse con 

objetivos de 

aprendizaje, crear 

contenido digital, 

implementar 

estrategias de 

evaluación. 

 

2/6 estudiantes 

mencionaron 

funciones del diseño 

instruccional 

relacionadas con el 

diseño de actividades 

gestión de productos 

educativos 

 

 

 

Categoría presente en 

la pregunta: 

 

● Apropiación 

de los 

Considera que la 

asignatura de Diseño 

de Unidades 

Temáticas en 

Ambientes Virtuales 

1/6 estudiante indicó 

que si le permite 

apropiar elementos 

para diseñar y crear 

un curso virtual. 

1/6 estudiante 

manifestó que si 

porque le permite 

tener conocimientos 

para la creación de 
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elementos 

fundamentales 

del diseño 

instruccional 

de Aprendizaje, en su 

estructura actual, ¿Le 

permite apropiar los 

elementos 

conceptuales y 

metodológicos 

necesarios para la 

construcción de un 

curso virtual? 

Si - No ¿Por qué? ¿En 

qué medida? 

 

1/6 estudiante 

manifestó que si ya 

que le permitió 

conocer metodologías 

para crear materiales 

educativos y 

actividades 

ambientes de 

aprendizaje 

 

3/6 estudiantes 

indicaron que sí, ya 

que la asignatura se 

desarrolló 

completamente en 

teoría y en práctica 

Fuente: Elaboración propia 
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     En este instrumento de recolección de información implementado con los estudiantes de 

segundo semestre del año 2022 (Anexo 8), se identifican unas preguntas clave y que pueden 

servir de referencia para la propuesta de rediseño de la asignatura. Preguntas como: ¿Para qué le 

sirve el Diseño Instruccional en su rol como profesional? donde solo 1 de 6 estudiantes 

manifestó que le sirve para aplicar las fases que se deben tener en cuenta en la planificación de 

un curso virtual, deja ver que en el curso actual no es clara la utilidad e intencionalidad del 

diseño instruccional para ellos como licenciados. Otra pregunta que se identificó fue: ¿Cuáles 

son las funciones de un Diseñador Instruccional? y según las respuestas obtenidas donde 5 de 6 

estudiantes acertaron mencionando funciones y roles que debe desempeñar un diseñador 

instruccional, lleva considerar que es posible conservar, con algunos ajustes, una de actividades 

existentes en la asignatura actual donde se hace revisión de los roles de diseñador instruccional y 

los demás actores que participan en el diseño y construcción de cursos virtuales.  

 

     La implementación de este instrumento también permitió constatar una de las hipótesis que 

dio inicio a este proyecto de grado y es que los estudiantes que cursan la asignatura orientan su 

aprendizaje hacia el manejo instrumental de los medios y aplicaciones que se utilizan para el 

desarrollo de las actividades propuestas durante el semestre, sin entrar a profundizar en los 

conceptos que subyacen en cada una relacionados con el diseño instruccional. En esa misma 

línea, las respuestas también evidencian que la creación de un ambiente de aprendizaje en 

alguna plataforma es lo que está en el imaginario de los estudiantes que ingresan a cursar esta 

asignatura. Lo anterior se convierte en un sustento y justificación para realizar la propuesta de 

rediseño de la asignatura. 
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4.1.4 Triangulación de la Información 

 

     La triangulación de los datos en la investigación cualitativa, según Okuda y Gómez (2005), 

surge de la necesidad por verificar la validez, confiabilidad y la aplicabilidad de los estudios 

sociales; así la triangulación de datos funge como como una alternativa para fortalecer la calidad 

de un estudio cualitativo. En ese orden, los mismos autores definen la triangulación como el uso 

de varios métodos, pueden ser cuantitativos y cualitativos, teorías, investigadores entre otros en 

el estudio de un fenómeno representando con la metáfora de “triángulo” el objetivo de la 

investigación y su búsqueda de patrones en común para consolidar una interpretación válida del 

objeto estudiado. 

     En este proyecto de investigación se utilizaron varios instrumentos de recolección de 

información: Análisis de información, encuesta y entrevista, lo cual resulta un acierto para la 

triangulación de la información; desde la implementación de los tres instrumentos y posterior a 

su análisis se identificaron resultados similares y concordantes lo que permite confirmar los 

supuestos cualitativos iniciales. A continuación se presenta la triangulación de la información 

recopilada desde el tipo de triangulación metodológica, que permite analizar un mismo problema 

desde diferentes perspectivas, identificando cómo se complementan entre sí en el fenómeno 

general. 

Tabla 8. Triangulación metodológica 

Categoría/Subcatego

ría de análisis 

Análisis y 

observación 

Encuesta Entrevista 
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Componentes 

conceptuales de la 

asignatura: 

 

Subcategorías: 

 

● Coherencia de 

contenidos 

 

● Pertinencia de 

actividades 

La estructura temática 

de los módulos 

debería responder al 

objetivo actual de la 

asignatura que es: 

“Implementar 

estrategias didácticas 

en Ambientes 

Virtuales de 

Aprendizaje, con base 

en las teorías y 

métodos del Diseño 

Instruccional.” 

 

En el rediseño de la 

asignatura se deben 

tener como referente 

principal el resultado 

de aprendizaje de la 

asignatura para la 

selección de 

contenidos. 

Actualmente se 

Se identificó un 

porcentaje mínimo de 

estudiantes que 

manifiestan estar “De 

acuerdo” con la 

coherencia y 

pertinencia de 

contenidos. 

 

Se identificó que un 

porcentaje medio de 

estudiantes indicaron 

estar “De acuerdo” 

con las actividades 

propuestas para 

apropiar 

conocimientos y 

llevarlos a la práctica, 

sin embargo, entre las 

respuestas de 

identificó que los 

estudiantes 

implícitamente están 

El enfoque de los 

estudiantes respecto a 

esta categoría es que 

sus expectativas 

estaban orientadas a 

que en la asignatura a 

cursar se aprendería 

cómo crear un 

espacio de 

aprendizaje en alguna 

plataforma en 

internet. Así mismo, 

la concepción sobre el 

significado de diseño 

instruccional es que el 

tema está relacionado 

en cómo aprender a 

crear recursos 

gráficos digitales para 

apoyar el aprendizaje. 
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contemplan diversos 

temas que hacen 

perder el rumbo y 

meta general de la 

asignatura. 

 

Se interpreta que los 

estudiantes se 

“Limitan” a cumplir 

con las entregas 

solicitadas por el 

docente en las 

herramientas y 

aplicaciones 

sugeridas por el 

mismo, vaciando de 

sentido lo conceptual 

de la asignatura. 

alineados con la 

categoría “Pertinencia 

de actividades” 

indicando que las 

actividades aportan, 

pero no al concepto 

de diseño 

instruccional sino al 

tema de Ambientes 

Virtuales de 

Aprendizaje en 

general. 

Apropiación de 

elementos 

fundamentales del 

diseño instruccional 

El rol del docente es 

ser guía desde al lado 

en este proceso, sin 

embargo, es posible 

Se identificó que no 

alcanza la mitad de 

estudiantes 

participantes en la 

En esta categoría las 

opiniones están 

divididas ya que, en 

alineación con las 
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Subcategorías: 

 

● Evaluación 

● Roles del 

docente y 

estudiante 

● Aplicación 

profesional de 

los conceptos 

que por ser una 

asignatura en 

pregrado, donde los 

estudiantes aún no 

han desarrollado una 

autonomía para el 

aprendizaje a través 

de la virtualidad 

puesto que el carácter 

de la Universidad 

Tecnológica de 

Pereira es ser 

presencial, es posible 

que se interprete 

como si el docente 

estuviera 

“Desconectado” del 

proceso que llevan los 

estudiantes, siendo 

solo visible en el 

mensaje de la semana 

y la calificación de 

las actividades. 

encuesta a manifestar 

que cuentan con los 

conocimientos 

básicos sobre el 

diseño instruccional 

para llevarlos a su 

práctica profesional. 

Un gran porcentaje de 

estudiantes indicaron 

que centrarían la 

aplicación de los 

conceptos vistos en el 

uso de ambientes en 

diversas plataformas 

digitales de 

aprendizaje para 

compartir 

conocimiento a través 

de dichos ambientes 

más no, en la 

implementación de 

modelos del diseño 

respuestas a la 

categoría anterior, 

conciben que el 

diseño instruccional 

les sirve en su rol 

profesional para 

gestionar y crear 

espacios de 

aprendizajes en 

alguna plataforma y 

también en “diseño 

gráfico” para cuidar 

la estética y 

apariencia de los 

recursos creados 

dentro de espacios de 

aprendizaje. 

 

También, los 

estudiantes 

manifestaron indicios 

de claridad en los 

roles y funciones del 
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Un factor es que los 

estudiantes realicen 

las entregas de lo 

solicitado y otro es 

que tengan un 

proceso reflexivo de 

apropiación de 

contenidos donde 

demuestran su 

resultado de 

aprendizaje que 

aporte al objetivo del 

curso. 

instruccional para la 

creación de cursos 

virtuales. 

 

diseñador 

instruccional para 

aplicarlos a su 

práctica. La respuesta 

aquí tendió a ser 

uniforme. 

Propuesta de rediseño 

de la asignatura 

 

Subcategorías: 

 

● Selección de 

modelos del 

DI 

Según el modelo de 

diseño instruccional 

sugerido por el 

docente en la 

actividad de diseño 

tecnopedagógico, hay 

una fase de 

implementación del 

En la encuesta se 

identificó que tres 

estudiantes 

manifestaron estar en 

desacuerdo con las 

actividades actuales 

para aprender sobre el 

diseño instruccional 

La entrevista estuvo 

enfocada en las 

categorías de 

Componentes 

conceptuales de la 

asignatura y 

Apropiación de 

elementos 
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● Actualización 

de contenidos  

● Reestructuraci

ón de 

actividades 

● Evaluación 

curso, sin embargo, 

esta no alcanza a 

desarrollarse dentro 

de la asignatura por lo 

que el modelo 

quedaría incompleto 

en su desarrollo.  

 

En la asignatura 

actual no se observan 

las rúbricas y/o 

instrumentos 

utilizados por el 

docente para realizar 

la evaluación lo que 

supone pensar que la 

evaluación dentro de 

cada actividad se 

realiza a criterio de 

cada docente y los 

estudiantes 

desconocen los 

criterios con los que 

 

También, los 

estudiantes 

manifestaron que se 

cumplían con las 

actividades 

propuestas a lo largo 

de la asignatura, pero 

hay disonancia con la 

metodología 

(Individual y 

colaborativa) y con 

los tiempos asignados 

para la entrega de 

productos ya que 

estos implican el 

manejo técnico de 

herramientas 

propuestas. 

 

Entre las respuestas 

no concordantes y a 

manera de aspectos 

fundamentales del 

diseño instruccional 

lo que permite hacer 

inferencias sobre esta 

categoría para la 

propuesta de rediseño 

de la asignatura. 
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se les evaluarán los 

productos y proceso 

llevado a cabo. 

por mejorar tanto 

dentro del diseño 

curricular como de la 

presentación del 

curso dentro de la 

plataforma y de la 

gestión del curso se 

requieren más 

espacios de 

conceptualización 

sincrónica, 

actualización en la 

forma de presentar los 

contenidos del curso 

Fuente: Elaboración propia 

     Tras haber realizado la triangulación de la información con la información recopilada en la 

implementación de los diferentes instrumentos, se logra evidenciar la complementariedad entre 

las respuestas a la luz de las tres categorías definidas y sus respectivas subcategorías. Si bien, al 

finalizar cada tabla resumen en cada instrumento, se exponen las relaciones y conjeturas por 

parte de la autora de este trabajo, se logra visibilizar los elementos de referencia que servirán de 

guía para la propuesta de rediseño de la asignatura en cuestión.  
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     En este punto del proyecto es fundamental relacionar los analizado con los apartes teóricos 

desarrollados en el marco conceptual ya que parten de teorías del aprendizaje e incidencia y 

relación con el diseño instruccional, lo que sustenta cómo se espera que los estudiantes logren 

apropiar los elementos fundamentales del diseño instruccional aplicados al E-learning, a través 

del desarrollo de actividades previamente reestructuradas y que estén orientadas al cumplimiento 

del nuevo resultado de aprendizaje de la asignatura, sin que se queden haciendo un uso 

instrumental de los medios para aprender dichos conceptos. Al respecto, Guàrdia y Maina (2012) 

plantean que es necesario pensar diseño instruccional desde una perspectiva que incluya TIC de 

forma natural y no como un complemento, verlo como parte de la estrategia general que 

determine el proceso y el producto. En este sentido, se obtiene un doble beneficio con este 

proyecto ya que la propuesta de rediseño pretende seguir las orientaciones de Guardia y Maina 

(2012) y, por otro lado, se espera que los estudiantes en la aplicación de los conocimientos, en la 

construcción de sus cursos integren las TIC desde la esencia del curso y no como complemento. 

     Lo anterior, se enmarca en los principios del Constructivismo descrito como parte del marco 

referencial de este proyecto, el cual concibe que el individuo es quien construye su propio 

conocimiento entendiendo lo que sucede en su mente mientras aprende y no en el fruto del 

proceso (Gálvis, 2013). 

     Así mismo, a partir del análisis e interpretación de los resultados de la implementación de los 

instrumentos, en la propuesta de rediseño se busca aportar al rol de diseñadores instruccionales 

que los estudiantes, -futuros docentes- asumirán y que según indica Guárdia (2017), el diseñador 

es una pieza estratégica y clave en las instituciones de educación que están comprendiendo la 

importancia del diseño tecnopedagógico para garantizar procesos de formación de calidad, donde 

https://docs.google.com/document/d/1S8nKZE5juI-qhoLa6Ww3s2H-JkQrJhW7/edit#heading=h.2s8eyo1
https://docs.google.com/document/d/1S8nKZE5juI-qhoLa6Ww3s2H-JkQrJhW7/edit#heading=h.2s8eyo1
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todos los involucrados desempeñen un papel acorde al contexto y donde la selección de las 

herramientas y recursos tecnológicos favorecen a cada uno de ellos desde la posición que 

asuman. 

     En este orden, se presenta la siguiente propuesta de rediseño de la asignatura mencionada que 

busca reunir todos los elementos estudiados y analizados en los capítulos anteriores en este 

proyecto. 

4.2. Propuesta de Rediseño de la Asignatura:  

 

     Antes de presentar la propuesta de rediseño de la asignatura, es preciso mencionar que la 

asignatura actual no cuenta con un recurso que permita verificar la relación de su propósito con 

los contenidos y actividades que se desarrollan al día de hoy. Por tal motivo, la propuesta 

curricular que se presenta a continuación se consolida como el insumo que de ahora en adelante 

la asignatura podrá presentar ante comités curriculares de la Universidad Tecnológica de Pereira 

para determinar su inclusión como electiva dentro de los programas académicos de licenciaturas.   

     Así mismo, es de resaltar que, para realizar la propuesta de rediseño de la asignatura en 

cuestión, fue necesario determinar en conjunto con el área de Pedagogía de dependencia 

Univirtual redefinir la ruta de desarrollo del diplomado en Maestro Virtual, del cual hace parte la 

asignatura de diseño. Para esto, en jornada de trabajo, se replanteó el objetivo del diplomado, su 

resultado de aprendizaje y los resultados de aprendizaje de cada una de las asignaturas que 

conforman el diplomado. Esta labor se realizó también para empezar un proceso de alineación de 

las asignaturas virtuales con los lineamientos para la renovación curricular que se han definido 

por parte de la Vicerrectoría Académica de la Universidad. Así es como a través de esta 
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propuesta de rediseño se abre una puerta para la actualización de otras asignaturas que así lo 

requieran. 

     A continuación la propuesta de rediseño de la asignatura Diseño de Unidades Temáticas en 

Ambientes Virtuales de Aprendizaje. 

4.2.1. Presentación de la Asignatura 

Tabla 9. Presentación asignatura rediseñada 

Asignatura: Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje 

Marco general: Diplomado en Maestro Virtual 

Programas en los que se 

orienta: 

● Licenciatura en básica primaria y pedagogía 

infantil 

● Licenciatura en artes visuales 

● Licenciatura en tecnología con énfasis en 

comunicación 

● Licenciatura en bilingüismo 

● Licenciatura en matemáticas 

● Licenciatura en español y comunicación 

Carácter: Electiva 

Códig

o 

Créditos 

académico

Semanas Horas 

teóricas 

Horas 

práctica

Total 

horas 

Total 

horas 

Total 

horas 
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s s  docente estudiante 

UVL

C5 

2 16 24 72 32 64 96 

Fuente: elaboración propia 

4.2.2 Propuesta de Rediseño de la Asignatura: Malla curricular 

Tabla 10. Propuesta de rediseño de la asignatura 

Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje 

Resultado de 

aprendizaje: 

Propone alternativas de formación a través de diseños tecno 

pedagógicos en E-Learning a partir del reconocimiento de 

diferentes contextos. 

Descripción de la 

asignatura: 

La asignatura de Diseño de Unidades Temáticas en 

Ambientes Virtuales de aprendizaje desarrolla una línea de 

trabajo a partir de un recorrido por la historia de lo que ha 

significado el diseño instruccional en diferentes escenarios 

para formar en áreas específicas, seguidamente ofrece bases 

conceptuales sobre su definición para dar claridad a los 

estudiantes frente a aquello que es fundamental tener en 

cuenta a la hora de diseñar unidades temáticas en E-learning. 

 



 

 

 

113 

En ese orden, las actividades de la asignatura están pensadas 

para que el estudiante transite desde la apropiación de 

conceptos base del diseño instruccional, modelos y funciones 

del diseñador instruccional hasta la puesta en práctica de lo 

analizado a través del diseño tecnopedagógico de un curso 

virtual para un contexto específico que lo sitúa en su rol como 

profesional sustentando y argumentando su propuesta a la luz 

de los conceptos desarrollados en la asignatura. 

 

De esta manera, se espera que el estudiante demuestre el 

alcance del resultado de aprendizaje: "Propone alternativas de 

formación a través de diseños tecno pedagógicos en E-

Learning a partir del reconocimiento de diferentes contextos." 

Módulo 1: ¿Qué es el diseño instruccional? 

# Semanas:  4 semanas 

Total horas del módulo: 16 horas 

Temas: ● Breve historia del diseño instruccional 

● Definiendo el diseño instruccional  

● Componentes base del diseño instruccional en un 

curso virtual 

● El Diseño Instruccional y el E-learning 
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Estrategia de 

aprendizaje: 

● Aprendizaje autónomo 

● Aprendizaje colaborativo 

Herramientas TIC: ● Aplicaciones de grabación de video 

● Aplicaciones de procesamiento de texto 

● Plataformas en línea para el diseño de infografías 

Evaluación: En este módulo se realizará evaluación de tipo: Formativa y 

sumativa, cada una con un porcentaje asignado 

respectivamente. 

 

● Las primeras dos actividades son de introducción a la 

modalidad y manejo de plataforma por consiguiente 

tienen un porcentaje menor y se evalúan 

automáticamente y con lista de chequeo 

● Las dos actividades siguientes representan el 

porcentaje restante por tanto se evaluarán a través de 

rúbricas de evaluación 

Porcentaje del módulo: 25% del total de la asignatura 

Actividades Módulo 1 Actividad 1. Reconociendo la modalidad virtual 

Tipo de actividad: Lección de Moodle 

Duración: 1 hora 
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Porcentaje: 10% dentro del módulo 

Descripción de la actividad: 

 

La actividad consiste en ingresar a la lección, visualizar los 

videos relacionados con la modalidad virtual y tips y 

posteriormente, responder las preguntas de selección múltiple 

asociadas.  

Actividad 2. Vamos a conocernos 

Tipo de actividad: Foro de debate sencillo 

Duración: 1 hora 

Porcentaje: 10% dentro del módulo 

Descripción de la actividad: 

 

Esta actividad consiste en que los estudiantes realizan un 

video presentándose ante el docente y compañeros y exponen 

sus expectativas frente a la asignatura 

Actividad 3. ¿Qué es el Diseño Instruccional? 

Tipo de actividad: Foro de pregunta y respuesta 

Duración: 6 horas 
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Porcentaje: 40% dentro del módulo 

Descripción de la actividad: 

 

En esta actividad a partir del estudio de los materiales de 

estudio, los estudiantes diseñan una infografía interactiva con 

base en las preguntas orientadoras dadas por el docente que le 

llevarán a consolidar y presentar su propia definición de lo 

que es el Diseño Instruccional 

Actividad 4. ¿Para qué es importante el diseño 

instruccional en el E-learning? 

Tipo de actividad: Tarea (Escrito) 

Duración: 6 horas 

Porcentaje: 40% dentro del módulo 

Descripción de la actividad: 

 

A través de esta actividad y a partir del análisis de los 

materiales de estudio del módulo, los estudiantes redactarán 

un escrito según las indicaciones del docente sustentando y 

argumentando a la luz de consultas complementarias para qué 

es importante el diseño instruccional. 
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Total horas de 

actividades por módulo 

14 horas 

Total horas de 

exploración de 

contenidos: (Fuera de 

las actividades) 

2 horas 

Módulo 2: ¿Qué es el diseño instruccional? 

# Semanas:  4 semanas 

Total horas del módulo: 16 horas 

Temas: ● Modelos para el Diseño Instruccional 

● Actores que intervienen en el diseño instruccional 

● Funciones del diseñador instruccional 

Estrategia de 

aprendizaje: 

● Aprendizaje autónomo 

Herramientas TIC: ● Aplicaciones de grabación de video 

● Aplicaciones de procesamiento de texto 

Evaluación: En este módulo se realizará evaluación de tipo: Formativa y 

sumativa, cada una con un porcentaje asignado 

respectivamente. 
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● Las actividades de este módulo se evaluarán a través 

de rúbrica, lista de cotejo y lista de chequeo 

Porcentaje del módulo: 25% del total de la asignatura 

Actividades Módulo 2 Actividad 5. Conociendo los modelos para el diseño 

instruccional 

Tipo de actividad: Foro de cada persona plantea un tema 

(cuadro comparativo) 

Duración: 7 horas 

Porcentaje: 45% dentro del módulo 

Descripción de la actividad: 

 

Este foro se desarrollará en dos grandes grupos: Cada uno de 

los grupos analizará 2 modelos para el Diseño Instruccional 

(Según la asignación del docente). Con este análisis, 

realizarán un cuadro comparativo identificando sus puntos en 

común y diferencias para al finalizar seleccionar con cuál de 

los dos modelos se sienten identificados.  
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Al finalizar el cuadro, deberán compartirlo y generar 

interacción con un compañero que haya analizado los otros 

dos modelos 

Actividad 6. ¿Cómo me involucro en el Diseño 

Instruccional? 

Tipo de actividad: Foro de pregunta y respuesta (Video) 

Duración: 7 horas 

Porcentaje: 45% dentro del módulo 

Descripción de la actividad: 

 

En esta actividad los estudiantes grabarán un video en el que 

presenten el flujo de trabajo que se da en un proceso de 

diseño instruccional para la construcción de un curso, 

reconociendo todos los actores que participan e identificando 

las funciones del diseñador instruccional tomando ellos este 

rol. 

Actividad general. Conformación de parejas de trabajo 

Tipo de actividad: Encuesta 

Duración: 30 minutos 
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Porcentaje: 10% dentro del módulo 

Descripción de la actividad: 

 

En esta actividad a partir del estudio de los materiales de 

estudio, los estudiantes diseñan una infografía con base en las 

preguntas orientadoras dadas por el docente que le llevarán a 

consolidar y presentar su propia definición de lo que es el 

Diseño Instruccional 

Total horas de 

actividades por módulo 

14 horas 30 minutos 

Total horas de 

exploración de 

contenidos: (Fuera de 

las actividades) 

1 hora 30 minutos  

Módulo 3: ¿Cómo poner en marcha el Diseño Instruccional? 

# Semanas:  4 semanas 

Total horas del módulo: 16 horas 

Temas: ● Malla curricular y su importancia en el Diseño 

Instruccional 
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● Alcances de un curso virtual: Objetivo y resultado de 

aprendizaje 

● Recursos educativos digitales 

Estrategia de 

aprendizaje: 

● Aprendizaje colaborativo 

● Estudio de caso 

● Aprendizaje basado en retos 

Herramientas TIC: ● Aplicaciones de grabación de video 

● Aplicaciones de procesamiento de texto 

Evaluación: Cada actividad tiene asignado un porcentaje dentro del 

módulo para cumplir con una evaluación: sumativa 

 

● Las actividades de este módulo se evaluarán a través 

de rúbrica y lista de cotejo 

Porcentaje del módulo: 30% del total de la asignatura 

Actividades Módulo 3 Actividad 7. Diseño tecnopedagógico en el caso 

práctico 

Tipo de actividad: Tarea - entrega del diseño 

tecnopedagógico (archivo) 

Duración: 13 horas 
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Porcentaje: 60% dentro del módulo 

Descripción de la actividad: 

 

Esta actividad se consolida como una de las actividades más 

importantes dentro de la asignatura. Cada pareja de 

estudiantes creará su propio formato de diseño 

tecnopedagógico y diseñará la estructura curricular del curso 

virtual según la necesidad del caso de la empresa que 

seleccionaron previamente.  

 

Como complemento a esta actividad, antes de realizar la 

sustentación del diseño del curso ante la empresa, 

intercambiarán entre parejas para recibir sugerencias, 

preguntas y comentarios que los ayuden a consolidar su 

propuesta.  

Actividad 8. Sustentación del diseño tecnopedagógico 

ante la empresa 

Tipo de actividad: Foro de debate sencillo (Video de 

sustentación) 

Duración: 1 hora 30 minutos 

Porcentaje: 40% dentro del módulo 
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Descripción de la actividad: 

 

Después de haber consolidado su propuesta de curso a través 

del diseño tecnopedagógico, cada pareja realizará un video 

asumiendo el rol como diseñadores instruccionales ante la 

empresa y sustentarán su propuesta argumentando por qué es 

la opción más acertada para las necesidades que presentan. 

 

Compartirán sus videos y generarán interacción con sus 

compañeros. 

Total horas de 

actividades por módulo 

14 horas 30 minutos 

Total horas de 

exploración de 

contenidos: (Fuera de 

las actividades) 

1 hora 30 minutos  

Módulo 4: El valor de las actividades en el diseño instruccional 

# Semanas:  4 semanas 

Total horas del módulo: 16 horas 

Temas: ● Definición y selección de los recursos (RED) 
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● Metodologías para el aprendizaje aplicadas en el 

diseño instruccional (Diseño de actividades) 

Estrategia de 

aprendizaje: 

● Aprendizaje colaborativo 

● Aprendizaje basado en retos 

● Aprendizaje autónomo 

Herramientas TIC: ● Aplicaciones de procesamiento de texto 

Evaluación: En este módulo se realizará evaluación de tipo: Formativa y 

sumativa, cada una con un porcentaje asignado 

respectivamente. 

 

● La actividad 09 de este módulo se evaluará a través de 

lista de cotejo 

● La actividad 10 es cuestionario autocalificable 

Porcentaje del módulo: 20% del total de la asignatura 

Actividades Módulo 3 Actividad 9. Diseñar actividades. Primer paso para 

poner el marcha el DTP 

Tipo de actividad: Foro de debate sencillo (archivo) 

Duración: 12 horas 

Porcentaje: 70% dentro del módulo 
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Descripción de la actividad: 

 

Una vez aprobado por la empresa el diseño tecnopedagógico, 

cada pareja creará un formato para el desarrollo de las 

actividades planteadas en el DTP. El desarrollo de cada 

actividad deberá aportar al alcance del resultado de 

aprendizaje del curso virtual. Así mismo, el desarrollo de las 

actividades deberá relacionar los contenidos previamente 

definidos en el DTP estableciendo así la coherencia y 

cohesión entre todos los elementos del DTP. 

 

Al finalizar el desarrollo de las actividades compartirán el 

archivo en el foro y con un texto reflexivo sustentarán por qué 

las actividades son el marco de inicio para el desarrollo de un 

curso. 

Actividad 10. Retroalimentación de la asignatura 

Tipo de actividad: Cuestionario 

Duración: 2 horas 

Porcentaje: 30% dentro del módulo 

Descripción de la actividad: 
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En esta actividad se busca que los estudiantes a través de las 

respuestas a las preguntas planteadas en el cuestionario, 

realicen un proceso autoevaluativo de su participación en la 

asignatura y también, como doble propósito realizarán una 

evaluación de la asignatura compartiendo sus percepciones, 

comentarios y sugerencias. 

Total horas de 

actividades por módulo 

14 horas 

Total horas de 

exploración de 

contenidos: (Fuera de 

las actividades) 

2 horas 

Fuente: elaboración propia 

     La anterior tabla Propuesta de rediseño de la asignatura, trata de recopilar y desarrollar los 

elementos que presentaban debilidades o inconsistencias en el diseño general de la asignatura 

actual, detectados a partir del análisis y filtro de los resultados recibidos en la implementación de 

los instrumentos de recolección de información. En esta propuesta de rediseño, se da relevancia 

al rol de estudiante situándolo en un papel activo dentro de su propio proceso de aprendizaje 

dándole la posibilidad de seleccionar, filtrar y determinar las formas en las que es posible llevar a 

cabo el diseño instruccional en la creación de un curso virtual. 

     Con el desarrollo de este capítulo, se evidenció que la pregunta planteada en el capítulo uno y 

los supuestos cualitativos que dieron origen a los objetivos de este proyecto, a partir de la 



 

 

 

127 

implementación de los instrumentos de recolección de información con los actores directamente 

implicados (Contenidos - Actividades - Docente), guardaron relación directa con las categorías y 

subcategorías definidas (Codificación); de esta manera, a través de la triangulación de los datos 

fue posible ratificar la necesidad de hacer una propuesta de rediseño de la asignatura como la que 

se presentó en la malla anterior, teniendo en cuenta las temáticas y actividades que le permitirán 

al estudiante apropiar el diseño instruccional para desempeñarse en su profesión como docente 

virtual. Además, la propuesta busca ubicar al estudiante en un rol activo dentro de su aprendizaje 

a partir de metodologías de aprendizaje: autónomo y colaborativo, que lo llevarán a situarse en 

contextos hipotéticos y reales con la implementación de estudios de caso para aplicar sus 

conocimientos y proponer diseños tecnopedagógicos en E-learning, evidenciando así el 

cumplimiento del resultado de aprendizaje de la asignatura al finalizar del semestre académico. 
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Capítulo 5 Conclusiones y Recomendaciones 

     En este capítulo se presentan las conclusiones y hallazgos significativos que permiten dar 

valor al presente proyecto de grado a partir de los resultados obtenidos con la implementación de 

los instrumentos de recolección de información y su posterior análisis en relación con la pregunta 

de investigación planteada en el capítulo 1 y los objetivos que se esperaban desarrollar. Así 

mismo, se plantean recomendaciones que abren la puerta a nuevos proyectos de investigación 

que amplíen la mirada que se tiene del tema desde otras perspectivas.  

5.1 Conclusiones: Principales Hallazgos  

     A partir del desarrollo del capítulo de resultados y análisis, y estableciendo la relación con 

cada uno de los objetivos específicos planteados en el capítulo uno de este proyecto, se pueden 

concluir los siguientes hallazgos: 

• Respecto al objetivo específico: Evaluar los componentes y desarrollo de la asignatura 

virtual “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje” para 

obtener un diagnóstico del estado actual de la misma que permita identificar sus 

opciones de mejora; se alcanzó con la implementación del instrumento 01 (Anexo 6) 

diseñado para el análisis y observación, con el cual se analizó la asignatura actual y se 

puede concluir que como se encuentra planeada, da mayor relevancia al cumplimiento de 

las actividades con la entrega de productos lo cual puede causar que los estudiantes se 

centren en el factor instrumental (manejo tecnológico de herramientas) y no en el 

pedagógico y metodológico para el diseño de cursos virtuales. También, se puede 

concluir que el análisis de la asignatura a través de este instrumento permitió identificar 
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cuáles son las falencias curriculares: desalineación e incoherencia de resultados y 

objetivos de aprendizaje ya que al momento de consultar el objetivo del diplomado del 

cual hace parte y el programa actual de la asignatura, no se encontró planteado un 

resultado de aprendizaje donde el estudiante logre demostrar sus conocimientos aplicados 

en la construcción de un curso dentro del E-learning y su objetivo está redactado de 

manera general sin detallar la visión de lo que se presente enseñar, sino más bien, desde 

la visión del estudiante; en cuanto a contenidos: desactualización de referentes tales 

como los presentados en el módulo 2 con relación a normas APA; también, en la 

bibliografía se encuentra material del año 2000, 2001, 2002 sobrepasando más de una 

década de vigencia; y en cuanto a lo metodológico: saturación de actividades:  

presentando 11 actividades actualmente, y en cada una de ellas se trabaja una herramienta 

o aplicación digital diferente que incide en los tiempos de aprendizaje; Lo anterior, llevó 

a detallar aspectos centrales en la propuesta de rediseño para que los estudiantes de 

pregrado dominen la creación y diseño de cursos virtuales a partir de las bases del diseño 

instruccional. (Ver Anexo 6) 

• En cuanto al segundo objetivo específico planteado: Identificar los elementos del diseño 

instruccional que permitan al estudiante diseñar un curso virtual que desarrolle 

componentes conceptuales y procedimentales, de acuerdo a las respuestas y aportes de 

los estudiantes participantes en la metodología, se concluye que el tema de Diseño 

Instruccional no es el tema central como se esperaría que fuese en una asignatura para 

aprender a diseñar unidades temáticas para la virtualidad con base en un modelo de 

diseño instruccional, puesto que las respuestas incluyen otros aspectos a los que los 

estudiantes les dan prioridad como son: conocer y manejar plataformas para generar 
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ambientes de aprendizaje, diseñar recursos visuales en aplicaciones y herramientas 

digitales, sin establecer su relación con la importancia de la planificación y diseño previo 

de las unidades temáticas para el aprendizaje a través de un ambiente virtual. 

Así mismo, se puede concluir que en los estudiantes de la asignatura quedan “nociones” o 

“elementos” que guardan alguna relación con el tema de diseño instruccional, sin 

embargo, no fue posible evidenciar la profundidad de estos elementos en sus respuestas a 

través de la implementación de los instrumentos de recolección de información.  

• Como tercer objetivo específico se planteó: Crear el plan de rediseño y ajustes de la 

asignatura Diseño de Unidades Temáticas de Aprendizaje abarcando sus componentes 

conceptual y procedimental, el cual se alcanzó a partir del desarrollo de los dos objetivos 

anteriores, retomando todos los hallazgos y elementos significativos que permitieran 

replantear la estructura curricular y metodológica de la asignatura de Diseño de Unidades 

Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje desde su contenido esencial, diseño de 

las actividades mediadas por diversas estrategias de aprendizaje donde se integre 

transversalmente la tecnología, actividades que sitúan al estudiante en un rol activo 

guiándolo por un paso a paso para apropiar los elementos del diseño instruccional 

necesarios para la creación de un curso a través de la virtualidad. 

El rol activo por parte del estudiante se contempla en el Constructivismo partiendo de que 

la es fundamental: entender su forma de ser y su interacción con su entorno como 

componentes que inciden directamente en su aprendizaje partiendo de la idea de que la 

manera de llegar al conocimiento está en manos del estudiante, recibiendo apoyo 

constante de su tutor/docente. 
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     Ahora, el alcance de los objetivos específicos conducen al logro del objetivo general 

planteado: Rediseñar la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de 

Aprendizaje” con base en el diseño instruccional para que los estudiantes de pregrado dominen 

la creación y diseño de cursos virtuales, ya que con todos los hallazgos y elementos 

significativos detectados fue posible alcanzarlo a partir de la implementación de los instrumentos 

de recolección de información y el posterior análisis de los resultados. Sin embargo, también es 

necesario resaltar que para crear el plan de rediseño curricular y posteriormente lograr el 

rediseño de la asignatura fue necesario realizar una articulación con las demás asignaturas que 

hacen parte del diplomado Maestro Virtual: Pedagogía en la virtualidad, fundamentos 

comunicativos en ambientes virtuales de aprendizaje y moderación en comunidades de 

aprendizaje, para que hubiera una coherencia en sus alcances y los estudiantes que las cursan 

pudieran identificar su complementariedad. Así mismo, fue primordial realizar un estudio del 

documento de lineamientos para la renovación curricular Universidad Tecnológica de Pereira 

donde se cursa la asignatura, en el cual se brindan orientaciones para la actualización de 

asignaturas con un enfoque hacia resultados de aprendizaje de manera que la propuesta de 

rediseño resultara vigente y pueda tener continuidad a largo plazo.     

      Con la puesta en marcha del diseño metodológico del proyecto se cumplieron y alcanzaron 

los objetivos específicos en la misma escala que fueron planteados: Desde la evaluación y 

análisis de la asignatura, identificación de los elementos fundamentales del diseño instruccional 

que los estudiantes necesitan, tanto conceptuales como procedimentales para que diseñen cursos 

virtuales de acuerdo a su disciplina, hasta llegar a crear el plan de rediseño de la asignatura para 

presentar una propuesta de actualización planteada también en el capítulo 4 que reuniera, además 
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de los aspectos base del diseño instruccional, otros elementos como la inclusión de estrategias de 

aprendizaje activas: estudios de caso, aprendizaje autónomo y aprendizaje colaborativo. 

5.2 Recomendaciones 

      En este este proyecto de grado es importante tener en cuenta que se parte de una base, que es 

la asignatura de Diseño de Unidades temáticas en AVAS y de situaciones suscitadas en los 

estudiantes después de cursarla; las mismas abren una posibilidad para identificar una necesidad 

y problemática que influyen en la calidad educativa de la misma. Dicho lo anterior, para el 

desarrollo del proyecto se intervinieron las diferentes fuentes de información que sustentarán los 

supuestos cualitativos a través de los instrumentos de recolección de información y 

posteriormente, proporcionarán los elementos significativos: en cuanto al diseño instruccional y 

lo metodológico, para plantear una propuesta de rediseño integral. 

 

      Ahora, en cuanto a la proyección del trabajo realizado, para que la propuesta de actualización 

se pueda llevar a cabo efectivamente, se recomienda hacer socialización de lo analizado con los 

docentes que ingresarán a orientarla: desde dónde se partió, cuál fue la necesidad identificada, 

cuál fue la pregunta que dio origen al desarrollo del proyecto, cuáles fueron los aportes más 

relevantes de los estudiantes y del análisis del plan actual que permitió identificar las temáticas 

centrales para el rediseño de la asignatura, de manera que puedan tener una mirada integral de 

los cambios y de lo que se espera alcanzar con la propuesta y también, para que el grupo de 

docentes pueda realizar una retroalimentación al final del semestre identificando los resultados 

de la actualización. 
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      Teniendo en cuenta que la asignatura es teórico-práctica, en la propuesta de rediseño 

presentada se busca equilibrar el trabajo y acompañamiento del docente siendo tutor del proceso 

y se da relevancia al rol activo del estudiante a través de las estrategias de aprendizaje integradas 

para el desarrollo de las actividades. Desde este punto, se puede considerar como tema de estudio 

en nuevos proyectos, el rol del docente en la asignatura ya que en este proyecto el análisis se 

centra en los estudiantes, tomando como referente sus aportes, respuestas y a partir de allí se 

determinaron los ajustes y requerimientos para poder alcanzar el objetivo de aprendizaje. Sin 

embargo, no se profundiza en el papel del docente ni cómo desde su acompañamiento aportaría a 

que con el desarrollo de la asignatura se alcance el objetivo de que los estudiantes apropien 

realmente las bases del diseño instruccional en la construcción de sus cursos virtuales. 

 

      Por último, otro aspecto susceptible de ser indagado posteriormente, y que resultó difícil de 

comprobar con la implementación de los instrumentos de recolección de información, está 

relacionado con las  nociones sobre el diseño instruccional que se llevan los estudiantes al 

finalizar la asignatura; partiendo de lo observado es posible intuir que se consideran como 

nociones que en el rol profesional de los estudiantes, se implementarán de manera aislada, sin 

propósito claro para diseñar unidades temáticas para cursos virtuales. 

      Con el desarrollo de este capítulo se da cierre al proyecto de grado “Propuesta de rediseño de 

la asignatura virtual: “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje” 

con base en el Diseño Instruccional”, en el marco de la maestría en E-learning de la Universidad 

Autónoma de Bucaramanga - convenio Universitat Oberta de Catalunya; proyecto que buscó 

aplicar los aportes de cada una de las asignaturas vistas en especial, las asignaturas de diseño 

tecnopedagógico e E-learning que desarrollaron conceptos de valor para el rediseño de la 
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asignatura. Dichas asignaturas se consolidaron como soporte teórico y metodológico para 

entender la importancia del Diseño Instruccional y todo lo que conlleva en un proceso de 

formación E-learning, elementos que trataron de reunirse en el marco conceptual y 

posteriormente en la propuesta de rediseño de la asignatura. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Consentimiento informado 

 

MAESTRÍA EN E - LEARNING 

TRABAJO DE GRADO: Rediseño de la asignatura virtual: “Diseño de Unidades 

Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje” con base en el Diseño 

Instruccional. 

CONSENTIMIENTO INFORMADO 

 

El presente trabajo de grado realizado por la aspirante a Magíster en E-learning 

ELIMINADO PARA EVALUADOR, en la Universidad Autónoma de Bucaramanga - 

Convenio UOC, busca Rediseñar la asignatura “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje” con base en el diseño instruccional para que los estudiantes de 

pregrado dominen la creación y diseño de cursos virtuales.   

 

Por lo anterior, se requiere implementar algunas técnicas e instrumentos de recolección de 

información con los estudiantes que han cursado la asignatura en el semestre 2021-2 y que 

actualmente hacen parte de ella. 

 

ACEPTACIÓN DEL CONSENTIMIENTO 

 

A través del diligenciamiento del siguiente formulario certifico que en uso de mis facultades 

mentales y de manera libre y voluntaria, acepto participar en el proyecto de grado: “Rediseño 

de la asignatura virtual: “Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de 

Aprendizaje” con base en el Diseño Instruccional.” a través del diligenciamiento de 

encuestas y/o participación en entrevistas. 

 

De igual forma, afirmo que he sido informado sobre el objetivo de este proyecto que tienen 

netamente fines académicos, antes los cuales no se concede ningún riesgo físico o mental por 

el hecho de participar. Además, se rige por parámetros de confidencialidad y privacidad de 

los datos personales y la información suministrada, siendo exclusiva del investigador. 

Nombre completo: 

Correo electrónico: 

Fecha de diligenciamiento:  

La Universidad Autónoma de Bucaramanga, dando cumplimiento a la Ley 1581 de Octubre 

17 de 2012 sobre protección de datos personales, solicita autorización para el uso de los datos 

registrados en este formulario: 

Si__ No___ 
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Anexo 2. Autorización para realizar estudios de investigación 

 

Pereira, 15 de Septiembre de 2021 

 

 

Sr. Jorge Alberto Lozano Valencia 

Director Univirtual  

Pereira, Risaralda 

  

 

Asunto: Autorización para realizar estudios de investigación 

 

Estimado Sr. Jorge Alberto Lozano 

 

Le escribo para solicitar permiso para realizar un estudio de investigación en la dependencia 

académica Univirtual liderada por usted. Actualmente estoy inscrita en la maestría E-learning de 

la Universidad Autónoma de Bucaramanga - Convenio UOC, y estoy en proceso de redactar mi 

tesis de maestría. El estudio se titula “Propuesta de rediseño de la asignatura de Diseño de 

Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje con base en el diseño instruccional. 

Espero que la administración de la entidad me permita aplicar encuestas a los estudiantes de 

licenciaturas vinculados a dicha asignatura virtual, así como consultar el proyecto educativo 

institucional.  

  

Los estudiantes interesados, que participen de manera voluntaria, recibirán un formulario de 

consentimiento para firmarlo dentro de la encuesta dejando prueba de la aceptación al investigador 

al comienzo del proceso de la encuesta y entrevista 

  

Los resultados de los instrumentos de recolección de información se combinarán para el proyecto 

de tesis, y los resultados individuales de este estudio permanecerán absolutamente confidenciales 

y anónimos. Si el mismo se publica, solo se documentarán los resultados combinados. Ni la 

dependencia académica, ni los participantes individuales incurrirán en costos. 

  

Si está de acuerdo, por favor firme a continuación. 

 

Atentamente 

 

 

ELIMINADO PARA EVALUADOR  

Estudiante Maestría en E-learning 

 

 

Aprobado por: 

 

 

Jorge Alberto Lozano Valencia  

Director Univirtual 
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Anexo 3. Validación de expertos 
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Anexo 4. Programa de la asignatura: Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje 
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Anexo 5. Pantallazos de la asignatura en plataforma Moodle 

 

 
Pantallazo 1. Fuente: Elaboración propia 

 

 
Pantallazo 2. Fuente: Elaboración propia 
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Pantallazo 3. Fuente: Elaboración propia 
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Anexo 6. Aplicación: Instrumento 1 para el análisis y observación de la asignatura 

 

 
MAESTRÍA EN E - LEARNING 

TRABAJO DE GRADO: Rediseño de la asignatura virtual: “Diseño de 

Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje” con base en el 

Diseño Instruccional. 

Autor: Yessica Hernández Zuluaga - Fecha: Mayo de 2022 

Asignatura: Diseño de Unidades Temáticas en Ambientes Virtuales 

de Aprendizaje 

Categorías/Descriptores Descripción Observación 

Competencias actuales 

 

 

 

 

 La asignatura actualmente 

no cuenta con unas 

competencias establecidas, 

no indica cuáles son 

aquellas que fortalecerá el 

estudiante a partir del 

cursado de la asignatura; 

solo presenta: 

 

Objetivo general: 

Implementar estrategias 

didácticas en Ambientes 

Virtuales de Aprendizaje, 

con base en las teorías y 

métodos del Diseño 

Instruccional. 

 

Objetivos específicos: 

Conocer cómo se relacionan 

y estructuran las teorías y 

los métodos de Diseño 

Instruccional en la 

implementación de 

didácticas propias de los 

AVA. 
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Conocer los fundamentos 

del diseño tecno pedagógico 

mejorando las competencias 

para la implementación de 

propuestas educativas en 

ambientes virtuales de 

aprendizaje. 

Reconocer materiales 

didácticos y objetos de 

aprendizaje para el diseño 

de ambientes de enseñanza 

mediados por tecnologías de 

información y 

comunicación. 

Definir los modelos 

tecnológicos que se pueden 

implementar en e-learning. 

Calidad de los contenidos 

actuales 

 

 

 

 

 

Módulo 1: Diseño 

Instruccional. 

Lección 1: 

Conceptualización de 

Diseño Instruccional. 

Lección 2: Elementos del 

Diseño Instruccional. 

Lección 3: Enfoques del 

Diseño Instruccional según 

las teorías del aprendizaje. 

Módulo 2: Diseño Tecno 

Pedagógico. 

Lección 1: Modelos para el 

diseño instruccional 

(Diseño Tecno-Pedagógico)  

Lección 2: Modelo 

educativo. 

Lección 3: Las tecnologías 

- Se observa en cada 

uno de los módulos 

que las lecciones 

manejan temas 

relacionados con el 

título de cada 

módulo. 

 

- Algunos presentan 

un desarrollo inicial 

sin mayor 

profundidad. 

 

- Algunos recursos 

visuales que se usan 

como apoyo de los 

temas son 

desactualizados y 

visualmente poco 

atractivos.  

 

- La estructura de los 

módulos debería 

responder al 

objetivo actual de la 
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de la información y la 

comunicación TIC. 

Módulo 3: Materiales 

Didácticos y Objetos de 

Aprendizaje.  

Lección 1: Materiales 

Didácticos. 

Lección 2: Objetos de 

aprendizaje. 

Lección 3: Implementación 

de un módulo. 

Módulo 4: Modelos 

Tecnológicos del e-

learning. 

Lección 1: Estándares del e-

learning. 

Lección 2: Plataformas de 

aprendizaje en internet. 

Lección 3: Moodle como 

sistema de gestión del e-

learning. 

asignatura que es: 

“Implementar 

estrategias 

didácticas en 

Ambientes Virtuales 

de Aprendizaje, con 

base en las teorías y 

métodos del Diseño 

Instruccional.” 

 

- En el rediseño de la 

asignatura se deben 

tener como referente 

principal el 

resultado de 

aprendizaje de la 

asignatura para la 

selección de 

contenidos. 

Actualmente se 

contemplan diversos 

temas que hacer 

perder el rumbo y 

meta general de la 

asignatura. 

 

Haciendo revisión de los 

contenidos con respecto a la 

bibliografía, hay contenidos 

muy desactualizados que es 

necesario analizar y 

actualizar en el rediseño. 

Material complementario 

actual 

 

 

 

 

 

La asignatura cuenta con 

material complementario 

por módulo. 

 

Módulo 1: Diseño 

Instruccional 

 

- Documento PDF: 

Importancia del diseño 

instruccional en ambientes 

virtuales de aprendizaje 

- Videotutorial loom: 

https://www.youtube.com/w

- Material relacionado 

con las actividades 

de cada módulo. 

Algunos no 

complementan las 

temáticas del curso 

sino que apoyan el 

desarrollo 

metodológico de las 

actividades. 

 

- Algunos enlaces 

rotos en el material 

https://www.youtube.com/watch?v=XD0OUifOT8c
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atch?v=XD0OUifOT8c  

Videotutorial Genially: 

https://www.youtube.com/w

atch?v=2XhixZWKdLU  

 

Módulo 2: Diseño 

Tecnopedagógico 

 

- Artículo web: Cualidades 

de un diseñador gráfico: 

https://www.deustoformacio

n.com/blog/diseno-

produccion-

audiovisual/que-cualidades-

debe-tener-disenador-

grafico  

- Documento PDF: La 

taxonomía de Bloom y sus 

actualizaciones: 

https://eduteka.icesi.edu.co/

pdfdir/TaxonomiaBloomCu

adro.pdf  

- Corrector de estilo, 

normas APA 2018 

http://normasapa.net/2017-

edicion-6/  

 

- Artículo web - Diseño 

instruccional para la 

educación virtual 

http://www.americalearning

media.com/edicion-

023/267-white-papers/4047-

diseno-instruccional-para-

la-educacion-virtual 

 

- Artículo web Diferencias 

clave entre la evaluación 

formativa y sumativa: 

http://revistaeducacionvirtu

al.com/archives/979  

 

Módulo 3: Materiales 

didácticos y objetos de 

aprendizaje  

 

del módulo 2 y 

desactualizado 

(Normas APA 2018) 

 

- El material 

complementario no 

cuenta con una 

descripción breve o 

introducción de su 

contenido y cómo se 

relaciona con los 

contenidos del 

módulo.  

 

- Es posible que este 

material 

complementario 

pase desapercibido 

por los estudiantes si 

el docente no hace 

alusión a ellos y su 

importancia. 

 

El material está organizado 

en una sola etiqueta, tanto 

para complementar los 

contenidos como las 

actividades (Se podría 

ordenar en dos etiquetas 

para darle mayor 

orientación y aprovechar su 

uso) 

https://www.youtube.com/watch?v=XD0OUifOT8c
https://www.youtube.com/watch?v=2XhixZWKdLU
https://www.youtube.com/watch?v=2XhixZWKdLU
https://www.deustoformacion.com/blog/diseno-produccion-audiovisual/que-cualidades-debe-tener-disenador-grafico
https://www.deustoformacion.com/blog/diseno-produccion-audiovisual/que-cualidades-debe-tener-disenador-grafico
https://www.deustoformacion.com/blog/diseno-produccion-audiovisual/que-cualidades-debe-tener-disenador-grafico
https://www.deustoformacion.com/blog/diseno-produccion-audiovisual/que-cualidades-debe-tener-disenador-grafico
https://www.deustoformacion.com/blog/diseno-produccion-audiovisual/que-cualidades-debe-tener-disenador-grafico
https://www.deustoformacion.com/blog/diseno-produccion-audiovisual/que-cualidades-debe-tener-disenador-grafico
https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/TaxonomiaBloomCuadro.pdf
https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/TaxonomiaBloomCuadro.pdf
https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/TaxonomiaBloomCuadro.pdf
http://normasapa.net/2017-edicion-6/
http://normasapa.net/2017-edicion-6/
http://www.americalearningmedia.com/edicion-023/267-white-papers/4047-diseno-instruccional-para-la-educacion-virtual
http://www.americalearningmedia.com/edicion-023/267-white-papers/4047-diseno-instruccional-para-la-educacion-virtual
http://www.americalearningmedia.com/edicion-023/267-white-papers/4047-diseno-instruccional-para-la-educacion-virtual
http://www.americalearningmedia.com/edicion-023/267-white-papers/4047-diseno-instruccional-para-la-educacion-virtual
http://www.americalearningmedia.com/edicion-023/267-white-papers/4047-diseno-instruccional-para-la-educacion-virtual
http://revistaeducacionvirtual.com/archives/979
http://revistaeducacionvirtual.com/archives/979
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- Documento PDF: 

Recursos educativos 

digitales abiertos 

https://univirtual.utp.edu.co/

campus_univirtual/pluginfil

e.php/212142/mod_label/int

ro/REDA.pdf  

 

- Página web Creative 

Commons: 

https://co.creativecommons.

net  

 

- Qué es un paquete 

SCORM: 

https://docs.moodle.org/all/

es/SCORM  

 

Módulo 4: Modelos 

tecnológicos de E-learning 

 

- Material didáctico Qué 

debo tener en cuenta para 

alistar mi aula virtual: 

https://univirtual.utp.edu.co/

alistamiento/  

 

- Guía de herramientas para 

profesores Moodle - 

Uniquindío: 

http://guiamoodle.uniquindi

o.edu.co  

 

- Documento PDF La 

práctica pedagógica en 

espacios innovadores de 

aprendizaje: 

https://univirtual.utp.edu.co/

portal/archivos_nota/571fbd

66de8cd.La_practica_pedag

ogica_en_entornos_innovad

ores_de_aprendizaje.Innova

cion.pdf  

 

- Documento PDF Moodle, 

la plataforma para la 

https://univirtual.utp.edu.co/campus_univirtual/pluginfile.php/212142/mod_label/intro/REDA.pdf
https://univirtual.utp.edu.co/campus_univirtual/pluginfile.php/212142/mod_label/intro/REDA.pdf
https://univirtual.utp.edu.co/campus_univirtual/pluginfile.php/212142/mod_label/intro/REDA.pdf
https://univirtual.utp.edu.co/campus_univirtual/pluginfile.php/212142/mod_label/intro/REDA.pdf
https://co.creativecommons.net/
https://co.creativecommons.net/
https://docs.moodle.org/all/es/SCORM
https://docs.moodle.org/all/es/SCORM
https://univirtual.utp.edu.co/alistamiento/
https://univirtual.utp.edu.co/alistamiento/
http://guiamoodle.uniquindio.edu.co/
http://guiamoodle.uniquindio.edu.co/
https://univirtual.utp.edu.co/portal/archivos_nota/571fbd66de8cd.La_practica_pedagogica_en_entornos_innovadores_de_aprendizaje.Innovacion.pdf
https://univirtual.utp.edu.co/portal/archivos_nota/571fbd66de8cd.La_practica_pedagogica_en_entornos_innovadores_de_aprendizaje.Innovacion.pdf
https://univirtual.utp.edu.co/portal/archivos_nota/571fbd66de8cd.La_practica_pedagogica_en_entornos_innovadores_de_aprendizaje.Innovacion.pdf
https://univirtual.utp.edu.co/portal/archivos_nota/571fbd66de8cd.La_practica_pedagogica_en_entornos_innovadores_de_aprendizaje.Innovacion.pdf
https://univirtual.utp.edu.co/portal/archivos_nota/571fbd66de8cd.La_practica_pedagogica_en_entornos_innovadores_de_aprendizaje.Innovacion.pdf
https://univirtual.utp.edu.co/portal/archivos_nota/571fbd66de8cd.La_practica_pedagogica_en_entornos_innovadores_de_aprendizaje.Innovacion.pdf
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enseñanza y la organización 

escolar: 

https://www.ehu.eus/ikastor

ratza/2_alea/moodle.pdf  

 

Actividades actuales 

 

 

 

 

 

Actualmente la asignatura 

cuenta con 

 

- 8 Actividades 

temáticas 

- 2 Actividades 

metodológicas, para 

familiarización con 

plataforma, 

reconocimiento de la 

modalidad y del 

grupo de trabajo, 

ubicadas al inicio 

del curso. 

 

Actividades temáticas: 

 

Actividad 1: ¿Qué es el 

diseño Instruccional?  

 

- Actividad individual 

- Leen contenidos del 

módulo 1 y realizan una 

presentación interactiva con 

una síntesis de los temas a 

partir de preguntas 

orientadoras relacionadas 

con el concepto de diseño 

instruccional, modelos del 

Diseño Instruccional, roles 

en el diseño instruccional, 

etapas para la creación de 

un curso, recursos 

educativos digitales 

 

Actividad 2. Análisis 

práctico del Diseño 

Instruccional 

 

- De acuerdo a las lecturas 

- Las actividades 

temáticas se 

desarrollan 

individual y 

grupalmente: Las 

dos primeras 

actividades son 

individuales, luego 

conforman equipos 

de trabajo y de ahí 

en adelante el 

trabajo se desarrolla 

en grupos hasta 

finalizar la 

asignatura. 

 

- Las dos primeras 

actividades son de 

apropiación 

individual del tema: 

Diseño 

Instruccional. La 

revisión, lectura y 

análisis de los 

contenidos se 

desarrolla de manera 

individual al igual 

que la presentación 

de los productos. 

Estas actividades 

posibilitan la 

apropiación de los 

conceptos base para 

que avancen al 

trabajo en equipos. 

 

- La actividad de 

conformación de 

equipos de trabajo 

cuenta con un 

https://www.ehu.eus/ikastorratza/2_alea/moodle.pdf
https://www.ehu.eus/ikastorratza/2_alea/moodle.pdf
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realizadas en el módulo 1, 

seleccionan una plataforma 

de aprendizaje en línea e 

identifican cómo se lleva a 

cabo el proceso de Diseño 

instruccional en dicha 

plataforma, cómo es el 

desarrollo que se da en la 

plataforma, cuál es el factor 

predominante desde el 

diseño, cuáles son los roles 

de docente y estudiante  

- Finalmente, presentan un 

video exponiendo el análisis 

apoyándose de grabación de 

pantalla 

 

Actividad 3. Hagamos 

Equipo 

 

- Esta actividad consiste en 

inicialmente, de manera 

individual exponer sus 

capacidades y seleccionar 

un rol que le gustaría ejercer 

dentro del equipo para el 

diseño instruccional de un 

curso.  

- Una vez conformados los 

equipos de 5 integrantes, 

realizarán un video de 

presentación exponiendo el 

rol que asumirá cada uno 

dentro del equipo y cuáles 

son las funciones del mismo 

dentro del diseño 

instruccional. 

 

Actividad 4. Diseño 

tecnopedagógico 

 

- Por equipos de trabajo, 

seleccionan una temática de 

su interés y hacen un 

ejercicio de acercamiento al 

diseño tecnopedagógico 

porcentaje alto 

dentro de la 

evaluación 

sumativa. Se podría 

reorientar su 

desarrollo al trabajo 

por parejas para que 

se pueda continuar 

con la apropiación 

de los temas 

(Actualmente 

trabajan con 5 

integrantes cada 

equipo) 

 

- La actividad de 

diseño 

tecnopedagógico del 

curso por equipos de 

trabajo es 

“predeterminado” el 

docente es quien 

decide bajo qué 

modelo del diseño 

instruccional se crea 

el DTP e induce a 

que los estudiantes 

lo desarrollen de la 

misma manera. No 

hay una libertad de 

elección por parte de 

los estudiantes de 

qué modelo se 

podría adecuar a su 

propósito, ni cómo 

lo pueden 

desarrollar ya que el 

wiki actual tiene 

unos puntos 

específicos que 

deben desarrollar. 

Esta es la actividad 

con mayor 

porcentaje dentro 

del curso. 
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inicial identificando: 

Público objetivo, 

necesidades del público, 

estructura general del curso, 

duración, temas a 

desarrollar, recursos a 

utilizar, actividades a 

desarrollar, evaluación y 

bibliografía. 

- El producto a entregar es 

un wiki previamente 

configurado por el docente 

con el diseño 

tecnopedagógico del curso. 

 

Actividad 5. Actividades 

de aprendizaje  

 

- A partir del diseño 

tecnopedagógico del curso, 

los estudiantes deben crear 

5 actividades: 3 en 

Educaplay y 2 Genially para 

dinamizar el proceso de 

formación de su curso. 

Estas actividades deben 

estar relacionadas con los 

contenidos seleccionados en 

el DTP. 

- El producto a entregar son 

los enlaces de las 

actividades para realizar las 

actividades. 

 

Actividad 6. Recursos 

educativos digitales 

 

- En esta actividad cada 

equipo de trabajo crea: 

Video, infografía, línea de 

tiempo, cómic y 

presentación interactiva 

para presentar algunos de 

los contenidos de su curso 

de acuerdo al público 

objetivo y definiendo una 

- La mayoría de las 

actividades son tipo 

“Foro”; los 

estudiantes pueden 

visualizar el trabajo 

realizado por los 

demás equipos y 

generar interacción 

entre ellos.  

 

- Aunque la temática 

del curso de cada 

equipo es de 

elección grupal, las 

actividades 

propuestas por el 

docente son cerradas 

y predeterminadas, 

lo que obliga a los 

equipos a ceñirse a 

ellas y presentar los 

productos requeridos 

por el docente en 

cada entrega.  

- Se podría interpretar 

que los estudiantes 

se “Limitan” a 

cumplir con las 

entregas solicitadas 

por el docente en las 

herramientas y 

aplicaciones 

sugeridas por el 

mismo, vaciando un 

poco de sentido lo 

conceptual de la 

asignatura. 

 

Según el modelo de diseño 

Instruccional sugerido por 

el docente en la actividad de 

diseño tecnopedagógico, 

hay una fase de 

implementación del curso, 

sin embargo, esta no 

alcanza a desarrollarse 
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línea gráfica y visual que le 

dé identidad a su curso. 

 

Actividad 7. Creación del 

Ambiente Virtual de 

Aprendizaje 

 

- Con los insumos de las 

actividades anteriores, los 

equipos de trabajo 

seleccionan una de las 

plataformas sugeridas por el 

docente y crean un 

ambiente virtual de 

aprendizaje donde alojarán 

su curso y todos los 

materiales creados. 

- El ambiente virtual de 

aprendizaje deberá presentar 

la estructura definida en el 

diseño tecnopedagógico. 

- El docente asigna las URL 

de los ambientes creados a 

grupos diferentes para 

realizar un proceso de 

coevaluación entre equipos, 

planteando aspectos 

positivos y oportunidades 

de mejora para cada equipo. 

- Al final el docente realiza 

la evaluación de los 

ambientes de aprendizaje 

creados. 

 

Actividad 8. 

Autoevaluémonos  

 

- Esta actividad de corte 

individual consiste en que a 

partir de todo el trabajo 

realizado, cada estudiante se 

evalúe de acuerdo a sus 

aprendizajes y aportes 

individuales dentro del 

equipo de trabajo. 

 

dentro de la asignatura por 

lo que el modelo quedaría 

incompleto en su desarrollo. 

(Apertura a selección de 

modelo por parte de los 

equipos de trabajo) 
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Actividades 

Metodológicas: 

 

- Reconocimiento de la 

modalidad virtual: Lección 

(Vista de contenidos 

orientativos de la modalidad 

virtual y la plataforma 

Univirtual y respuesta de 

preguntas relacionadas) 

 

- Foro de presentación ante 

el docente y los compañeros 

a través de video 

Ejercicios evaluativos 

 

 

 

 

La evaluación en la 

asignatura se realiza a los 

largo del semestre, 

seccionando por parciales 

todas las actividades y 

asignando un porcentaje a 

cada actividad hasta llegar 

al 100% de la actividad de 

la siguiente manera: 

 

Parcial 1: 30% 

 

- Actividades 

metodológicas: 30% 

- Actividad 1: 35% 

- Actividad 2: 35% 

 

Parcial 2: 30% 

 

- Actividad 3: 25% 

- Actividad 4: 50% 

- Actividad 5: 25% 

 

Parcial 3: 40% 

 

- Actividad 6: 25% 

- Actividad 7: 60% 

- Actividad 8: 15% 

En esta sección no se 

observan las rúbricas y/o 

instrumentos utilizados por 

el docente para realizar la 

evaluación lo que supone 

pensar que la evaluación 

dentro de cada actividad se 

realiza a criterio de cada 

docente y los estudiantes 

desconocen los criterios con 

los que se les evaluarán los 

productos y proceso llevado 

a cabo. 

Rol actual del docente 

 

En este análisis de observa 

que el rol del docente gira 

El rol del docente es ser 

guía desde al lado en este 
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en torno a: 

 

- En cuanto a 

contenidos, el 

docente se ciñe a los 

contenidos 

publicados en 

plataforma 

predeterminadament

e 

- Moderar 

inicialmente el 

desarrollo de las 

actividades (hacer 

apertura de foros y 

actividades) 

- Calificar las 

actividades en los 

tiempos establecidos 

y realizar 

retroalimentación 

cualitativa a cada 

nota cuantitativa 

según se observa en 

la sección de 

calificaciones. 

Llevar a cabo una 

comunicación semanal con 

los estudiantes a través de 

mensajes por medio del aula  

proceso, sin embargo, es 

posible que por ser una 

asignatura en pregrado, 

donde los estudiantes aún 

no han desarrollado una 

autonomía para el 

aprendizaje a través de la 

virtualidad puesto que el 

carácter de la Universidad 

Tecnológica de Pereira, es 

posible que se interprete 

como si el docente estuviera 

“Desconectado” del proceso 

que llevan los estudiantes, 

siendo solo visible en el 

mensaje de la semana y la 

calificación de las 

actividades. 

Rol actual del estudiante 

 

 

 

 

 

El rol del estudiante en esta 

asignatura es un rol activo 

puesto que siempre tienen 

actividades disponibles y de 

manera consecutiva con 

actividades conectadas que 

implican analizar 

contenidos y crear 

productos. 

- Aunque se puede 

decir que el rol del 

estudiante en esta 

asignatura es un rol 

activo, hay que tener 

cuidado con caer en 

el activismo sin 

reflexión.  

Un factor es que los 

estudiantes realicen las 

entregas de lo solicitado y 

otro es que tengan un 

proceso reflexivo de 

apropiación de contenidos 

donde demuestran su 



 

 

 

176 

resultado de aprendizaje que 

aporte al objetivo del curso.  

Referencias actuales 
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necesario actualizar 
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Anexo 7. Aplicación Instrumento 02 Encuesta – Cuestionario a Estudiantes 
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Anexo 8. Aplicación Instrumento 03 Entrevista a estudiantes 
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Anexo 9. Carpeta compartida donde se encuentran evidencias de participación 

 

Enlace a carpeta en Google Drive con información que soporta el desarrollo e implementación 

del proyecto: https://drive.google.com/drive/folders/1CgNyGST5wUzmb-

4qVIukh6v4haui9PLy?usp=sharing  

 

 

 
Pantallazo 3. Fuente: Elaboración propia 

 

                                                                                                                                     

Anexo 10. Malla curricular: Propuesta de rediseño de la asignatura Diseño de Unidades 

Temáticas en Ambientes Virtuales de aprendizaje 

 

Enlace: 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ZkUniABVmXXPGAePXby853oC3gRzkS_zQ7XU7r2

j2Eg/edit?usp=sharing  

 

 
Pantallazo 4. Fuente:  Elaboración propia
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