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RESUMEN 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), especialmente las plataformas 

digitales, permiten diseñar y aplicar recursos educativos desde el Diseño Universal para el 

Aprendizaje (DUA), promoviendo la inclusión y atención a la diversidad. El objetivo del estudio 

fue desarrollar una guía con plataformas digitales fundamentada en los principios del DUA, con 

el fin de optimizar las prácticas pedagógicas de los docentes y promover la inclusión educativa. 

La investigación fue cualitativa, con estudio de caso y componente proyectivo, analizando el nivel 

de conocimiento y necesidades de seis docentes de Básica Media de la Unidad Educativa Particular 

“La Asunción”. Los resultados evidenciaron conocimiento medio en plataformas digitales y 

desconocimiento del DUA, así como la necesidad de capacitación para su aplicación efectiva. Se 

concluye que integrar las TICs y DUA fortalece la innovación educativa y la creación de aulas 

inclusivas. 

Palabras clave: Conectivismo, DUA, inclusión educativa, plataformas digitales, TIC. 

 

 

ABSTRACT 

Information and Communication Technologies (ICT), especially digital platforms, enable 

the design and implementation of educational resources based on Universal Design for Learning 

(UDL), promoting inclusion and attention to diversity. The objective of this study was to develop 

a guide for digital platforms grounded in UDL principles to enhance teachers’ pedagogical 

practices and promote educational inclusion. The research followed a qualitative approach, using 

a case study with a projective component to analyze the levels of knowledge and needs of six 

middle school teachers from the private educational institution “La Asunción.” The results showed 

an intermediate level of knowledge about digital platforms, a lack of awareness of UDL, and a 

need for training to effectively apply it. It is concluded that integrating ICT and UDL strengthens 

educational innovation and fosters inclusive classrooms. 

Keywords: Connectivism, digital platforms, educational inclusion, ICT, UDL. 
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INTRODUCCIÓN 

Las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), son herramientas 

imprescindibles en la educación, pues no solo permite transmitir conocimientos, sino también la 

comunicación, la participación y el acceso a diversas fuentes de información (Malpica, 2020). 

Entre estas tenemos las plataformas que permiten a los/las docentes crear Objetos Virtuales para 

el Aprendizaje (OVA) adaptados a las características áulicas y que respondan a la personalización 

del aprendizaje.  Su aplicación se sustenta con la teoría del conectivismo donde los estudiantes 

conectan saberes previos con nueva información (Apolinario, 2023). 

En este contexto, las TIC basadas en el Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) en la 

actualidad se han convertido en un apoyo imprescindible para atender a la diversidad del aula, ya 

que su enfoque promueve innovación e inclusión, permitiendo adaptar los contenidos a distintas 

características de aprendizaje. No obstante, para que estas tecnologías cumplan su objetivo es 

necesario contar con docentes capacitados que las utilicen adecuadamente, creando ambientes de 

aprendizaje enriquecedores (Parodia et al., 2022). 

La UNESCO (2023), basada en encuestas internacionales, señala que los docentes de 

mayor edad tienen dificultad en el manejo y uso de las TIC. El Estudio Internacional sobre 

Alfabetización Informática e Informacional ICILS revela que el 78% de docentes no se siente 

preparados para utilizar la tecnología en la práctica educativa. En Ecuador esta realidad también 

se hace presente en la práctica educativa, muchos docentes enfrentan retos y desafíos en el manejo 

de plataformas digitales, obstaculizando su labor docente (Parra-Zhizhingo et al., 2020).  

Desde la experiencia de observación durante las prácticas preprofesionales se ha constatado 

esta problemática. Por ello, resulta fundamental integrar en la práctica docente recursos y 

estrategias didácticas desde un enfoque tecnológico, que respondan a las necesidades del 

profesorado. Dada la importancia del uso de las TICS en el proceso educativo, se hace urgente 

capacitar a los docentes; surgen entonces las siguientes preguntas de investigación: ¿Cuál es el 

nivel de conocimiento que tienen los docentes sobre el manejo de plataformas digitales basadas en 

el DUA?  y ¿Cómo construir una guía para el manejo de plataformas digitales basada en el DUA? 
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La presente investigación tiene como objetivo desarrollar una guía con plataformas 

digitales fundamentada en los principios del DUA, con el fin de optimizar las prácticas 

pedagógicas de los docentes y promover la inclusión educativa. El estudio se realizó en la Unidad 

Educativa Particular “La Asunción”, con seis docentes del subnivel de la Básica Media, 

considerando sus niveles de conocimiento y necesidades en relación con las TICs y DUA.  

El primer capítulo desarrolla el marco teórico y estado del arte, abordando los fundamentos 

e impacto de las TIC en la educación, el conectivismo como una teoría del aprendizaje, también 

se analiza las plataformas digitales sus tipos, los beneficios y dificultades. Asimismo, se explica 

el DUA como un enfoque que busca eliminar barreras y promover la inclusión. Finalmente, se 

explica la importancia de las guías, su estructura y cómo este recurso permite orientar en la labor 

pedagógica. 

El segundo capítulo describe la metodología de la investigación, que adoptó un enfoque 

cualitativo y exploratorio. Se utilizó un diseño de estudio de caso con componente proyectivo, 

permitiendo un análisis profundo y la elaboración de una guía práctica. Se emplearon 

instrumentos como entrevistas semiestructuradas, matrices de categorización y revisión 

bibliográfica analizadas mediante análisis de contenido temático, identificando patrones y 

necesidades docentes. 

El tercer capítulo presenta los resultados, que evidencian el reconocimiento docente sobre 

la importancia de las TIC, aunque presentan limitaciones en su manejo y desconocimiento del 

DUA, lo que dificulta su aplicación integral. Las plataformas digitales se valoran por su aporte a 

la motivación y participación de los estudiantes. Desde el conectivismo, los docentes promueven 

el trabajo colaborativo, aunque la brecha digital generacional representa un desafío. A partir de 

los hallazgos, se elaboró una guía práctica con recursos accesibles y estrategias diferenciadas; 

para que este recurso sea pertinente se realizó la validación. 

Finalmente, en el cuarto capítulo se exponen la discusión y conclusiones, resaltando que 

las TICs y el DUA, integrados a las plataformas digitales, contribuyen a fortalecer las prácticas 

inclusivas, así como la universalización del aprendizaje. Se evidencia que muchos docentes 

enfrentan desafíos en la actualización tecnológica y la aplicación del DUA, por lo mismo, son 

necesarios los espacios de capacitación, priorizando el fortalecimiento de competencias digitales 

con un enfoque inclusivo para responder a las demandas de la educación actual. 
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CAPÍTULO 1 

MARCO TEÓRICO Y ESTADO DEL ARTE 

Abordar sobre los fundamentos de las Tecnologías de la Información y la Comunicación 

(TIC) y destacando su impacto en el ámbito educativo, resulta importante pues serán generaciones 

de estudiantes a las que se atenderán mediante los recursos. Las TIC brindan diversos recursos los 

cuales facilitan y mejoran la labor docente, promueven la adquisición del conocimiento y se 

implementan con frecuencia en las aulas (Sánchez y Jiménez, 2020); y en las cuales la conectividad 

forma parte de los procesos educativos. A continuación, se describe el conectivismo como una 

teoría del aprendizaje sustentada en el uso de la tecnología. Seguidamente, se analizan las 

plataformas digitales como herramientas indispensables para la práctica docente. 

Posteriormente, se define el Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) y sus principios, 

resaltando su importancia para la creación de ambientes inclusivos que responden a la diversidad 

estudiantil, con el objetivo de eliminar barreras y garantizar el acceso equitativo del aprendizaje 

(Elizondo, 2022); de igual manera, se explora el nivel de conocimiento de los docentes en relación 

con el manejo de plataformas digitales, identificando barreras que enfrentan en su implementación. 

Finalmente, se analiza el proceso de construcción de una guía didáctica y cómo esta acción 

beneficia al trabajo docente. 

1.1 Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), se encuentran en constante 

cambio para transmitir información, facilitar la comunicación, el acceso, la participación y el 

procesamiento de datos. Su continua innovación, ha brindado una amplia variedad de recursos 

especialmente en el ámbito educativo con el objetivo de mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje y dinamizar las prácticas pedagógicas (Gallo et al., 2021).  

Estos recursos tecnológicos permiten a los docentes crear, guardar y transmitir información 

a través de la digitalización multimedia. En el contexto educativo, las TIC se han convertido en 

una tendencia actual, ya que mejora la práctica docente debido a su versatilidad, fortaleciendo las 

estrategias pedagógicas y favoreciendo el aprendizaje del estudiantado de manera más activa y 

participativa. Por ello, es importante que el docente se actualice en este ámbito ya que el constante 

cambio de estas herramientas en ocasiones puede dificultar su labor (Bernate y Fonseca, 2023).  
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Ayala y Gonzales, (2015); Falck et al. (2012), sostienen que la implementación de las TIC 

en el ámbito educativo ha creado una nueva cultura de enseñanza-aprendizaje ya que en muchos 

contextos educativos los docentes priorizan el uso de estos recursos por su flexibilidad ofreciendo 

así acceso a diversas fuentes de información. Esta accesibilidad permite que los usuarios 

interactúen de manera remota o asincrónica, lo cual enriquece el ámbito pedagógico y didáctico 

tanto del docente como del estudiante, motivando al alumnado a mejorar su desempeño y 

facilitando la creación de escenarios creativos para aprender y enseñar, ya sea de manera 

presencial, a distancia o semipresencial. 

Asimismo, las TIC también se consideran herramientas necesarias para mejorar las prácticas 

educativas y para atender las características áulicas, además, brindan apoyo a los docentes ante la 

posibilidad de desarrollar estrategias didácticas que respondan a los intereses de los estudiantes al 

formar parte de una era tecnológica.  Estas herramientas, se caracterizan por ser interactivas, 

accesibles, adaptables y multimedia lo que permite presentar la información de manera 

diversificada y de esta manera, promover metodologías inclusivas que fomentan la participación 

y el aprendizaje de los estudiantes (Malpica, 2020). 

El uso de la TIC en la educación contribuye significativamente a mejorar el rendimiento de 

los estudiantes y a desarrollar habilidades como el pensamiento crítico – analítico. Esto se debe a 

que estas tecnologías ofrecen diversas formas de visualizar la información, como lecturas, videos, 

imágenes y audios, lo cual incrementa la motivación de los estudiantes promoviendo aulas más 

activas y fomentando el trabajo colaborativo. Por ello, es importante que los/las docentes se 

mantengan se actualicen para fortalecer los diferentes ámbitos de estudio guiados del conectivismo 

(Paladines, 2023). 

1.2 Conectivismo 

El conectivismo es una teoría del aprendizaje que surge a raíz de que el ser humano se 

encuentra inmerso en un entorno estimulante, dinámico y en constante cambio, donde la tecnología 

juega un papel central. Las personas interactúan en un contexto tecnológico con diversos recursos 

que deben ser seleccionados adecuadamente, con el fin de filtrar la información y conectarla de 

forma coherente para favorecer su desarrollo y aprendizaje. Este enfoque considera que el 

conocimiento no se encuentra únicamente en la mente, sino que también se almacena y gestiona 
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mediante diferentes softwares, alineándose con los objetivos educativos del siglo XXI (Mukhlis, 

et al., 2024; Trejos et al., 2020). 

 Mulumeoderhwa (2024), sostiene que el conocimiento se construye a través de redes y 

sistemas tecnológicos, los cuales permiten crear aprendizajes personalizados y adaptados a 

características áulicas y de cada estudiante. Destaca que este modelo propone a los docentes una 

nueva forma de comprender el aprendizaje en la era digital, ya que al reconocer que los estudiantes 

pueden autogestionarse el aprendizaje, con una motivación alta y una visión más amplia y 

confiable del entorno. En este enfoque, el docente asume el rol de mediador mientras que el 

estudiante se convierte en el constructor de su aprendizaje, apoyado en el uso de las TIC (Reyna, 

et al., 2022). 

Ortiz et al. (2023), complementa que el aprendizaje surge de múltiples fuentes y que implica 

la creación de conexiones entre diversos modos de información. El conocimiento, por tanto, no se 

encuentra únicamente en el ser humano, sino que también puede residir en dispositivos 

tecnológicos. De este modo el conectivismo se considera una teoría dinámica y en constante 

evolución. 

1.2.1 Dificultades 

Coronel de León (2022), afirma que el conectivismo plantea como requisito primordial el 

acceso seguro a Internet, pues sin conectividad, los/las docentes no pueden acceder a diversas 

fuentes de información; en consecuencia, no pueden construir redes de conocimiento activas. 

Además, deben contar con gran habilidad para seleccionar información pertinente según el 

contexto educativo y la asignatura que imparten.  

Reyes et al. (2023), advierten que muchos docentes carecen de habilidades tecnológicas con 

enfoque pedagógico necesarias para migrar de un rol transmisor a otro facilitador. Diseñar entornos 

virtuales conectivistas que promuevan proyectos orientados a desarrollar pensamiento crítico, 

autonomía y resolución de problemas exige esfuerzo extra, puesto que implica adaptar 

metodologías, plataformas y diversificar recursos digitales (Tumbaco-Gabino et al., 2020). 

Otro desafío es promover el trabajo colaborativo en red, que se ve afectado cuando los 

estudiantes no cuentan recursos tecnológicos dentro del aula, constituyendo una limitante para 

aplicar el conectivismo de manera efectiva (Gómez et al., 2020). Peña (2022) menciona que la 

constante evolución y aparición de nuevas herramientas digitales genera incertidumbre entre los 
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docentes, dificultando seleccionar plataformas educativas y así mismo el adoptar el cómo 

integrarlas de manera eficiente en la planificación de estrategias metodológicas. 

Además, los/las docentes deben estar a la vanguardia respecto a los nativos digitales, ya que 

estos estudiantes poseen un vínculo cercano con los dispositivos tecnológicos y desarrollan gran 

habilidad para su uso (Guerrero, 2022; Sobarzo-Ruiz et al., 2023). 

 En este sentido, las plataformas digitales se consolidan como medios esenciales para 

materializar este enfoque, al ofrecer una variedad de recursos y funcionalidades adaptables al 

contexto educativo, lo que las convierte en un pilar fundamental en la educación (Carbone, 2022). 

1.3  Plataformas digitales en la educación 

Vite (2020), define a las plataformas digitales como recursos en línea que permiten 

interactuar y realizar actividades colaborativas, estableciendo conexiones entre usuarios mediante 

la tecnología. En el ámbito educativo, estas plataformas han tomado gran relevancia para su 

implementación dentro de las aulas, pues los docentes deben integrar en sus estrategias 

metodológicas diferentes objetos de aprendizaje que faciliten la comprensión de contenidos y la 

asimilación del conocimiento. 

AIshammary & Waleed (2023), explican que las plataformas digitales, integradas a la 

educación, permiten a los usuarios crear y adaptar contenidos con el fin de promover y motivar la 

participación de los estudiantes, tomando en cuenta sus intereses. Herramientas como Kahoot, 

Quizizz, Padlet, Canva, y Genially facilitan la participación del estudiantado. Además, permiten 

la creación grupos o foros en donde los estudiantes puedan compartir sus conocimientos y a su vez 

fortalecerlos mediante el trabajo colaborativo, fomentando la construcción conjunta del 

aprendizaje entre pares.  

Por su parte, Irhamni y Ashari (2023), señalan que las plataformas digitales se encuentran en 

tendencia, pues los docentes las utilizan en el proceso de enseñanza debido a su flexibilidad ya que 

ofrece enviar, recibir e interactuar un contenido mediante estas tecnologías. Además, consideran 

que estas plataformas permiten al estudiante realizar actividades propuestas por el docente desde 

cualquier lugar, utilizando un dispositivo tecnológico. 

Montaño et al. (2023), afirman que estas herramientas causan un impacto positivo dentro de 

la educación, ya que fomentan la participación de estudiantes y docentes, de manera real como 
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asincrónica. Además, permiten que los usuarios compartan ideas y conocimientos enriqueciendo 

el aprendizaje. Para los docentes, representan la oportunidad de crear y gestionar sus propios 

recursos educativos de manera más dinámica y participativa respondiendo a las necesidades e 

intereses tecnológicos de los estudiantes. Por lo tanto, estas tecnologías favorecen el acceso 

universal de información y recursos educativos, ya que pueden personalizarse de manera creativa, 

segura y eficaz. Integradas al Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), promueve un 

aprendizaje flexible e inclusivo, puesto que se alinea a sus tres principios fundamentales (Rubio, 

2022). 

En este contexto las plataformas educativas digitales tienen como objetivo brindar a docentes 

y estudiantes recursos de calidad y que sea de acorde a las necesidades individuales. Por ello estas 

herramientas se han vuelto recursos imprescindibles para la labor docente, pues permite crear 

actividades y recursos dinámicos, como hojas de trabajo creativas, videos en alta resolución, 

cuestionarios, juegos y lecturas interactivas, siendo recursos de apoyo en un contexto educativo 

innovador que responde a la diversidad dentro de su aula de clase (Yazici & Ozerbas, 2022). 

1.3.1 Tipos de plataformas digitales 

La literatura identifica diversos tipos de plataformas digitales, cada una con funciones 

específicas dentro del ámbito educativo. 

a) Creación de contenidos 

Según Borges-Ucán (2022), las plataformas para la creación de contenidos, permite la 

edición, personalización y reutilización de los recursos elaborados dentro del ámbito educativo 

podemos señalar las siguientes:  

• Mural.ly, permite elaborar murales digitales donde se puede incluir todo tipo de contenido 

multimedia, facilitando la organización visual de diversas ideas. 

• Canva, es una herramienta muy utilizada con fines pedagógicos. Brinda plantillas 

prediseñadas las cuales son editables permitiendo contextualizar el contenido. 

• Moodle, permite la creación de comunidades en línea en donde se difunden diversos temas 

educativos siendo así un entorno virtual de aprendizaje (Tomalá de la Cruz et al., 2020). 
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• Book Creator, facilita diseñar libros digitales interactivos en los que se incorpora texto, 

imagen, audio, video, entre otros ideal para motivar a los estudiantes a desarrollar 

habilidades de escritura (Masaquiza, 2025). 

• Prezi, muy utilizada en el ámbito educativo para crear presentaciones de contenidos 

dinámicos e insertar mapas conceptuales digitales y materiales multimedia (Delgado-

Cobeña et al., 2023). 

• YouTube, es una plataforma que ofrece videos de todo tipo, por lo general en la educación 

se utilizan videos educativos producidos por creadores de contenido 100% originales 

(García, 2022). 

• Genial.ly, facilita la creación de recursos a través de diversos modelos, como infografías 

con imágenes y audios, permitiendo a su usuario elaborar contenidos de diferentes temas 

de manera creativa (Estupiñan et al., 2024). 

Estas plataformas permiten integrar y crear Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), que 

son recursos digitales personalizados y de fácil acceso para los usuarios, se caracterizan por ser 

reutilizables (Apolinario, 2023; Moreira-Choez et al., 2021; Parra, 2022). Los OVA integrados al 

Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), ofrecen diversas maneras de presentar los 

contenidos lo cual se alinea con los principios. 

Para implementar el DUA requiere de personas con grandes habilidades para seleccionar, 

adaptar y combinar recursos digitales que se alineen con los objetivos de aprendizaje. Este enfoque 

promueve la inclusión y el aprendizaje equitativo del estudiantado (Fajardo et al., 2025). 

b) Evaluación y Gamificación 

Las plataformas de evaluación y gamificación incorporan elementos lúdicos que favorecen 

la participación, la motivación y el aprendizaje activo en los entornos educativos. Además, 

permiten diseñar evaluaciones formativas, con retroalimentación inmediata y el seguimiento del 

progreso de los estudiantes (Zambrano et al., 2025). 

Según Fuentes et al. (2024), la gamificación, apoyada de las tecnologías digitales, no solo 

beneficia en la motivación, sino que construye una estrategia pedagógica innovadora que 

transforma la enseñanza, y que impulsa la creatividad, la autonomía, el pensamiento crítico y el 

aprendizaje significativo. Para crear estos recursos contamos con plataformas como:  

http://genial.ly/
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• Kahoot: sirve para crear cuestionarios tipo juegos interactivos multimedia en tiempo real, 

fomentando la competencia sana entre el estudiantado ya sea de manera presencial o virtual 

(Zambrano et al., 2025). 

•  Quizz: facilita la combinación de cuestionarios disponibles en línea que se puede ajustar 

a la gamificación, además se puede visualizar puntuaciones tipo rankings, aumentando la 

motivación del alumnado (Suwarni et al., 2023). 

• Educaplay, una herramienta fácil de manejar permite crear diferentes actividades 

interactivas y personalizadas, como crucigramas, sopas de letras, completar palabras, 

dictados y ruletas, lo que mejora la adquisición de la información al presentar contenidos 

visuales y dinámicos (Soledispa et al., 2023). 

Briones et al. (2024) sostienen que la estrategia de la gamificación, diseñada bajo los 

principios del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), con enfoque inclusivo, permite 

atender a la diversidad del estudiantado. Esto se logra mediante la apertura de flexibilidad, 

accesibilidad y participación, los cuales facilitan la construcción de espacios inclusivos.   

c) Difusión multimedia 

Según Choez et al. (2023), las plataformas de difusión multimedia son espacios virtuales en 

línea que permiten al usuario compartir y visualizar contenidos combinando diferentes formatos, 

como textos, imágenes, audios y videos. Estas plataformas facilitan la comunicación y el 

aprendizaje, ofreciendo recursos de manera flexible.  

• Aulas virtuales, permiten simular un aula tradicional, facilitando la interacción docente-

estudiante y la participación en actividades educativas. Además, ofrecen acceso a recursos 

educativos que apoyan el aprendizaje a distancia ya que pueden acceder a estos en cualquier 

momento desde cualquier lugar (Paladines et al., 2022). 

Manobanda (2025), señala que estas tecnologías facilitan la inclusión educativa, ya que 

proporcionan recursos multimedia que se ajustan al DUA, especialmente con su principio de 

múltiples formas de representación, lo que facilita a los estudiantes a acceder a la información. 

d) Colaboración 

Una plataforma colaborativa se caracteriza por la creación de espacios virtuales de 

aprendizaje y colaboración entre docente-estudiante, dónde se intercambian información mediante 
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chats, correos electrónicos grupales, calendarios que permite programar tareas, herramientas para 

visualizar el progreso, foros y recursos multimedias como notas de voz o videoconferencias. Estas 

herramientas pueden ser utilizadas de manera sincrónica o asincrónica (Veloz et al., 2022). 

Tomalá de la Cruz et al. (2020), mencionan que las siguientes plataformas son ideas para el trabajo 

colaborativo.  

• Edmodo, ofrece diseñar espacios virtuales mediante mensajes, archivos y enlaces creando 

una comunicación entrelazada por estas opciones, además cuenta con un calendario que 

permite delimitar fechas de entrega de tareas. 

• Padlet, estimula el debate entre los usuarios y la creación de muros digitales, permite 

personalizar fondos y tipo de letra e incorporar enlaces y archivos, lo cual enriquece el 

aprendizaje y la participación del estudiantado (Gill-Simmen, 2021). 

La implementación del DUA permite abarcar y satisfacer las necesidades del estudiantado, 

lo cual favorece a desarrollar habilidades y su máximo potencial para así promover competencias 

requeridas en la actualidad. Al ofrecer múltiples formas de acción y expresión, se fomenta la 

motivación y se fortalecen habilidades clave como la colaboración, la creatividad y la resolución 

de problemas (Yépez et al., 2024). 

1.4  Conocimiento y uso de plataformas digitales 

Osorio (2025), indica que muchos docentes poseen un nivel básico de conocimiento sobre 

el uso de plataformas digitales, a pesar de haber recibido capacitaciones institucionales. Reconocen 

la importancia de las TIC en la práctica educativa, pero enfrentan desafíos para crear sus propios 

materiales, tendiendo a utilizar recursos ya elaborados. 

En la actualidad, las plataformas digitales se han convertido en herramientas esenciales para 

la práctica docente, pues fomentan la participación estudiantil y la creación de espacios de 

aprendizaje enriquecedores. Sin embargo, el nivel de conocimiento respecto a su manejo y 

aplicación pedagógica sigue siendo limitado, lo que dificulta su uso efectivo (Mercado-López, 

2022). 

Izquierdo y Guizado (2023), concluyen que los docentes poseen un conocimiento 

principalmente básico sobre estas herramientas tecnológicas, lo que provoca que su uso e 

implementación en el aula sea elemental y poco innovador. Aunque son conscientes de la 
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importancia de estos recursos, no los utilizan de manera adecuada, lo que limita su capacidad para 

responder a las demandas educativas actuales. 

Según Ferrada-Bustamante et al. (2021) y Ruiz del Hoyo Loeza et al. (2021), una de las 

principales necesidades que enfrentan los docentes está relacionada con el limitado dominio de las 

plataformas digitales desde una perspectiva pedagógica, lo que restringe su capacidad para diseñar 

recursos interactivos y personalizados. Este déficit de conocimientos genera dificultades para 

aplicar las herramientas digitales de manera eficiente y significativa en el aula. 

De igual forma, Huaire et al. (2023), señalan que los docentes no conocen todas las funciones 

que ofrecen estas plataformas, lo que dificulta su dominio y genera un bajo rendimiento en su 

integración pedagógica. A ello se suman factores externos como el acceso a internet y la 

disponibilidad de dispositivos tecnológicos. 

No obstante, la creación de materiales propios continúa siendo un desafío. Muchos docentes 

cometen errores al diseñar recursos como cuestionarios, juegos o foros debido a su limitada 

preparación en esta área. Además, presentan dificultades para identificar qué plataformas se 

ajustan mejor a sus objetivos de aprendizaje y al nivel educativo. Por ello, recurren a la 

investigación y experimentación con diferentes herramientas digitales para generar clases 

innovadoras que atiendan a la diversidad de sus estudiantes, dado que reconocen que estos recursos 

promueven aulas más activas e interactivas (Ferrada-Bustamante et al., 2021). 

1.4.1 Beneficios y Dificultades 

Las plataformas digitales mejoran el acceso a la información y permiten la personalización 

del aprendizaje, favoreciendo la atención a la diversidad en las aulas de clase (Sosa y Febles, 2025). 

Son recursos accesibles para personas con algún tipo de discapacidad, permiten adaptar los 

contenidos, promueven la participación de los estudiantes y fortalecen las prácticas educativas 

(Sánchez et al., 2025). 

Dinamizan el proceso de enseñanza-aprendizaje, permiten al docente convertirse en gestor 

educativo y ofrecen a los estudiantes acceso continuo a los recursos, que pueden ser utilizados 

también como retroalimentación (Moreira-Vera y Pinargote-Navarrete, 2022). 

Facilitan la adquisición de conocimientos y destrezas, especialmente en el área de ciencias 

naturales, permitiendo la aplicación de estrategias y métodos didácticos prácticos que favorecen 
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la comprensión, exploración y construcción de aprendizajes contextualizados e innovadores 

(Mainato et al., 2023). 

Permiten crear, organizar y publicar documentos de manera colaborativa, fomentando el 

trabajo en equipo y la construcción conjunta del conocimiento (Morán et al., 2021). 

Favorecen la creatividad y la creación de contenidos, ya que los docentes pueden diseñar 

recursos multimedia interactivos que enriquecen el aprendizaje y que pueden reutilizarse 

fácilmente mediante un clic (Yazici & Ozerbas, 2022). 

Una de las principales dificultades es el acceso limitado a la conectividad de internet y a los 

dispositivos tecnológicos, ya que muchos estudiantes no cuentan con ellos en el aula. Además, la 

brecha digital entre docentes y estudiantes dificulta la labor educativa (Pinto Santos et al., 2022). 

Otro reto que enfrentan los docentes es el uso constante de estas herramientas, que requieren 

actualización continua para su manejo. Esto genera dificultades en el diseño de actividades 

interactivas y colaborativas, así como en la gestión de la interacción y la comunicación de los 

estudiantes en entornos virtuales, reforzando la brecha digital (Mayorga-Ases et al., 2025). 

La falta de competencias digitales básicas en algunos docentes dificulta la implementación 

efectiva de estas tecnologías en el aula y limita el desarrollo de estrategias metodológicas eficientes 

relacionadas con las nuevas tecnologías (López-Castillo et al., 2023). 

El cambio del rol docente hacia la guía de los estudiantes en la exploración de información, 

el fomento del pensamiento crítico, la alfabetización digital y el uso ético de estas herramientas 

puede generar inseguridad. Muchos docentes se sienten incompetentes para crear actividades 

personalizadas que respondan a estas demandas (Cedeño et al., 2024). 

Los docentes requieren tiempo y espacios para conocer y experimentar con las plataformas 

digitales antes de decidir su uso. La sobrecarga laboral, el trabajo remoto y la necesidad de utilizar 

estos recursos con fines pedagógicos representan un desafío adicional (Izquierdo y Guizado, 

2023). 

1.5  Diseño Universal para el Aprendizaje 

El Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), es un enfoque educativo que tiene como 

objetivo responder a la diversidad y eliminar barreras, promoviendo la inclusión en el entorno 
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educativo. Este enfoque respeta los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes, y 

parte de que no es el estudiante quien debe adaptarse al aula, si no que el aula, los recursos y 

metodologías deben responder a las necesidades de los estudiantes. Por ello, el propósito del DUA 

es que el aprendizaje se produzca de diferentes formas, y no mediante una única manera en 

específica (Roski et al., 2021).  

Flood & Banks (2021), señalan que el DUA es un enfoque de enseñanza- aprendizaje que 

promueve la inclusión ya que su finalidad es abarcar a la diversidad en cuanto a cultura, identidad, 

competencias, habilidades y necesidades de los estudiantes. Este enfoque fortalece la 

independencia y autonomía del estudiante, facilitando la comprensión de los temas mediante la 

elección y flexibilidad de las vías de aprendizaje que el docente ofrece a sus estudiantes, adaptadas 

a las características e intereses de cada uno. 

Areekkuzhiyil (2022), resalta que el DUA en el ámbito educativo permite al docente 

presentar la información o los contenidos en distintos formatos como video, textos digitales, audios 

e imágenes, en donde se promueva la motivación y participación del estudiantado para así 

garantizar su aprendizaje. Además, brinda una amplia adaptabilidad y, combinada con el uso de la 

tecnología, permite que los estudiantes accedan al conocimiento a través de diferentes formas de 

presentación de la información y así mismo facilita diversas formas de exponer lo aprendido 

(Pastor, 2016). 

El DUA, con sus principios, se alinea a las TIC, ya que estos se vuelven recursos 

tecnopedagógicos estratégicos, pues permiten una autonomía en los estudiantes, facilitan el acceso 

a la información y posibilitan una experiencia educativa más personalizada y accesible. Además, 

las TIC funcionan como mediadoras para diversificar la representación, implicación y expresión 

en el aula (Giler-Medina y Zambrano, 2025).  

Este enfoque propone mejorar el acceso y mantener la atención de los estudiantes, ya que 

brinda oportunidades para su aprendizaje y responde a las diferentes maneras en que aprenden. Por 

ello, es fundamental que el docente lo implemente eficazmente, permitiendo así que sus estudiantes 

se sientan competentes, seguros y exitosos en el proceso de aprendizaje. El DUA facilita la 

creación de un ambiente de aprendizaje inclusivo en donde los estudiantes se sientan acogidos y 

valorados. Este enfoque se basa en tres principios los cuales se relacionan con las redes cerebrales 

de reconocimiento, la estratégica y la afectiva involucradas en el aprendizaje, ya que los 
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estudiantes captan y comprenden la información de diferentes maneras y por diferentes sentidos 

(UNICEF, 2014).  

Según Condori et al. (2024), los principios del Diseño Universal para el Aprendizaje tienen 

como finalidad atender a la diversidad de ritmos y necesidades de los estudiantes en relación con 

su aprendizaje. Se caracterizan por su enfoque flexible, ya que actúan de manera articulada para 

construir un ambiente educativo que sea inclusivo, accesible y equitativo. Estos principios 

permiten adaptar la enseñanza a la variedad de estudiantes, promoviendo un aprendizaje 

personalizado y eficaz. Según Vázquez (2016) se presentan los tres principios del DUA: 

Ofrecer diversas formas de representación: Implica utilizar distintos recursos y métodos por 

parte del docente para presentar la información, adecuando a las características como el ritmo y 

los estilos de aprendizaje de los estudiantes. Por lo tanto, este principio responde al ¿qué? del 

aprendizaje. 

Ofrecer diversas formas de acción y expresión: Se refiere a facilitar múltiples alternativas 

para que los estudiantes puedan expresar lo que han aprendido, valorando su forma de pensar y su 

creatividad. En este caso, se responde al ¿cómo? del aprendizaje. 

Ofrecer diversas formas de implicación: Consiste en generar estrategias que incentiven el 

interés, la motivación y la participación de los estudiantes en su proceso educativo. Este principio 

responde al ¿por qué? del aprendizaje. 

Las pautas del Diseño Universal para el Aprendizaje consisten en un conjunto de métodos 

variados que pueden ser aplicados en cualquier nivel educativo. Su propósito es garantizar que los 

materiales y recursos utilizados por los docentes para la enseñanza sean accesibles y adaptables, 

tomando en cuenta los intereses y la motivación de los estudiantes. Estas orientaciones son 

esenciales porque permiten dar respuesta de manera adecuada a las distintas necesidades del aula 

y así cumplir con los objetivos de aprendizaje que sean planteados (Ministerio de Educación, 

2020).  

Uno de los elementos fundamentales que dan sustento al DUA son los recursos digitales, los 

mismos que se ajustan a cada uno de los principios, tal como se muestra en la figura I.   
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Figura 1 

Rueda del Diseño Universal para el Aprendizaje 

 

 

 

Nota: Down España (2022). 

1.5.1 Conocimiento y aplicación DUA 

El Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) se planteó como un enfoque pedagógico 

clave dentro de las propuestas de inclusión educativa, ya que parte que los estudiantes aprenden 

de diferentes formas. En este contexto, el rol docente consiste en diseñar e implementar actividades 
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diversificadas que se ajusten a las características de los estudiantes. Sin embargo, aunque existe 

un conocimiento general sobre los fundamentos del DUA, muchos docentes enfrentan dificultades 

al momento de atender a las necesidades particulares en el aula de clases. 

Esto ha causado que no se implemente de manera integral los tres principios del modelo, 

siendo el más habitual el de múltiples formas de representación, mientras que los principios de 

acción y expresión, así como el de compromiso, presentan mayores retos en su aplicación 

(Sandoval, 2024). 

A pesar del conocimiento teórico sobre el enfoque, persiste entre algunos docentes una visión 

uniforme de la enseñanza, que los lleva a diseñar recursos y estrategias estandarizadas, sin tener 

en cuenta las características individuales del alumnado. Esta práctica puede producir espacios de 

exclusión. Entre una de las principales limitantes para su implementación es la falta de 

capacitación docente y el dominio del enfoque (Gallegos, 2021). 

Si bien hay docentes que valoran el enfoque DUA por su potencial para eliminar barreras y 

atender a la diversidad, en la práctica se evidencia que muchos aún no cuentan con las 

competencias necesarias para adaptarse a la variedad de ritmos, culturas y contextos presentes en 

las aulas. Esta carencia formativa impide una atención adecuada a la diversidad estudiantil (Gülay, 

2022). 

Chen et al. (2023) menciona que, en algunos casos, la aplicación del DUA ha favorecido la 

incorporación de estrategias más inclusivas, mejorando así las prácticas de enseñanza. No obstante, 

persiste cierta resistencia entre docentes que perciben al enfoque como algo pasajero; esta postura 

se relaciona con su apego a modelos tradicionales de enseñanza, lo que dificulta la adopción de 

metodologías más inclusivas. Esta resistencia suele estar respaldada por años de experiencia 

docente, lo que dificulta incorporar cambios significativos. 

Finalmente, Almutairi & Alsuway (2023), señalan que el conocimiento docente sobre el 

DUA sus principios especialmente son bajos, ya que muchos enfrentan dificultades para 

seleccionar métodos adecuados que integre los principios del enfoque de manera equilibrada. Esto 

se debe a la falta de formación especializada y la falta de competencias en el uso de herramientas 

digitales. 
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1.5.2 Necesidades identificadas desde el criterio docente: 

A pesar de estas limitaciones, los docentes recurren con frecuencia al uso de tecnologías 

como videos, imágenes y lecturas digitales para complementar sus clases, ya que estos recursos 

permiten ofrecer información amplia y diversa sobre los temas de estudio. Sin embargo, para que 

el uso de estas herramientas sea verdaderamente efectivo, es necesario fortalecer las competencias 

digitales del personal docente. Estas competencias comprenden un conjunto de saberes, 

habilidades, valores, actitudes y comprensiones cognitivas y afectivas que permiten un desempeño 

profesional pertinente y de calidad (López, 2021). 

Asimismo, la capacitación docente por parte de las instituciones educativas resulta 

fundamental, ya que estas deben ofrecer oportunidades que permitan a los docentes fortalecer sus 

competencias digitales, lo cual facilitará la integración eficiente de las tecnologías y la mejora de 

las prácticas educativas (Camacho y Semanate, 2023). 

En relación con el Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), los docentes reconocen que, 

aunque valoran este enfoque como positivo, requieren formación específica que les permita 

aplicarlo en su planificación y estrategias de aula. La falta de conocimiento sobre DUA limita su 

implementación efectiva en las clases (Sánchez et al., 2025). 

Otra necesidad identificada es la integración del DUA mediante recursos tecnológicos, ya 

que actualmente los docentes tienden a utilizarlos de manera aislada, centrados en una enseñanza 

tradicional y no inclusiva. Para superar esto, es necesario que los docentes se mantengan 

actualizados tanto en las tecnologías como en el enfoque educativo del DUA (Berríos y Herrera, 

2021). 

Por otro lado, la Inteligencia Artificial (IA) ha cobrado relevancia en el ámbito educativo y 

los docentes perciben la necesidad de implementarla en las aulas de manera responsable y ética. 

Su interés radica en que los estudiantes aprendan a utilizarla correctamente, así como en la 

posibilidad de personalizar recursos educativos, como imágenes y materiales interactivos (Cobos, 

2023). 

1.6  Guía 

La guía es un documento cuyo propósito es dar respuesta al reto de aprender o reforzar algún 

tema específico. Para lograr este objetivo, debe ser motivadora y de fácil comprensión. En este 
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caso, para los docentes, la guía fomenta el aprendizaje autónomo e independiente puesto que, 

actualmente las guías han cobrado gran relevancia debido a su funcionalidad (Curacán-Casa et al., 

2022).  

Vivas (2022), indica que para elaborar una guia requiere atravesar por dos fases: la 

evaluación y la mejora, este proceso no es inmediato ni simple ya que requiere de una estructura 

organizada, la cual se detalla a continuación:  

Título: Debe estar relacionado al tema. 

Introducción: Es una breve explicación del contenido de la guía. 

Contenido: Consiste en una descripción detallada del tema, sustentada con autores 

especializados. 

Objetivos claros y concisos: Lo que se espera alcanzar con la guía. 

Bibliografía: Incluye las diferentes fuentes, como artículos científicos o revistas 

especializadas. 

Anexos: Esto es opcional puede ser elaborado por quien desarrolla y diseña la guía o 

seleccionados de aquellos que aporten al contenido.  

Según Area (2019), para desarrollar una guía es importante tomar en cuenta los recursos que 

se van a utilizar, cómo funcionan y cómo se integrarán en su construcción. También recomienda 

que la guía tenga un diseño atractivo y creativo que capte la atención de sus usuarios, incorporando 

elementos visuales como las imágenes.  

Por su parte Red Académica (2021), menciona que la extensión de la guía dependerá de los 

objetivos planteados, pero en caso de que se quiera presentar en formato físico es recomendable 

que el número de páginas sea par.  En este sentido Pino y Urías (2020), destacan que las guías se 

pueden presentar mediante formato físico, digital o a través de una persona que dirija y acompañe 

el proceso, finalmente; se debe recordar que la Guía planifica, organiza y orienta los pasos a seguir 

para cumplir con el objetivo planteado. 

La capacitación docente con respecto al manejo de plataformas digitales en la actualidad 

resulta ser imprescindible, por ello, la guía debe ser validada y utilizada como un recurso 
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importante porque proporciona instrucciones claras y estructuradas que orientan el trabajo docente 

(Moreno et al., 2023).  

1.7  Estado del Arte 

En este apartado se realiza una revisión de aquellas investigaciones, que se convierten en 

aportes valiosos para la presente propuesta. 

En España, Sánchez et al. (2025), realizaron una investigación titulada “Análisis del Diseño 

Universal para el Aprendizaje y las TIC: una visión de profesorado mediante Focus Group” se 

centró en experiencias de cinco maestros de España que trabajan en educación infantil, primaria y 

secundaria. El objetivo fue analizar sobre la percepción del DUA y recursos tecnológicos, así como 

los desafíos que enfrentan. Desde un enfoque cualitativo, se empleó la técnica de grupo focal 

mediante entrevistas que recopilan la información. Los resultados revelaron que los docentes 

valoran el DUA como un modelo que fomenta la participación y el éxito del estudiantado y que 

las TIC desempeñan un papel clave en la aplicación de los principios como representación. Como 

conclusión, se destaca la necesidad de fortalecer la capacitación docente para diversificar el uso 

de las TIC dentro del marco del DUA y sus principios; así como promover aulas más flexibles. 

Por su parte, Quintero y Castro (2022), realizaron un estudio titulado “Diseño universal para 

el aprendizaje a través de las TIC, una estrategia hacia la educación inclusiva”, llevado a cabo en 

la ciudad de Barranquilla, Colombia. Esta investigación se enfocó en fortalecer el proceso de 

enseñanza-aprendizaje mediante el Diseño Universal para el Aprendizaje y las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación, puesto que han sido identificadas como herramientas que 

favorecen la accesibilidad y la participación de los/las estudiantes en el aula. Se implementó una 

metodología de investigación-acción con un enfoque cualitativo, en donde participaron docentes, 

directivos, psicólogos y estudiantes de cuarto año de primaria.  Para la recolección de datos se 

utilizaron entrevistas, guía de observación y se llevaron a cabo grupos focales. Esta investigación 

evidenció el desconocimiento del DUA y las TIC en educación básica, lo cual limita implementar 

estrategias inclusivas en el aula. 

En esta misma línea Guanotuña et al., (2024), realizaron un estudio denominado: “Las TICS 

en la Educación Inclusiva: Diseño Universal para el Aprendizaje”, cuya muestra estuvo 

conformada por 16 docentes de la Carrera de Informática de la Facultad de Filosofía de la 

Universidad Central del Ecuador; el objetivo fue analizar el aporte del Diseño Universal para el 
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Aprendizaje aplicado en las Tecnologías de la Información y la Comunicación. Este estudio de 

carácter mixto y descriptivo, combina datos cuantitativos y cualitativos para conocer la percepción 

de los docentes sobre el uso del DUA y las TIC. Los resultados evidenciaron que los maestros 

tienen conocimiento sobre el DUA y sus principios, sin embargo, encuentran dificultad en su 

implementación para generar una enseñanza inclusiva. 

A partir de estos estudios realizados en España, Colombia y Ecuador, se hace evidente un 

patrón común: a pesar de que los/las docentes reconocen el enfoque del DUA y TIC, aún 

encuentran dificultades para implementarlos en los entornos educativos.  Esta coincidencia en 

diferentes contextos demuestra que no es un problema aislado, pues mediante la observación de 

mis prácticas preprofesionales, también pude evidenciar esta dificultad, la cual constituye una 

necesidad en nuestro contexto.  

Si bien existe conocimiento del DUA y el uso de plataformas digitales, en la actualidad, se 

evidencia la brecha en su aplicación práctica en el aula. Por ello, esta investigación busca responder 

a esa necesidad mediante la construcción de una guía que facilite a los docentes el manejo de 

plataformas digitales bajo los principios del DUA, contribuyendo así al fortalecimiento de una 

educación más inclusiva.   
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CAPÍTULO 2 

METODOLOGÍA 

Esta investigación de enfoque cualitativo buscó entender los fenómenos e interpretar 

información que brindan las personas, el mismo que se utiliza para indagar las perspectivas que 

tienen los seres humanos sobre un tema determinado (Ruiz, 2012). Se caracteriza por su 

complejidad, pues requiere que el investigador realice un análisis crítico, reflexivo y ajustado a la 

realidad, tomando en cuenta la naturaleza de la información obtenida y que además requiere 

compromiso de un esfuerzo significativo (Piña-Ferrer, 2023).  

Arias y Covinos (2016) y Ramos-Galarza (2020), mencionan que el alcance exploratorio, 

permite realizar una aproximación inicial sobre un tema poco estudiado o que no ha sido estudiado 

anteriormente, y delimitar hasta dónde se llegará con la investigación. Su objetivo principal es 

familiarizar al investigador con el fenómeno de estudio e identificar posibles hipótesis que puedan 

servir para futuras investigaciones más complejas. Además, conlleva la posibilidad de analizar 

nuevas perspectivas y ofrecer mayor flexibilidad metodológica; no busca un resultado 

concluyente, si no una primera aproximación. 

Se adoptó un diseño metodológico de estudio de caso con componente proyectivo. El estudio 

de caso según Canta y Quesada (2021), permite un análisis detallado y profundo de las 

particularidades y complejidades de un tema de estudio -el nivel de conocimiento sobre el uso de 

plataformas digitales -. Mientras que el componente proyectivo según Hernández et al. (2014) 

busca encontrar soluciones para una situación determinada a través de la formulación de 

propuestas, manuales, guías u otros recursos que permitan abordar y resolver el problema 

identificado, en esta investigación será la elaboración de una guía para el manejo efectivo de 

plataformas digitales fundamentada en los principios del DUA. 

2.1 Contexto y Participantes 

El contexto en el que se llevó a cabo la investigación fue en la Unidad Educativa Particular 

“La Asunción” (UEPLA), ubicada en la ciudad de Cuenca, esta institución acoge a 2655 

estudiantes en los subniveles de Educación General Básica (Preparatoria, Elemental, Media y 

Básica superior) y Bachillerato. La institución cuenta con 92 docentes en la sección primaria y la 

modalidad de estudio es presencial en jornada de trabajo matutina. 
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Participaron seis docentes cuyos criterios de inclusión fueron que trabajen en el subnivel de 

Básica Media en las asignaturas de Lengua y Literatura, Matemática, Ciencias Sociales y Ciencias 

Naturales y que aceptaron participar en este estudio previa firma del consentimiento informado. 

Los docentes que conforman este subnivel tienen una trayectoria entre 25 y 30 años de servicio 

institucional. 

2.2 Procedimiento 

Para iniciar esta investigación se contó con la autorización de la Rectora de la Unidad 

Educativa Particular “La Asunción”. Posteriormente se procedió a remitir los consentimientos 

informados a los docentes que participaron de este estudio, documentos que fueron leídos y 

registrados, permitiendo el inicio del proceso de entrevistas. 

A continuación, se presenta una descripción detallada de las tres fases de la investigación 

para   la construcción del objeto de estudio. 

Fase 1: Identificación y caracterización de los niveles de conocimiento y las necesidades 

específicas de los docentes en relación con el manejo de plataformas digitales educativas. 

En esta fase del estudio, se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas, las cuales 

permitieron obtener una perspectiva más profunda y contextualizada sobre el nivel de 

conocimiento y las necesidades específicas de los participantes. Según Díaz-Bravo et al., (2013), 

este tipo de entrevista es un instrumento que permite recoger datos mediante preguntas que se 

encuentran establecidas, ofreciendo al entrevistador la flexibilidad de formular nuevas 

interrogantes con la finalidad de conceptualizar temas de interés. 

La información obtenida a través de las entrevistas se analizó de manera cualitativa por 

medio de categorías que buscaron identificar patrones y temas recurrentes que permitieron 

comprender la realidad de los participantes y a partir de esa realidad elaborar y estructurar una 

guía de plataformas digitales basadas en el DUA. 

Tabla 1  

Matriz de categorías y subcategorías 

Categoría Definición Conceptual Subcategoría Preguntas 
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Práctica 

docente 

Las TIC son herramientas digitales que facilitan la 

creación, almacenamiento y difusión de información, 

fortaleciendo las estrategias pedagógicas y promoviendo 

un aprendizaje más activo y participativo (Andrey y 

Fonseca, 2023). Por su parte el DUA busca atender la 

diversidad y eliminar barreras para lograr la inclusión 

educativa (Roski et al., 2021). 

Conocimiento y 

aplicación 

TIC/DUA 

¿Qué dificultades atravesó 

al implementar plataformas 

digitales desde un enfoque 

DUA? y ¿Qué necesidades 

tiene al respecto de estos 

recursos? 

¿Conoce usted los 

principios del Diseño 

Universal para el 

Aprendizaje (DUA)? Si su 

respuesta es afirmativa 

¿Cómo los aplica en su 

práctica docente? 
 

Plataformas 

digitales 

Montaño et al. (2023), afirman que estas herramientas 

causan un impacto positivo dentro de la educación, ya que 

fomentan la participación de estudiantes y docentes, de 

manera real como asincrónica. Las TIC favorecen el 

acceso universal de información y recursos educativos, ya 

que pueden personalizarse de manera creativa, segura y 

eficaz. Integradas al DUA, promueve un aprendizaje 

flexible e inclusivo, puesto que se alinea a sus tres 

principios fundamentales (Rubio, 2022). 

Estrategias 

metodológicas y 

enfoque DUA. 
 

¿Considera que estas 

herramientas digitales han 

contribuido a mejorar su 

práctica docente y el 

aprendizaje de los 

estudiantes? ¿Por qué y 

cómo? 

¿Utiliza actualmente 

plataformas digitales en su 

práctica docente? ¿Cuáles 

son, qué tipos de 

actividades realiza con ellas 

y con qué frecuencia? 

¿Cuál es su nivel de 

conocimiento en el uso de 

plataformas digitales desde 

un enfoque de DUA? 

¿Desde cuándo las 

plataformas digitales y las 

herramientas tecnológicas 

forman parte de su práctica 

docente? 

¿En qué área de estudio se 

debe incluir con mayor 

frecuencia el uso de TIC? 

Fundamente su respuesta. 

¿Cuánto tiempo usted 

administra para la creación 
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de objetos virtuales de 

aprendizaje (OVA)? 

Conectivismo Este enfoque considera que el conocimiento no se 

encuentra únicamente en la mente, sino que también se 

almacena y gestiona mediante diferentes softwares, 

alineándose con los objetivos educativos del siglo XXI 

(Mukhlis et al., 2024; Trejos et al., 2020). Los entornos 

virtuales conectivistas promueven proyectos orientados a 

desarrollar pensamiento crítico, autonomía y resolución de 

problemas (Tumbaco-Gabino et al., 2020). Además, 

los/las docentes deben estar a la vanguardia respecto a los 

nativos digitales, ya que estos estudiantes poseen un 

vínculo cercano con los dispositivos tecnológicos y 

desarrollan gran habilidad para su uso (Guerrero, 2022; 

Sobarzo-Ruiz et al. 2023). 

Conectivismo y 

práctica docente 

¿Para usted, ha sido una 

dificultad integrar el 

conectivismo a los períodos 

de clase? 

¿Por qué le resulta una 

dificultad desarrollar 

estrategias metodológicas 

que incluyan el 

conectivismo? 

Nota: la matriz muestra las categorías y subcategorías con las respectivas preguntas formuladas 

para la obtención de datos. 

Fase 2: Elaboración y estructuración de una guía práctica que incorpore los principios 

del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) y establezca estrategias y recursos 

diferenciados para el manejo de plataformas digitales, atendiendo a las necesidades de los 

docentes con respecto al manejo de las TICs. 

A partir de los hallazgos encontrados en la entrevista y de la revisión de la literatura, de 

autores y propuestas en el ámbito mundial, latinoamericano y nacional referente al DUA (Briones 

et al. 2024; Down España, 2022; Giler-Medina y Zambrano, 2025; Manobanda, 2025), se elaboró 

y estructuró una guía práctica que incorporó plataformas digitales para trabajar cada uno de los 

principios del Diseño Universal para el Aprendizaje que incluye estrategias y recursos 

diferenciados atendiendo de este modo los intereses y las necesidades de los docentes. 

La presente guía constituye un recurso valioso para la formación continua del profesorado, 

al ofrecer orientaciones prácticas que fortalecen el manejo pedagógico de las plataformas digitales 

desde el enfoque del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA). Su propósito es responder a los 

desafíos que plantea la educación actual, caracterizada por la diversidad del alumnado y la 

necesidad de integrar las tecnologías de manera inclusiva y significativa en el aula. 

Según Galeano (2004), define a la revisión bibliográfica como la recopilación y análisis de 

información de varias fuentes en la que no existe una limitación, realizando de esta manera una 
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lectura profunda para reflexionar sobre el tema. Este proceso permite al investigador comprender 

los diferentes enfoques teóricos y metodológicos vinculados al fenómeno de estudio, lo cual 

contribuye a la limitación del problema y la selección de enfoques metodológicos adecuados. En 

este sentido, se identificaron las plataformas digitales/educativas que se alineen a los principios 

del DUA. Además, se consideraron los niveles de conocimiento y las necesidades de los docentes 

identificados en la fase uno. 

Fase 3: Validación de la utilidad y pertinencia de la guía práctica. 

Finalmente, para validar la utilidad y pertinencia de la guía, se utilizó la técnica de juicio de 

expertos, que consiste en someter un instrumento, propuesta o producto a la evaluación crítica de 

personas con conocimiento especializado en la temática, con el objetivo de valorar su pertinencia, 

claridad, coherencia, relevancia y aplicabilidad antes de su implementación definitiva (Balderas et 

al., 2022). 

Esta técnica permitió mejorar la calidad y robustez del instrumento o propuesta, integrando 

observaciones y sugerencias fundamentadas por profesionales que dominan el campo de estudio. 

En la que participaron 2 docentes expertos en Tecnologías de la Información y Comunicación, con 

quienes se realizó una exposición a través de la cual validaron la guía. 

2.3 Instrumentos de recolección de datos: 

A continuación, se presentan los instrumentos empleados en la investigación, los cuales 

fueron esenciales para la recolección y análisis de datos. Estos instrumentos permitieron evaluar 

las diversas categorías de análisis, entre las que se incluyen: Tecnologías de la Información y 

Comunicación, Conectivismo, Plataformas digitales, Diseño Universal para el Aprendizaje y 

Estrategias metodológicas y recursos. A través de estos instrumentos, se llevó a cabo un análisis 

detallado de cada categoría, lo que permitió una comprensión profunda de las necesidades de los 

docentes en cuanto al manejo de plataformas digitales con enfoque DUA. 

Matriz de categorización  

Según Giesecke (2020), la matriz de categorización es un instrumento que permite identificar 

patrones y establecer relaciones a partir de las categorías definidas en el estudio, caracterizándose 

así por su flexibilidad; ya que permite organizar y describir información recolectada en el proceso 

de investigación. Además, esta matriz facilita la interpretación y la comparación de la información 
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que está siendo analizada. En el presente estudio, este recurso se utilizó para la categorización de 

la información obtenida. 

Matriz de revisión bibliográfica 

Es una herramienta que permite representar, estructurar y analizar información de manera 

ordenada. Su utilidad consiste en la posibilidad de comparar definiciones, conceptos y patrones 

presentes en diversas fuentes documentales, con el objetivo de interpretar la información y extraer 

significados relevantes a partir del contenido analizado en documentos científicos (Casasempere-

Satorres y Vercher-Ferrándiz, 2020). Finalmente, este instrumento fue utilizado para la 

categorización y el análisis de datos. 

ANEXO 2: Matriz de Revisión bibliográfica 

Ficha de juicio de expertos 

Es un instrumento utilizado por especialistas en un área específica para valorar una 

propuesta, con el propósito de garantizar que los resultados obtenidos sean confiables y válidos. 

Este recurso se sustenta en cinco criterios fundamentales: suficiencia, claridad, coherencia, 

importancia y pertinencia, lo que permite verificar que el documento evaluado cumple con los 

estándares necesarios para su difusión y aplicación (Luna et al., 2024). 

2.4 Método de interpretación de resultados: 

La interpretación de resultados se realizó mediante el análisis de contenido temático, 

definido como un proceso en el que se debe identificar ideas centrales y frases repetitivas para 

luego asignarles un código. Posteriormente estos códigos forman parte de una categorización, 

facilitando la interpretación del significado de cada una de ellas. Además, esta técnica establece 

relaciones entre la información, lo cual brinda una comprensión más amplia y estructurada del 

tema de estudio (Álvarez-Gayou, 2003). 
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CAPÍTULO 3 

RESULTADOS 

A continuación, se exponen los resultados de la investigación, los cuales han sido 

clasificados y analizados de acuerdo con las categorías establecidas en base al análisis de las 

respuestas proporcionadas por los docentes del subnivel de Básica Media. 

Las categorías de análisis se alinean con el objeto de estudio, con la finalidad de identificar 

los niveles de conocimientos y necesidades que tienen los profesionales sobre las plataformas 

digitales con enfoque DUA, las mismas que surgieron de la revisión bibliográfica del marco teórico 

y de las preguntas de investigación, permitiendo de este modo sintetizar la información al 

considerar el objetivo general. 

3.1 Resultados de las entrevistas por categorías. 

Presentamos los resultados obtenidos, desglosados por categorías. Este análisis detallado 

permite comprender mejor los hallazgos y su significado en el contexto de estudio. 

Práctica docente: conocimiento y aplicación TIC/DUA  

Se presentan los hallazgos relacionados con la práctica docente, especialmente en torno al 

conocimiento y aplicación de las TIC y el DUA. Los docentes reconocen su importancia y lo 

valoran como un recurso esencial en su práctica docente, pues las utilizan constantemente en los 

procesos de enseñanza-aprendizaje. 

Sin embargo, enfrentan dificultades para manejarlas y aplicarlas de manera eficiente debido 

a las constantes actualizaciones de estos recursos, provocando preocupación en conocer y aprender 

las nuevas funciones que brindan estas herramientas. Los docentes manifiestan que estas no son 

estáticas y que, con el paso del tiempo continúan mejorando. “Las plataformas también se van 

actualizando y nos van dando más herramientas” (D 02).  

Además, encuentran dificultad para seleccionar plataformas que les permita crear sus propios 

recursos digitales, ya que mencionan que las actividades siempre varían porque los grupos de 

estudiantes son diferentes. 

En cuanto al DUA, los docentes han manifestado no poseer un conocimiento sólido de este 

enfoque. Por lo mismo, desconocen de sus principios, ya que lo confunden con la atención a las 
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necesidades educativas específicas mencionando que estas características son muy evidentes es 

necesario el apoyo extra de acompañamiento o realizar los ajustes necesarios. Por ello, mencionan 

únicamente que realizan adaptaciones en actividades, evaluaciones, planificaciones y recursos, lo 

que evidencia que no existe una aplicación integral de este enfoque en sus aulas de clases. 

Entre sus principales necesidades, destacan el conocer los principios del DUA y trasladar las 

plataformas digitales o educativas al DUA, recibiendo capacitaciones que les permitan mejorar e 

innovar sus prácticas de enseñanza. En ocasiones, han tenido la necesidad de recurrir a apoyo 

externo de personas capacitadas en esta área para solicitar ayuda en el manejo de estos recursos. 

Finalmente, necesitan de plataformas en las que los estudiantes puedan interactuar de manera 

directa con dichos recursos. 

Plataformas digitales: estrategias metodológicas y enfoque DUA 

Esta categoría recoge percepciones sobre el uso de plataformas digitales y sus aportes en el 

proceso de enseñanza aprendizaje, así como su relación con el enfoque DUA. 

Los docentes han manifestado que las plataformas digitales son recursos positivos, ya que 

benefician y hacen más dinámicas sus prácticas educativas. Además, han evidenciado que 

promueven la motivación del estudiantado, pues el uso de estas herramientas abre puertas a nuevos 

contenidos que no se encuentran dentro del currículo o malla curricular, lo cual permite enriquecer 

los conocimientos del alumnado, volviendo las clases más participativas y fomentando la 

investigación conjunta entre docente y estudiante. También las utilizan para actividades de 

refuerzos sobre temas que son requeridos por los estudiantes. 

En la actualidad las plataformas digitales se han convertido en recursos esenciales para los 

docentes, quienes las utilizan diariamente en las aulas de clases. Entre las plataformas más 

empleadas destaca el aula virtual de la institución, que permite subir contenidos abordados en 

clases y a su vez permite a los estudiantes revisar y acceder en cualquier momento. También la 

utilizan para enviar tareas dirigidas a casa. 

Otra plataforma utilizada es YouTube, que facilita la visualización de vídeos de diferentes 

temas, motiva a los estudiantes, permite indagar conocimientos y reforzar temas que podrían ser 

tediosos si fueran explicados únicamente de manera oral. Para crear y visualizar contenidos 

utilizan Canva, considerando que es sencilla de manejar. 
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En cuanto al nivel de conocimiento y manejo de plataformas digitales, han manifestado tener 

un nivel medio. Sin embargo, persiste el desconocimiento sobre cómo vincular estas herramientas 

con los principios del DUA y de la misma manera no lo aplican según el enfoque, pues se basan 

en el currículo con evaluaciones sumativas. 

Algunos docentes indican que las plataformas digitales forman parte de su práctica docente 

hace aproximadamente cinco años, manteniendo interacción constante en la plataforma Moodle 

del aula virtual institucional. 

Estas plataformas han facilitado desarrollar estrategias de razonamiento lógico en el área de 

Matemáticas y en el área de Lengua y Literatura, la visualización de imágenes textos promoviendo 

la lectura comprensiva. Asimismo, las TIC permiten explicar temas de manera rápida mediante 

videos que se encuentran disponibles en YouTube. Google Maps ha sido destacada como una 

herramienta valiosa en Ciencias Sociales, al permitir conocer la Tierra desde distintas perspectivas. 

En el área de Ciencias Naturales, los videos y simulaciones son esenciales ya que, sustituyen la 

falta de microscopios u otros equipos, aprovechando la flexibilidad de estos recursos. 

A pesar de los beneficios, los docentes reconocen que preparar y adaptar recursos digitales 

implica una carga laboral adicional, incluso durante los fines de semana. Estiman invertir 

aproximadamente diez horas semanales en seleccionar plataformas, conocer sus opciones de 

funcionamiento y elaborar los OVA. 

Conectivismo: conectivismo y práctica docente 

En esta categoría se analizan las percepciones de los docentes respecto a la aplicación del 

conectivismo en el aula, destacando los beneficios y desafíos que surgen al vincular el aprendizaje 

en red con la práctica. 

Para los docentes integrar el conectivismo en los períodos de clase ha permitido ampliar las 

redes del conocimiento, de modo que los estudiantes conectan sus saberes previos con la nueva 

información y a su vez, con la indagación en red. Guiados por el docente, se atiende a las 

curiosidades e intereses sobre temas puntuales de los estudiantes, promoviendo así el trabajo 

colaborativo entre pares. 

No obstante, diseñar estrategias metodológicas se ha vuelto un desafío debido a la brecha 

digital generacional existente entre docentes y estudiantes. Esto se debe a que los estudiantes, al 
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ser nativos digitales, cuentan con habilidades tecnológicas más desarrolladas que muchos 

docentes, lo que dificulta responder adecuadamente a sus necesidades y mantenerse a la 

vanguardia. 

También han señalado que, en los laboratorios, cuando los docentes indican la realización de 

actividades en la plataforma, en ocasiones ingresan por error en otra actividad y desconocen la 

manera de regresar o salir de ella, lo que los lleva a solicitar apoyo de sus propios estudiantes. 

“Ellos ya están ingresando en una herramienta digital, o sea, ya están en otro lado; entonces, a 

veces es: ¿y cómo salgo de aquí?, ¿y cómo me voy a esto?, y pero chuta…” (D 01).   

3.2 Resultados de la revisión de la literatura. 

A continuación, se presentan los resultados de la revisión de la literatura que incluye TIC, 

DUA y plataformas digitales. 

Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) 

En la investigación se identificó que las TIC son recursos que, dentro del ámbito educativo 

se han posicionado como recursos esenciales e importantes para docentes, ya que permiten la 

creación y difusión de recursos, los cuales pueden ser ajustados según las características áulicas. 

Para ello, es importante que los docentes desarrollen habilidades tecnológicas básicas que les 

permitan desenvolverse de manera idónea en el uso de estos recursos.  

De este modo, se evidenció que las TIC permiten la combinación de recursos visuales y 

auditivos que estimulan los sentidos de sus usuarios. Gracias a esa versatilidad permite a los 

docentes fortalecer sus estrategias metodológicas y desarrollar clases más activas y participativas, 

a través de la digitalización multimedia.  

Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) 

El DUA es un enfoque educativo cuyo objetivo es promover la inclusión mediante la 

eliminación de barreras para el aprendizaje. Su propósito principal es adaptar la enseñanza a las 

diferentes maneras de aprender, expresar y participar, de modo que todos los estudiantes tengan 

las mismas oportunidades de alcanzar los objetivos planteados en la enseñanza. 

Este enfoque se fundamenta en tres principios: 
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La representación en la que el docente debe usar múltiples formas de presentar la 

información, tomando en cuenta la diversidad de su estudiantado. 

Acción y expresión aquí el docente brinda libertad para que sus estudiantes expresen lo 

aprendido a través de diferentes medios y modalidades. 

La implicación corresponde a las estrategias y recursos que el docente emplea para generar 

interés, motivación y participación de sus estudiantes.  

Plataformas digitales 

En la revisión de la literatura se identificaron plataformas digitales que, aunque no fueron 

creadas específicamente bajo los principios del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), sí 

presentan características que se ajustan a este enfoque inclusivo. Entre ellas destacan Genially, 

Book Creator, Wayground (Quizizz) y Padlet, las cuales ofrecen una amplia variedad de recursos 

que pueden ser seleccionados y adaptados a los intereses y necesidades de los estudiantes. Estas 

herramientas brindan a los docentes la posibilidad de diseñar materiales propios, lo que favorece 

tanto la innovación pedagógica como la motivación de los estudiantes al utilizarlas como recursos 

complementarios en sus prácticas educativas. 

Elaboración y estructuración de la guía 

Para la elaboración de la guía se consideró el nivel de conocimiento y las necesidades de los 

docentes. Por ello, se seleccionaron plataformas de acceso gratuito y de fácil manejo, que les 

permitan elaborar sus propios recursos en poco tiempo. Asimismo, se incorporó un sistema de 

colores que facilita la identificación de cada plataforma con el principio del DUA correspondiente. 

La guía está diseñada como un recurso de apoyo y se organiza en torno a un objetivo central, 

abordando temas clave como las TIC, el DUA y sus principios. Uno de sus elementos centrales es 

la elaboración de una tabla comparativa que relaciona plataformas digitales con los principios del 

DUA mediante un código de colores: Genially (púrpura, representación), Book Creator y Padlet 

(celeste, acción y expresión) y Wayground/Quizizz (verde, implicación). Esta codificación, 

inspirada en la Rueda del DUA, facilita a los docentes identificar de manera rápida el principio al 

que responde cada plataforma. 

Cada plataforma incluye una portada identificada con su color correspondiente y una sección 

de instrucciones prácticas, presentando pasos sencillos de uso, especialmente para funciones que 
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los docentes suelen llevar a cabo con menor frecuencia. Además, se incorporan estrategias y 

recursos proporcionados por cada plataforma, de manera que los profesores puedan aprovecharlas 

de forma efectiva en sus actividades.  A su vez, cada plataforma incorpora un video explicativo 

que guía al docente en su manejo paso a paso.  

Finalmente, la guía incluye un apartado de anexos en el que se ejemplifican los recursos 

elaborados con cada una de las plataformas, diseñados para motivar a los docentes a crear 

materiales dinámicos, inclusivos y que fortalezcan su práctica pedagógica (Anexo 3: Guía 

práctica). 

3.3 Validación de la guía 

Esta fase se llevó a cabo en la Universidad del Azuay, siendo una actividad de 

retroalimentación y revisión conjunta, en la que participaron dos profesionales: un docente y el 

coordinador del subnivel de Educación Básica Media de la UEPLA, los profesionales 

mencionados, asistieron como observadores activos, escuchando, analizando e interactuando con 

el contenido expuesto. 

Mediante la exposición, ambos participantes validaron la Guía práctica en función de tres 

criterios fundamentales: aplicabilidad, coherencia y pertinencia y coincidieron en que las 

plataformas digitales seleccionadas se encuentran alineadas con los tres principios del DUA, de 

esta manera, la estructura de la guía facilitó su comprensión y uso.  

De igual manera, mencionaron que la guía representa un recurso útil para fortalecer las 

competencias tecnológicas y pedagógicas del profesorado, ya que promueve el uso de plataformas 

digitales desde un enfoque inclusivo. Consideraron, asimismo, que las herramientas propuestas 

favorecen la inclusión educativa, especialmente porque los estudiantes se desenvuelven en 

entornos tecnológicos y aprenden según su estado de ánimo. 

Finalmente, sugirieron complementar la guía integrando un  recurso interdisciplinario, a fin 

de enriquecer su aplicación en diferentes áreas del conocimiento y fortalecer la práctica docente 

desde una perspectiva más innovadora. 
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CAPÍTULO 4 

DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

La presente investigación tuvo como objetivo, desarrollar una guía con plataformas digitales 

fundamentada en los principios del DUA, con el fin de optimizar las prácticas pedagógicas de los 

docentes y promover la inclusión educativa. Diversos resultados relacionados a la integración de 

las TIC en la práctica docente encuentran que estas herramientas son recursos esenciales dentro 

del aula de clases por ello son utilizadas en los procesos de enseñanza-aprendizaje. Estos hallazgos 

coinciden con amplia literatura que manifiesta que las TIC son eficientes para mejorar y dinamizar 

los procesos educativos por medio de la transformación de las prácticas diarias, los objetivos, así 

como también la adaptación de contenido que favorezcan la motivación y el aprendizaje de los 

estudiantes (Carbone, 2022; Cedeño et al., 2024) y (Paladines, 2023). 

Con respecto a los docentes, existe una marcada realidad, pues desde sus testimonios y 

experiencia, se han evidenciado los retos que deben enfrentar con respecto a la actualización de 

las plataformas tecnológicas, afirmación que es corroborada por López (2021), quien menciona 

que en las prácticas pedagógicas se requiere de grandes habilidades para manejar y utilizar las TIC 

de acuerdo al avance de la sociedad y el cocimiento.   

Otro hallazgo importante es el desconocimiento docente con respecto al desarrollo de 

procesos inclusivos en el aula con el DUA, ya que muchos docentes desconocen este modelo, y 

por lo mismo, desconocen los principios de la universalización del aprendizaje y su aplicación 

práctica en clase. 

Sánchez et al. (2025) señala que los docentes suelen tener un conocimiento superficial del 

DUA, lo que ocasiona que su implementación sea limitada y aislada, a pesar de que algunos han 

manifestado utilizar estrategias diferencias o recursos variados para atender a la diversidad. Esta 

falta de dominio teórico restringe la aplicación de recursos tecnológicos fundamentados en este 

enfoque inclusivo del DUA (Berríos y Herrera, 2021). 

En esta misma línea, varios docentes tienden a confundir el DUA con las adaptaciones 

curriculares, pues han manifestado que su aplicación se limita a estudiantes con necesidades 

educativas específicas o en casos que tienen un diagnóstico. Manobanda (2025) explica que esta 

confusión es común, ya que el DUA suele percibirse como un modelo dirigido exclusivamente a 



34 

 

personas con discapacidad. Esta visión se origina, en gran parte, por la escasa formación que 

reciben los docentes sobre el tema. Es fundamental comprender que el DUA no busca atender 

únicamente a grupos determinados, sino ofrecer oportunidades de aprendizaje para todos los 

estudiantes, reconociendo la diversidad, acorde a los desafíos del siglo XXI.  

En cuanto a los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) y su relación con la atención a las 

necesidades educativas, se considera que son herramientas útiles para la adquisición de destrezas 

y habilidades, así como para la creación y utilización de recursos didácticos. Aceituno-Mederos et 

al. (2020) sostiene que los OVA son piezas clave para elaborar materiales educativos ajustados a 

las necesidades de los estudiantes, por lo tanto, deben ser aprovechados y utilizados como apoyo 

pedagógico al fortalecer las estrategias metodológicas, con el fin de proporcionar una educación 

para todos (Moreira-Choez, et al., 2021).  

En este sentido, se ha evidenciado que varios docentes presentan dificultades para crear 

OVA, debido a que no cuentan con las habilidades digitales necesarias para su elaboración. Esta 

situación es corroborada por Armijos-Quimis y Arteaga-Linzán (2023), quienes señalan que los 

docentes de mayor edad suelen enfrentar complicaciones al manejar el computador y tienden a 

mantener una educación basada en métodos tradicionales. Por ello, resulta fundamental que los 

docentes implementen estos recursos en su práctica pedagógica, ya que los estudiantes pueden 

aprovecharlos para enriquecer su proceso de aprendizaje, siempre que se utilicen de manera 

adecuada para que su aplicación contribuya efectivamente al desarrollo de competencias y a la 

mejora de los aprendizajes, a más de evidenciar actualización e innovación pedagógica.  

Es necesario integrar a los procesos formativos de los estudiantes, la capacitación del 

profesorado. Huaire et al. (2023) señalan la importancia de que los docentes reciban formación y 

actualización continua en el manejo de plataformas digitales, de modo que puedan desarrollar 

habilidades tecnológicas y así innovar atendiendo a las características áulicas que hoy en día 

responden al conectivismo.  De igual manera, resulta fundamental promover espacios de 

capacitación permanente que fortalezca la elaboración y el uso de recursos digitales como 

respuesta a los intereses de los estudiantes (Moreira-Choez et al., 2021). 

Un hallazgo que invita a la reflexión es la brecha digital generacional entre docentes y 

estudiantes. Muchos profesionales de la educación han expresado sentirse en desventaja frente al 
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dominio tecnológico de sus estudiantes, quienes, al ser nativos digitales se desenvuelven con 

mayor soltura en el uso de herramientas y plataformas. 

Este fenómeno, descrito por Calderón-Zamora y Vargas-Oviedo (2024), evidencia que las 

nuevas generaciones poseen competencias tecnológicas avanzadas, aunque también requieren de 

orientación pedagógica para utilizarlas de manera responsable. En cambio, los docentes 

considerados inmigrantes digitales enfrentan retos para adaptarse a las innovaciones tecnológicas, 

lo que puede dificultar la implementación de estrategias basadas en el conectivismo, como el 

trabajo colaborativo en entornos virtuales. Por ello, es importante realizar actualizaciones 

continuas para reducir esta brecha y fortalecer las habilidades digitales del profesorado.  

Este trabajo concluye con consideraciones relativas a las preguntas de investigación 

planteadas. En relación con la primera pregunta: ¿Cuál es el nivel de conocimiento que tienen los 

docentes sobre el manejo de plataformas digitales basadas en el DUA?, se evidenció que la mayoría 

de ellos poseen un nivel de conocimiento medio en el uso de plataformas digitales, no obstante, 

poseen un conocimiento nulo respecto al Diseño Universal para el Aprendizaje. Esto demuestra la 

necesidad de fortalecer su formación en este enfoque, con el fin de garantizar prácticas 

pedagógicas inclusivas para promover la universalización del aprendizaje. 

Respecto a la segunda pregunta: ¿Cómo construir una guía para el manejo de plataformas 

digitales basada en el DUA?, se partió del diagnóstico del nivel de conocimiento y necesidades 

docentes, y de la revisión teórica para elaborar una propuesta de una guía con plataformas digitales 

sustentada en los tres principios del DUA. Este recurso presenta pasos claros, estrategias y recursos 

diferenciados para el uso de plataformas digitales, de manera que responda a las necesidades reales 

de los docentes y promueva la creación de aulas inclusivas.  

Desde esta perspectiva estas dos preguntas de investigación han sido resueltas desde lo 

teórico y lo práctico, es así que las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en la 

educación se constituyen recursos importantes ya que permiten a los docentes innovar las prácticas 

educativas. Las plataformas digitales, como parte esencial de las TIC, se convierten en un recurso 

primordial para los docentes pues les permiten crear recursos personalizados para las 

características áulicas. Cuando se apoya el DUA, se amplían las posibilidades ante la creación de 

entornos educativos más accesibles e inclusivos, en los que cada estudiante, tiene la oportunidad 

de aprender, independientemente de alguna necesidad específica asociada o no a la 
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discapacidad.  De esta manera, las TIC se convierten en un medio para avanzar en la construcción 

del conocimiento.  

Esta investigación se desarrolla en la línea de las tecnologías y la innovación pedagógicas, 

y se apoya en la teoría del conectivismo, la cual reconoce que el aprendizaje ocurre a través de las 

redes. Desde esta perspectiva, se reflexiona sobre la importancia del docente como mediador entre 

la tecnología.  

La elaboración de una guía práctica con plataformas digitales fundamentada en los principios 

del DUA responde a la necesidad de fortalecer las competencias tecnológicas y pedagógicas del 

profesorado, fortaleciendo la actualización y el uso de estrategias que garanticen la participación 

de todos los estudiantes. Incorporar las TIC desde un enfoque inclusivo no solo mejora la calidad 

educativa, sino que también promueve la equidad, al brindar a cada estudiante los recursos y 

apoyos necesarios. 

Finalmente, esta propuesta cobra relevancia porque prioriza la universalización del 

aprendizaje mediante la creación OVA y la integración de las TIC como herramientas para la 

inclusión. Los OVA, al ser diseñados bajo los principios del DUA, facilitan el acceso a los 

contenidos y fomentan la autonomía, la motivación y el aprendizaje continuo de los estudiantes. 

Por ello, es importante promover la formación docente continua en el uso de tecnologías 

inclusivas, garantizando que las prácticas pedagógicas evolucionen junto con los avances digitales. 

Así, la tecnología deja de ser solo una herramienta y se convierte en un puente para alcanzar una 

educación inclusiva. 

Se recomienda que el sistema educativo, el Ministerio de Educación, las universidades 

encargadas de la formación docente y los propios educadores consideren la incorporación de las 

TIC desde un enfoque inclusivo. Estas herramientas deben utilizarse para favorecer el aprendizaje 

de los estudiantes, quienes representan el futuro, promoviendo el desarrollo de sus habilidades 

mediante el aprovechamiento de las nuevas tecnologías de manera transversal e interdisciplinar.   
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ANEXOS: 

Anexo 1. Guion de preguntas 

 

GUION PARA ENTREVISTA: 

FACULTAD DE FILOSOFÍA Y CIENCIAS HUMANAS 

La presente investigación tiene como finalidad determinar el nivel de conocimiento y necesidades 

de los docentes en cuanto al manejo de plataformas digitales, desde el enfoque del Diseño 

Universal para el Aprendizaje (DUA). 

Fecha de entrevista: _____________________________________________ 

Docente entrevistado: _____________________________________________ 

Entrevistador/a: ______________________________________ 

1. ¿Conoce usted los principios del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA)? Si su 

respuesta es afirmativa ¿Cómo los aplica en su práctica docente? 

2. ¿Cuál es su nivel de conocimiento en el uso de plataformas digitales desde un enfoque de 

DUA? 

3. ¿Utiliza actualmente plataformas digitales en su práctica docente? ¿Cuáles son, qué tipos 

de actividades realiza con ellas y con qué frecuencia? 

4. ¿Qué dificultades atravesó al implementar plataformas digitales desde un enfoque DUA? 

TIC y ¿Qué necesidades tiene al respecto de estos recursos? 

5. ¿Considera que estas herramientas digitales han contribuido a mejorar su práctica docente 

y el aprendizaje de los estudiantes? ¿Por qué y cómo? 

6. ¿Desde cuándo las plataformas digitales y las herramientas tecnológicas forman parte de 

su práctica docente? 

7. ¿Para usted, ha sido una dificultad integrar el conectivismo a los períodos de clase? TIC 

8. ¿En qué área de estudio se debe incluir con mayor frecuencia el uso de TIC? Fundamente 

su respuesta.  

9. ¿Por qué le resulta una dificultad desarrollar estrategias metodológicas que incluyan el 

conectivismo? 

10. ¿Cuánto tiempo usted administra para la creación de objetos virtuales de aprendizaje 

(OVA)? 
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Anexo 2. Matriz de Revisión bibliográfica 

Autor Año Título Análisis Tipo de 
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Anexo 3. Guía práctica 

https://www.canva.com/design/DAGxrqozJOQ/lPlmEHsTREaMyOI028X3Q/edit?utm_content=
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