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Resumen

Las herramientas de gestion del aprendizaje conocidas como LMS son relevantes actualmente ya que
estas plataformas brindan a los profesores elementos e instrumentos que agilizan el control de la
creacion y entrega de material educativo en consecuencia el propoésito de realizar un diagnéstico
ciencias computacionales es proporcionarles habilidades y aptitudes esenciales para emplear recursos
educativos sobre los sistemas de gestion de aprendizajes. hacia los docentes de la licenciatura en de
manera efectiva los soportes didacticos asi mismo el estudio sugiere que estos entornos de ensefianza
en linea tienen impactos positivos como negativos en las experiencias de los docentes ya que estas
plataformas proporcionan importantes beneficios y desafios.

Palabras Clave: Sistema de gestion de aprendizaje, herramientas tecnoldgicas, recursos educativos
digitales

Abstract

The learning management tools known as LMS are currently relevant since these platforms provide
teachers with elements and instruments that streamline the control of the creation and delivery of
educational material in accordance with the purpose of carrying out an educational diagnosis on
learning management systems. learning. towards teachers of the bachelor's degree in computer
science is to provide them with essential skills and aptitudes to effectively use resources and teaching
aids. Likewise, the study suggests that these online teaching environments have positive and negative
impacts on teachers' experiences since these platforms provide important benefits and challenges.

Keywords: Learning management system, technological tools, digital educational resources.
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Introduccidén

En la antigliedad los maestros solo contaban con ciertos recursos como marcadores y pizarrones para
impartir clases dentro de la sala de clases, otro ejemplo de los recursos que actualmente ya no se
utilizan mucho son los libros de texto, libretas, hojas, entre otros. Los avances en la tecnologia han
cambiado la forma en que recibimos la educacién y muchas de estas herramientas siguen siendo
utilizados en el aula implementadas con la tecnologia, asimismo la tecnologia ha cambiado
drasticamente la educacién y muchos de sus recursos siguen siendo relevantes en la actualidad. Hoy
en dia las tecnologias de la informacidn no s6lo se han convertido en un recurso y herramienta de
apoyo a la gestion educativa, sino que la exploracién y la innovacion en educacion se han vuelto mas
activas. Por otra parte, sirven como soporte en las areas educativas como fuentes de recursos e
informacion cientifica. Es por eso que (Peter, 2021) refiere que en el ambito educativo ya sea
cualquier modalidad o nivel, los LMS son herramientas que han facilitado los procesos de ensefianza
y la manera en la que las personas aprenden y ensefian.

Para que todo esto sea posible hay que tomar en cuenta que para emplear estas herramientas es
importante disponer de un equipo de cOmputo y acceso a internet necesarios para que los alumnos
|[puedan tener interaccion con los profesores, obtengan conocimientos y trabajen a su propio ritmo.
(Peter, 2021). Si continuamos en el ambito educativo estos sistemas permiten analizar y recolectar
informacion que esta almacenada en los LMS creando asi registros donde los profesores puedan
obtener informacion para proporcionar aprendizaje y formacidn. En relacién a ello (Peter, 2021)
menciona que la educacion virtual se caracteriza por el uso de recursos tecnologicos donde llegan los
contenidos educativos a los estudiantes donde aprenden a su propio ritmo y de manera inde pendiente.

Asi mismo los LMS han sido tendencia, permitiendo que tanto docentes y estudiantes puedan
conectarse sin barreras. Los sistemas de gestion inicialmente se centraban en la gestion de cursos y el
seguimiento del progreso del estudiante. Sin embargo, con los avances tecnologicos, ha evolucionado
la manera en la que apreciamos los conocimientos, asi como el cdmo el desarrollo de herramientas
que facilitan el almacenamiento de informacion, es por eso que (Peter, 2021) menciona que las
instituciones han tenido la necesidad de implementar los LMS en la educacién para innovar el proceso
ensefianza aprendizaje. A todo esto, se busca favorecer una ensefianza interactiva, flexible y
multimedia.

Otro de los principales usos de estos sistemas es que esta herramienta recopila, gestiona, distribuye y
analiza conocimientos generales de recursos, documentos. Por otra parte, los LMS se utilizan para
capacitar mediante cursos digitales, variando los formatos y tipo de contenido, incluyen archivos
multimedia, adjuntan enlaces que amplian ain mas los conocimientos del programa de capacitacion.
También, estos tipos de sistemas abordan distintos desafios y necesidades como ejemplo la educacién
virtual y ensefianza en linea donde los alumnos acceden a materiales didacticos, también participan
en tareas y colaboran con otros usuarios. Por otra parte, la educaciéon continua es donde los
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profesionales, docentes y alumnos buscan aumentar sus conocimientos y habilidades donde los LMS
desempefian un papel importante para facilitar, administrar y personalizar el proceso del aprendizaje
continuo, teniendo un progreso, actualizacion y colaboracion profesional (ispring, 2022).

A grandes rasgos, los LMS se emplean para elevar el nivel educativo, despues, la integracion de las
tecnologias de la informacion ha transformado radicalmente la manera en la que se lleva a cabo la
ensefianza actualmente, creando un cambio significativo tanto en espacios tecnologicos y
presenciales, también estas plataformas de aprendizaje han surgido como grandes herramientas para
optimizar la experiencia a la educacién y volviéndose una tendencia en los programas educativos
(Texarkana 2011). Asi mismo investigar sobre los LMS brinda informacion valiosa sobre cémo
mejorar la calidad educativa y explorar estrategias para superar desafios en el &mbito educativo.

Igualmente, la licenciatura en Ciencias Computacionales requiere que los docentes estén adaptados y
actualizados con tecnologias digitales y avanzadas. Por eso el crear el objeto de aprendizaje sobre
LMS les brinda la oportunidad de desarrollar y fortalecer sus habilidades en el manejo de plataformas
educativas virtuales. También les brinda instrumentos para que los docentes puedan ajustarse a estos
medios a sus necesidades.

Asi mismo permite a los docentes abordar su impacto en la mejora de la ensefianza. Este objeto de
aprendizaje tambien brinda a docentes una comprension de las funcionalidades, ventajas y desafios
asociados con los sistemas de gestion de aprendizaje, todo esto se desarrollard mediante
investigaciones sobre estos sistemas, creando materiales didacticos y practicos, también
desarrollando un objeto de aprendizaje intuitivo e interactivo y establecer aprendizajes basicos sobre
los LMS. El elaborar materiales interactivos simplifica la comprension de los conceptos relacionados
con los LMS, a todo esto, se utilizan recursos multimedia para crear mddulos interactivos que
muestran el uso de los LMS. También creando espacios de retroalimentacion con el fin de garantizar
que el objeto de aprendizaje sea accesible, realizando foros y evaluando la efectividad del objeto de
aprendizaje implementando pruebas de evaluacién después del uso del objeto de aprendizaje.
Proporcionar a los docentes una comprension de los conceptos fundamentales de los sistemas de
aprendizaje.
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Problematica

En laactualidad, los docentes enfrentan dificultades para comprender y utilizar los sistemas de gestion
del aprendizaje (LMS). Estas dificultades incluyen la falta de familiaridad con las funcionalidades
técnicas de las plataformas (foros, calificaciones, analitica, integracion de recursos). Estudios han
reportado que, sin una formacion adecuada y sin apoyo institucional, la adopcion efectiva de un LMS
suele verse limitada por problemas de competencia digital y actitudes hacia la tecnologia (Palve,
2023).

Por otro lado, los LMS ofrecen personalizacion del aprendizaje como: la capacidad de adaptar
contenidos, secuenciar actividades, y facilita una educacion mas flexible y centrada en las necesidades
individuales del estudiante. Investigaciones recientes muestran que las estrategias adaptativas y
personalizadas implementadas en plataformas digitales han mostrado efectos positivos en
rendimiento y compromiso estudiantil, aunque su impacto depende de la calidad de la implementacion
y de los recursos disponibles (Eileen du Plooy & Franzsen, 2024).

Ademas, existe una brecha entre la tecnologia y la pedagogia. Los docentes necesitan no sélo saber
operar la plataforma, sino entender como alinear las herramientas del LMS con objetivos de
aprendizaje, estrategias didacticas y evaluacion formativa (Chacon-Prado, 2023). Con base a lo
anterior, conocer en profundidad los LMS. Asi como sus posibilidades, limitaciones y requerimientos
de integracion son fundamental para comprender como estas plataformas influyen en los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Asimismo, la formacion docente mediada por tecnologia debe ser sostenida,
practica y contextualizada para lograr cambios duraderos en la practica pedagdgica (Huang, Liang,
Xiong , & Wu, 2024).

En conclusion, la problemaética se implica tres apartados: las competencias digitales docentes para
aprovechar las funcionalidades del LMS; la dificultad de integrar tecnologia y pedagogia de manera
eficiente y la necesidad de formacion continua e institucional que combine soporte técnico y
estrategias pedagdgicas para que los LMS transformen verdaderamente la ensefianza y el aprendizaje
(Aldosemani, 2023).
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Justificacion

La creacion de un objeto de aprendizaje sobre los sistemas de gestion del aprendizaje (Learning
Management System, LMS) se justifica debido al papel central que estas plataformas desempefian en
la transformacion y optimizacion de los procesos educativos. Los LMS no solo facilitan la
organizacion de contenidos y actividades, sino que permiten replantear la dindmica tradicional de
ensefianza al integrar recursos digitales, mecanismos de interaccion y estrategias de evaluacion mas
flexibles y accesibles. Su incorporacion adecuada contribuye a fortalecer la calidad educativa y a
responder a las demandas actuales de entornos formativos méas dindmicos y centrados en el
aprendizaje.

El docente ocupa un rol fundamental en este proceso, ya que la eficacia de los LMS depende en gran
medida de su capacidad para adaptarlos a las necesidades de sus estudiantes. Al utilizar estas
plataformas, el profesorado puede personalizar la ensefianza, diversificar los recursos didéacticos,
fomentar la colaboracion y realizar un seguimiento continuo del progreso académico. Esta adaptacion
no solo mejora la experiencia educativa, sino que también promueve un aprendizaje mas autbnomo,
significativo y ajustado a los distintos ritmos y estilos de los alumnos.

La personalizacion que ofrecen los LMS permite flexibilizar los contenidos y actividades, de manera
que cada estudiante pueda avanzar conforme a sus propias necesidades y posibilidades. Por ello,
comprender el funcionamiento, potencialidades y limitaciones de estas plataformas es indispensable
tanto para su correcta implementacion como para evaluar su impacto en la ensefianza y el aprendizaje.
Asimismo, investigar sobre los LMS aporta elementos clave para identificar areas de mejora, disefiar
estrategias pedagogicas innovadoras y superar los desafios que enfrenta el sistema educativo en
contextos cada vez mas digitalizados.

En conclusion, el desarrollar un objeto de aprendizaje facilita la comprension y uso pedagogico de
los LMS, promoviendo asi practicas docentes mas efectivas y alineadas con las exigencias de la
educacion contemporanea.
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Antecedentes

A finales de la década de los sesenta ya se tenia una nueva vision de la educacion donde mas tarde en
los afios noventa se le conoceria con los objetos de aprendizaje. Algunos autores refieren que el origen
de los objetos de aprendizaje va desde el afio 1992, (Menache, 2017)menciona que desarrollo ciertas
estrategias de aprendizaje en casa mientras jugaba con sus hijos y en ese entonces pensé en desarrollar
piezas de aprendizaje denominados objetos de aprendizaje. Los objetos de aprendizaje se remontan a
la década de 1990, cuando comenzaron a surgir en el contexto de la educacion en linea y la tecnologia
educativa. En el &mbito educativo, la tecnologia educativa se reconoce a partir de la década de 1950
en Estados Unidos asociada al desarrollo de mecanismos, sistemas y dispositivos que hicieran el
aprendizaje un proceso mas eficiente (Menache, 2017). Por otra parte, el concepto de los objetos de
aprendizaje fue introducido en 1997 y son definidos como recursos digitales que apoyan la educacion
el cual contiene un objetivo, mecanismo de evaluacion y una actividad de aprendizaje.

Con todo esto (Menache, 2017) nombra que se basa en tres disciplinas: disefio instruccional,
bibliotecologia y ciencias computacionales. Asimismo, el disefio instruccional define los objetivos
educativos por los cuales fue creado el objeto.

Los objetos de aprendizaje fueron introducidos en 1977 y se refiere a aquellos recursos digitales que
apoyan la educacion y pueden reutilizarse constantemente (Vazquez, 2004). Asi mismo, son recursos
educativos disefiados para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Estos recursos pueden ser
videos, documentos, actividades interactivas o cualquier contenido que permita a los estudiantes
adquirir nuevos conocimientos de manera practica y efectiva. Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje
(LMS) son plataformas digitales que permiten a docentes y estudiantes interactuar con estos objetos
de aprendizaje de forma organizada y accesible.
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Objetivos
Objetivo General

Desarrollar un objeto de aprendizaje interactivo que fortalezca las competencias digitales de los
docentes y mejore la compresién sobre la importancia, funcionalidad y aplicacion pedagdgica de los
sistemas de gestion de aprendizaje con el fin de favorecer su integracion efectiva en los procesos
educativos.

Objetivos Especificos

e Diseflar un objeto de aprendizaje basado en principios pedagdgicos y en estandares de
usabilidad y accesibilidad orientado a la ensefianza de los conceptos fundamentales,
beneficios, recursos y aplicaciones de los LMS

e Desarrollar los contenidos multimedia, actividades interactivas, recursos formativos del
objeto de aprendizaje integrando ejemplos practicos del uso del LMS en contextos reales.

e Implementar el objeto de aprendizaje con un grupo piloto de docentes, para evaluar su
funcionamiento, usabilidad.

e Evaluar el impacto del objeto de aprendizaje y el fortalecimiento de competencias docentes
relacionado con el uso de los LMS mediante instrumentos de recoleccion de datos.

e Proponer mejoras al objeto de aprendizaje con base a los resultados de la evaluacion y
retroalimentacion.
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Alcances y Limitaciones

Alcances

Abordar los diferentes aspectos de los Sistemas de Gestion de Aprendizaje, esto permitira a los
docentes optimizar sus estrategias pedagadgicas, ya que comprender su funcionamiento, caracteristicas
y posibilidades de uso facilita la integracion de practicas mas dinamicas y efectivas en el aula.
Asimismo, analizar los LMS de acceso abierto para identificar como estas plataformas pueden
mejorar la disponibilidad de recursos educativos y promover una educacion de calidad mas equitativa
y accesible para todos los estudiantes.

Limitaciones

El estudio se enfocara Unicamente en las funcionalidades que ofrecen los sistemas de gestion de
aprendizaje de acceso abierto, considerando que los LMS y las tecnologias educativas evolucionan
de manera constante mediante nuevas versiones y actualizaciones que modifican sus capacidades.
Asimismo, los LMS de co6digo abierto pueden demandar habilidades técnicas avanzadas para su
personalizacién, mantenimiento y resolucion de problemas, lo cual constituye una limitacion para su
implementacion. Por Ultimo, la investigacion se centrara exclusivamente en el uso de LMS en
instituciones de educacion superior.
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CAPITULO I. Marco Tedrico

En este capitulo se explorarén los conceptos fundamentales y las tematicas clave relacionadas con los
sistemas de gestion de aprendizaje (LMS), con el objetivo de establecer una base solida para el
desarrollo de un objeto de aprendizaje dirigido a los docentes. Asi mismo es crucial tener conocimiento
de los LMS ya que permite comprender como estos instrumentos tecnol6gicos impactan a la ensefianza
y el aprendizaje. Por consiguiente, investigar sobre los LMS ofrece conocimiento valioso sobre como
mejorar la calidad de ensefianza e indagar estrategias para superar desafios en el campo educativo.

1.1 Sistema de gestion de aprendizaje y su uso

Los LMS son implementos muy poderosos, porque son un conjunto de aplicaciones o programas
disefiados para distribuir, resolver y evaluar diversos cuestionarios a fin a su crecimiento educativo,
asi como la entrega sobre material de clases y tener un avance de los participantes. Las plataformas
son empleadas en diferentes contextos desde formaciones de desempefio, asi como la politica de una
corporacién, gracias a la evolucién de estas plataformas se ha convertido en un generador de ingresos
para las corporaciones. También estas son las principales plataformas de software para las soluciones
de aprendizaje en linea (Barrén, 2014).

En el ambito educativo los alumnos son los que reciben la capacitacion, asi mismo los LMS permiten
a los estudiantes ver conferencias multimedia, descargar material del curso, comunicarse con los
profesores, aplicar examenes, entregar tareas, etc. Algunos beneficios que cuentan los alumnos al estar
dentro de los LMS es que puede aumentar la retencion de conocimiento, tienen la facilidad de acceder
a la informacion desde un mismo sitio disponible las 24 horas del dia y los 7 dia de la semana,
generando asi que el alumno trabaje a su propio ritmo, alguna de estas informaciones puede iniciar
contenidos multimedia, evaluaciones, etc. A todo esto, los sistemas de gestion de aprendizaje son muy
valiosos y gracias a estos recursos nos ayudan a mejorar la eficiencia, la efectividad y la eficiencia
para el adquirir conocimientos ya sea en entornos pedagdgicos empresariales (Barron, 2014).

1.2 Coémo funciona un LMS

Las caracteristicas primordiales de los LMS son:

e (Gestidn de cursos y programas.

e Acceso. seguimiento y progreso del estudiante.
e Organizacion del curso.

La funcionalidad de los LMS es como un gran repositorio en el cual cuenta con varios procesos o
componentes. De igual forma esta la produccion y distribucion de contenido donde los profesores o
instructores pueden crear o subir contenido educativo, desde presentaciones, videos, documentos,
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cuestionarios entre otras cosas, todo esto puede ser distribuido a los estudiantes con base al plan de
estudios. Igualmente esta el seguimiento de progreso el cual el administrador o profesor puede rastrear
o registrar el progreso de cada usuario o estudiante a lo largo del curso, esto lo pueden implementar ya
sea en participaciones incluso en los resultados de evaluaciones para que asi les puedan proporcionar
a los estudiantes retroalimentacién (Barron, 2014)

Después estd la colaboracién y comunicacion la cual incluye herramientas de comunicacion y
colaboraciéon un ejemplo de ellos son los foros de discusion, mensajeria, chats, esta herramienta
permite a los estudiantes y profesores interactuar entre si. Asi mismo esta la evaluacion y
retroalimentacion, los LMS nos ofrecen materiales como administrar y crear evaluaciones ya sea
examenes, cuestionarios y tareas, por lo tanto, los resultados se registran automéaticamente (Barron,
2014). Por ultimo, esta la personalizacion los LMS son capacitadores tanto administradores como
instructores adaptar el conocimiento y contenido con base a las necesidades de los alumnos. En
conclusién, es una gran plataforma que integra una facilidad de creacidn, evaluacion y administracién
dentro del aprendizaje en linea proporcionando a los profesores y alumnos herramientas necesarias
para aprender y colaborar académicamente.

Para (Powell, 2017) las caracteristicas clave de un LMS son la automatizacion de tareas
administrativas, permitiendo a los administradores automatizar tareas recurrentes, asi como la
agrupacion de usuarios, desactivacion de usuarios e inscripcion de grupos. También incluye la
certificacion y reentrenamiento, que permiten dar seguimiento y gestionar las actividades de
certificacion y el rendimiento. Otra caracteristica es el aprendizaje social, ya que deben incluir
funcionalidades que estimules la colaboracion y asesoria entre colegas.

La movilidad es igualmente fundamental, puesto que el contenido del aprendizaje debe se tener acceso
en cualquier tiempo y lugar independientemente del dispositivo que se esté utilizando. Ademas,
contempla la gestion de cursos y catalogos: un LMS es aquel que sostiene todos los cursos y contenido
de aprendizaje, donde los admiradores pueden crear y gestionar curos. Finalmente, las notificaciones
permiten que los estudiantes se mantengan al dia con las capacitaciones requeridas, asi mismo indican
a los estudiantes el progreso, finalizacion de cursos y logros.
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Figura 1 Funcionalidad de un LMS. Fuente (Almonte, 2021)
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En la (Figura 1) se encuentra la funcionalidad de un LMS donde en esta plataforma, los estudiantes,
profesores, administradores y otros roles interactlan de manera especifica segln sus necesidades. Los
estudiantes acceden a materiales de curso, participan en actividades de aprendizaje y realizan
seguimientos de su progreso. Los profesores utilizan el LMS para crear y gestionar cursos, publicar
contenidos, asignar tareas, proporcionar retroalimentacion y seguir el desempefio de los estudiantes.

Los administradores gestionan la configuracion y el mantenimiento general del sistema, incluyendo la
administracion de usuarios, permisos y la integracion con otras herramientas. Otros roles, como
facilitadores de cursos o personal de soporte, también pueden desempefiar funciones especificas para
asistir en la gestion y el soporte educativo. En conjunto, el LMS proporciona una plataforma integrada
que facilita la ensefianza y el aprendizaje para todos los usuarios involucrados (G, 2021).

1.3 Tipos de LMS

Hay una variedad de LMS, con diferentes lenguajes, arquitecturas y escalabilidad, donde cada uno de
estos ofrecen diferentes opciones que van en términos de licencia, funcionalidades y la forma de trabajo
(Barron, 2014),. Los LMS tiene varias clasificaciones, las dos principales plataformas son comerciales
y libres (Barrén, 2014).

1.3.1 Gratuitos

Las herramientas gratuitas ofrecen funciones basicas o requieren que en el equipo tenga conocimientos
técnicos para configurarlas. Por lo general los usuarios reciben ayuda de otros usuarios a través de
foros o blogs especializados ya que el soporte oficial suele ser limitado. Este tipo de LMS es adecuado
para aquellos que van empezando en el mundo de e-learning (Cursalab, 2023).

Algunas ventajas de los LMS gratuitos son, segun (Monteiro, 2024), cero costos iniciales, ya que estos
sistemas son gratuitos lo que permite empezar proyectos sin ninguna inversion. También ofrecen
acceso a funcionalidades basicas, pues algunos de ellos ofrecen caracteristicas basicas como
distribucidn y gestion de cursos que son Utiles para ver como se comportan los contenidos en un LMS.
Ademas, cuentan con comunidades o foros, ya que los LMS gratuitos cuentan con comunidades de
usuarios donde comparten sus dudas y soluciones a problemas comunes.

Por otra parte, las desventajas de un LMS gratuito son, de acuerdo con (Monteiro, 2024), funciones
limitadas, ya que por lo general suelen tener restricciones en cuanto a usuarios, almacenamiento o
funcionalidades avanzadas como integraciones, que son necesarias para poner en marcha programas
de formacion. También presentan soporte limitado, porque el soporte técnico puede no ser rapido o
completo como en versiones de pago, lo que podria generar problemas si surge alguna duda.

Asimismo, poseen personalizacion reducida, ya que esta ofrece opciones limitadas para personalizar
la plataforma con la imagen de la marca u otras necesidades especificas. Finalmente, pueden implicar
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posibles costos adicionales, pues por lo general el acceso es basico y algunas herramientas necesarias
pueden requerir de un pago adicional.

Algunos ejemplos de plataformas libres son:

Chamilo

Es una plataforma de cédigo abierto versatil que permite gestionar cursos online. Posee una red social
de aprendizaje con mensajeria, chats de video e intercambio de documentos y es ideal para el
aprendizaje social y colaborativo. Ademas, se adapta a instituciones grandes y pequefias. Sin embargo,
esta mas orientado a funciones académicas, con funciones de analisis bastante modestas y poca
personalizacion (Monteiro, 2024).

Cabe destacar que la plataforma chamilo es una de las plataformas méas famosas de todo el mundo
junto con Moodle, desde su nacimiento en 2010 hasta el dia de hoy a logrado posicionarse en las de
45 paises y tiene alrededor de 21 millones de usuarios alrededor del mundo. Por otra parte, chamilo es
una plataforma OPENSOURSW bajo la licencia GNU/GLP v3 (licencia publica general), gracias a
esto es posible instalar, modificar y crear elementos complementarios que permitan adaptar esta
plataforma a necesidades especificas de proyectos e-learning. Por otra parte, chamilo en espafiol
significa camale6n y tiene ese nombre porque los creadores de esta plataforma pretenden que la
plataforma sea adaptable a las diferentes clases de proyectos e-learning (Bit4learn, 2025).

Alguna de sus caracteristicas de chamilo son (Bit4learn, 2025), licencia GNU, multi idiomas, permite
adaptarse a diferentes modelos educativos, esta basado en los principios pedagdgicos constructivos de
Claroline y Dockeos, permite tener diferentes roles dentro de la plataforma, es compatible con SCROM
V 1.2, ofrece videoconferencias, herramientas de comunicacion sincrona y asincrona, es compatible
con videos de realidad virtual, integra HTML 5 y permite el uso de chats, foros y comportamiento de
informacion en redes sociales.

Como todo LMS, chamilo tiene sus ventajas y desventajas algunas de ellas son, de acuerdo con
(Bit4dlearn, 2025), que dentro de las ventajas se encuentra que se puede personalizar, es adaptable a
diferentes proyectos, posee herramientas de seguimiento y gestion, cuenta con notificaciones de
eventos y tareas, permite trabajos colaborativos en grupo WIKI, acepta paquetes SCROM, permite una
gestion documentaria y ofrece videoconferencias. En cuanto a las desventajas, necesita instalar en un
servidor e integrar para poder vender cursos por internet, carece de un Marketplace para la venta de
cursos, necesita ser actualizada constantemente y es dificil de utilizar.

En conclusion, Chamilo es una plataforma LMS de codigo abierto que ofrece una solucion flexible y
accesible para la gestion del aprendizaje en linea. Con su interfaz intuitiva, una amplia gama de
caracteristicas y una comunidad activa, Chamilo es una opcion atractiva para instituciones educativas
y organizaciones que buscan una plataforma eficiente y personalizable para la ensefianza y el
aprendizaje.



21

(]
N
el
Comunidad
e g
108 OPENINGS) / \
Empleo \\\ LMS
| Chamilo |
L \
o \\ //
Socios , & Asociacion

@ Software (libre) O\-:o

Figura 2 Funcionalidades de Chamilo. Fuente (Lira, 2017)

En la (Figura 2) se muestra la funcionalidad de esta plataforma en donde Chamilo es una plataforma
de gestion de aprendizaje (LMS) basada en software libre, que se ha destacado por su enfoque en la
accesibilidad y la facilidad de uso. Una de las caracteristicas mas importantes de Chamilo es su fuerte
vinculo con la comunidad de usuarios y desarrolladores. Esta comunidad activa y colaborativa
contribuye al desarrollo continuo de la plataforma, lo que garantiza mejoras constantes y nuevas
funcionalidades que se adaptan a las necesidades de las instituciones educativas y empresas. La
asociacion Chamilo, formada por diversos socios y colaboradores, es responsable de la gestién y el
avance del proyecto.

Esta organizacion fomenta la participacion abierta y el trabajo conjunto, lo que permite que la
plataforma mantenga su esencia de software libre y accesible a cualquier persona o entidad que quiera
emplearla en su entorno de formacién. Chamilo se ha consolidado como una herramienta eficiente para
mejorar el empleo y la capacitacion en organizaciones educativas y corporativas. Gracias a su
naturaleza colaborativa y a la estructura creada por la asociacion Chamilo, el LMS puede ofrecer
soluciones personalizadas a diferentes sectores, impulsando asi el desarrollo de competencias y la
formacién continua (Martinez, 2012).

Schoology

Schoology es un LMS gratuito el cual permite crear rutas y experiencias de aprendizaje personalizadas
para las necesidades de cada alumno. Asi mismo es una plataforma que se centra en el acceso de datos
del plan de estudio y rendimiento de los alumnos, facilita la planificacién y asignacién de recursos
proporciona informes en tiempo real para tomar decisiones (Monteiro, 2024).
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Por otra parte, Schoology fue fundada en 2009 y ha evolucionado significativamente para adaptarse a
las necesidades actuales, originalmente fue disefiada como una herramienta sencilla para la gestion
educativa por lo que hoy ofrece numerosas funciones avanzadas, incluyendo analisis de aprendizaje y
personalizacion. (Rodriguez, 2025).

Algunas de las caracteristicas de Schoology es que s intuitiva y accesible, permitiendo a los usuarios
navegar facilmente a través de cursos y actividades, Asi mismo el disefio se centra en la experiencia
del usuario, lo que facilita la adaptacion de docentes y estudiantes. (Rodriguez, 2025) también
menciona que otra de sus caracteristicas son las herramientas de colaboracion como lo son foros de
discusidn, grupos de trabajo y comentario en tiempo real. Estas herramientas promueven la interaccion
entre estudiantes y docentes, enriqueciendo el aprendizaje.

De igual forma Schoology permite la integracion con otras plataformas y herramientas tecnol6gicas
como Google drive y Microsoft office, esto amplia las funcionalidades de Schoology y facilita el
acceso a recursos adicionales. Ahora bien, Schoology cuenta con capacidades de seguimiento y
anélisis, donde proporciona a los estudiantes informes detallados y el analisis de rendimiento. Estas
herramientas permiten a los docentes tomar decisiones informadas sobre su ensefianza y el progreso
de los alumnos (Rodriguez, 2025).

Algunas de las ventajas que tiene Schoology es su flexibilidad en el aprendizaje, donde permite a los
estudiantes aprender a su propio ritmo con acceso 24/7 a materiales y recursos. Esta flexibilidad es
esencial para adaptarse a las diversas necesidades y estilos de aprendizaje, también cuenta con acceso
a recursos educativos, incluyendo videos, documentos y foros de discusion, Esto enriquece el
aprendizaje y apoya la busqueda de informacion relevante (Rodriguez, 2025). Por otra parte, facilita
la comunicacion entre estudiantes y docentes, esto fomenta una colaboracion continua y el intercambio
de ideas. Por altimo, también fomenta el aprendizaje autébnomo donde proporciona herramientas que
fomentan la autoevaluacion y el establecimiento de metas personales (Rodriguez, 2025).

Por otra parte, también se encuentran las desventajas de este LMS, el cual cuenta con una curva de
aprendizaje para nuevos usuarios que puedan encontrar la interfaz confusa y abrumadora al principio,
esto puede resultar en una pérdida de tiempo mientras se familiarizan con las herramientas y
funcionalidades de la plataforma. También se encuentra la dependencia a la tecnologia ya que esta
plataforma requiere de conexion a internet y dispositivos compatibles, Esto puede ser un obstaculo en
areas de acceso limitado a la tecnologia, impidiendo el aprendizaje efectivo (Rodriguez, 2025).

También se pueden presentar problemas técnicos como caidas del sistema o la lentitud de la
plataforma, lo que interfiere con la experiencia educativa, estos inconvenientes pueden frustrar tanto
estudiantes como docentes, por Gltimo, se encuentra las limitaciones en algunas funciones aun que
ofrezca muchas herramientas, algunas funciones pueden no estd desarrolladas como en otras
plataformas, esto limita la personalizacion y adaptacion a necesidades especificas de los usuarios.
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En conclusion, Schoology es una plataforma LMS completa que combina funcionalidades de gestion
de aprendizaje con herramientas de comunicacion y colaboracion. Su interfaz intuitiva, integracion de
herramientas y capacidades de personalizacion hacen de Schoology una opcion atractiva para
instituciones educativas y organizaciones que buscan una solucion flexible y accesible para la
ensefianza y el aprendizaje.

Schoology Estudiante

" Comunicacion
Facilidad de uso

Colaboracidn

Interaccion

Rol activo

l

Figura 3 Esquema de la plataforma Schoology. Fuente (Salas-Rueda, s.f.)

En la (Figura 3) esquema tenemos que Schoology es una plataforma de gestion de aprendizaje (LMS)
que se distingue por su facilidad de uso, permitiendo a profesores, estudiantes y administradores
navegar intuitivamente por sus diversas funciones sin una curva de aprendizaje pronunciada. Este LMS
facilita la interaccion constante entre los participantes mediante herramientas como foros, mensajes y
videoconferencias, promoviendo un entorno de aprendizaje dinamico y accesible (Alvarado, 2021).

La comunicacion es un elemento clave en Schoology, ya que permite a los docentes mantenerse en
contacto continuo con los estudiantes, enviar retroalimentacién inmediata y gestionar tareas y
evaluaciones de manera efectiva. La plataforma también fomenta la colaboracion, al permitir a los
estudiantes trabajar en equipo a través de proyectos compartidos, discusiones grupales y tareas
conjuntas. Ademas, Schoology otorga a los estudiantes un rol activo en su proceso de aprendizaje,
dandoles la oportunidad de participar de manera mas directa en su educacion, mediante el acceso a sus
materiales de estudio, el seguimiento de su progreso y la participacidn en actividades interactivas que
mejoran su experiencia educativa (Alvarado, 2021).

Classroom

Google Classroom es una herramienta digital popular en entornos de educacion primaria y secundaria.
Se trata de una plataforma intuitiva que se integra con otras herramientas de Google, lo cual simplifica
la curva de aprendizaje para alumnos y profesores. Ademas, ayuda a optimizar flujos de trabajo,
administrar y crear lecciones, distribuir tareas en diversos formatos y se integra con g-Suite para
administrar de manera eficaz los entornos de aprendizaje (Monteiro, 2024).
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Algunas de las caracteristicas de Classroom son, segun Montemayor (2021), su enfoque académico,
ya que funciona igual que cualquier aula tradicional, donde el profesor asigna las tareas que seran
realizadas por los alumnos en un tiempo estipulado y después se califica el trabajo. También destaca
la comunicacién, pues tanto el profesor como los estudiantes pueden compartir informacion, plantear
y responder dudas e incluso crear debates. En cuanto a la organizacion, todo el material se organiza en
carpetas especificas en Google Drive. La seguridad es otra caracteristica, ya que la seccion se crea para
un grupo en concreto, donde el aula virtual es encriptada de tal forma que no se pueden compartir datos
del profesor ni de los alumnos. Finalmente, es gratuito, ya que solo hay que crear una cuenta de Gmail.

Por otra parte, los alumnos pueden ingresar a clases a través de un ordenador, Tablet o un teléfono
movil, donde encontraran la informacion y las tareas que propone el docente en diversos formatos.
Respecto a la organizacion es muy sencilla ya que el alumno tiene toda la informacidn que necesite en
cualquier asignatura. También se pueden realizar controles y examenes a distancia o en aula, sin la
necesidad de usar papel (montemayor, 2021).

Las ventajas de esta plataforma son, segun (montemayor, 2021), que es una herramienta facil de usar,
donde el profesor puede configurar de manera rapida. Permite compartir informacion con otros
profesores y se apoya de Google Drive, que proporciona almacenamiento y mas herramientas como
Google Slide, Sheets, Docs, los cuales permiten compartir la informacion rapidamente. Facilita el
trabajo al profesor, ya que se puede compartir un calendario de examenes e informacion con los
alumnos. Los trabajos se entregan en formato digital, ahorrando recursos y tiempo, y tanto los tutores
como padres pueden estar al dia del aprendizaje del nifio. Por otra parte, las desventajas son, de acuerdo
con (montemayor, 2021), que las aplicaciones de Google no se integran bien con otras externas, no
tiene pruebas ni test automatizados, tampoco registros de calificaciones, foros y chats, no se actualiza
automaticamente y requiere de una conexién a internet.

Cosas que puedes hacer con Google Classroom
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Figura 4 Esquema de la funcionalidad de classroom. Fuente (Carolina, 2018)
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La (Figura 4) presenta una serie de funciones que se pueden realizar dentro de Google Classroom.
Entre ellas se menciona la creacién de lecciones, la publicacién de anuncios para la clase y la
posibilidad de trabajar sin utilizar papel. También se destaca la opcién de colaborar en equipo, asi
como identificar qué estudiantes necesitan apoyo y quiénes han cumplido con sus tareas. Asimismo,
se seflala que permite aplicar el modelo de clase invertida y facilita tanto dar como recibir
retroalimentacion entre los participantes (Blogger, 2018).

Claroline

Es un LMS es un sistema de gestion de aprendizaje de codigo abierto que permite crear, administrar y
evaluar cursos online de manera profesional. Asi mismo se caracteriza por ser gratuita y de codigo
abierto, lo que elimina la necesidad de pagar licencias, también es multilenguaje, el cual es ideal para
instituciones educativas y empresas con usuarios de sititos paises. Por otra parte, es flexible y
personalizable, adaptandose tanto a universidades como a capacitaciones corporativas, por ultimo, es
colaborativa ya que incluye foros, tareas, evaluaciones y herramientas que fomentan la interaccion
(MEXICO E, 2025).

Claroline ofrece multiples herramientas para el trabajo que ofrece el aprendizaje, multimodalidades de
aprendizaje e intuitivo (Bendezu, 2018), se pueden hacer lecciones dinamicas en diferentes formatos.
También pueden usar recursos multiples como foros, cuestionarios y colaboracion de pareja o wikis.
Es posible proponer rutas de aprendizaje que permiten reunir sus diferentes contenidos en una ruta
coherente. Ademas, se puede generar o crear repositorios de habilidades especificos para tu institucion.
Se pueden realizar clases invertidas, y se pueden diferenciar los accesos dependiendo de los
estudiantes. La plataforma muestra un panel que permite seguir el resultado de los estudiantes, y se
pueden adjuntar diversos tipos de archivos en diferentes formatos.

Por otra parte, la plataforma claroline ha sido desarrollada por pedagogos, todo bajo el principio de
colaboracion. La principal caracteristica en su desarrollo ha sido buscar y cumplir con las necesidades
del usuario. Desde el punto de vista de Claroline se ha enfocado en desarrollar herramientas para el
libre desarrollo pedagogico del docente y una interfaz decente para los usuarios. Asi mismo, la
adaptabilidad de las interfaces simplifica la implementacion de colaboraciones internas y externas a
nuestra red (Bendezu, 2018). Algunas caracteristicas de este LMS es la simplicidad, donde los usuarios
no requieren conocimientos especializados o capacitacion para utilizar la plataforma, también cuenta
con flexibilidad, donde el usuario tiene herramientas que puede organizar y usar de acuerdo a sus
necesidades (Bendezu, 2018).

Las ventajas que cuenta claroline son (MEXICO E, 2025). Entre ellas se encuentra que no requiere
pago de licencia, pues Unicamente se debe invertir en la instalacion, el soporte y el hosting. Su interfaz
es intuitiva, por lo que no se necesitan conocimientos técnicos avanzados para utilizarla. Ademas, es



26

compatible con celulares y tablets, lo cual resulta fundamental para los alumnos en México y
Latinoamérica. También ofrece herramientas completas como foros, tareas y evaluaciones, asi como
funciones para el seguimiento de los alumnos y otras actividades formativas.

Por otro lado, las desventajas de Claroline también deben considerarse (Bendezu, 2018). La
personalizacion resulta un poco complicada, y los modulos que se presentan son muy limitados, por lo
que se requieren muchos mas para ampliar las funciones. Los archivos que pueden subirse cuentan con
una capacidad muy pequefia, de hasta 20 megas como maximo. Asimismo, para acceder a los
programas ofrecidos, los estudiantes deben estar previamente inscritos por el docente. Finalmente, la
configuracion que puede realizar el administrador esta limitada Unicamente a algunas caracteristicas.

De la misma forma Claroline cuenta con tres niveles de estructura que son (Bendezu, 2018). En el
nivel uno se encuentra la presentacion principal, donde el estudiante o profesor coloca su codigo de
acceso. En esta parte se muestra informacion general, herramientas de trabajo y la estructura general
de los cursos. El nivel dos contiene las herramientas necesarias para modificar el perfil del estudiante
y del docente, asi como su informacion personal. En este nivel también es posible crear cursos o
registros que permiten dar acceso a los estudiantes. Por Gltimo, el nivel tres corresponde a la pagina en
la que se encuentra el curso; en él se muestran las herramientas de comunicacion y trabajo, la
informacion necesaria del curso y los elementos para entablar las relaciones de aprendizaje.

Neo

Neo LMS es una plataforma de gestion para escuelas y universidades, el cual orece una experiencia al
usuario, asi mimo ayuda a las escuelas a administrar todas las actividades del aula, como crear, entregar
contenido educativo, evaluar a los estudiantes y promover la comunicacion y la colaboracién entre los
estudiantes y las escuelas (Moreno, 2021). Cabe resaltar que NEO no cuenta con anuncios publicitarios
que puedan distraer o distorsionar el aprendizaje que se desea brindar, asi mismo, no solo promueve
el trabajo individual del estudiante, sino que aporta el trabajo en equipo, fortalece la comunicacion
entre estos, ya que cuenta con un chat que puede ser utilizado como una red social y de esta manera
motiva al estudiante en su aprendizaje, el cual brinda nuevas oportunidades y maneras de seguir
aprendiendo (Moreno, 2021).

Ademas (Moreno, 2021) menciona que la plataforma NEO puede ser usado como un aula de clase o
como una institucion, debido a que organiza informacion de cientos de estudiantes, desde el registro
de la asistencia hasta de su proceso individualizado segn las competencias que se desea desarrollar
en cada uno. Por consiguiente, una de las ventajas notorias de la plataforma NEO es su versatilidad y
adaptabilidad ante cualquier sistema operativo y dispositivo electrénico, es decir que la plataforma
permite utilizarla en cualquier momento, ya que adapta su modelo a cualquier dispositivo mévil y a
cualquier sistema operativo. Ademas, NEO posibilita personalizar las portadas de las secciones, cursos
o el propio portal de bienvenida haciendo uso de imagenes, logos, colores y paneles personalizados.
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A su vez (Moreno, 2021) menciona que la plataforma NEO fomenta la motivacién en lo estudiantes,
puesto que cuenta con un espacio para crear certificados individualizados, insignias y puntajes,
ensefiando de una manera divertida como si se encontraran en un juego, a todo esto, es gestionado por
el docente, pues este brinda los alcances necesarios para alinear su ensefianza con el aprendizaje.

Entre las ventajas que ofrece esta plataforma se encuentran varias caracteristicas relevantes (Blogger,
2018). Por ejemplo, permite crear lecciones sin necesidad de poseer conocimientos técnicos, gracias a
las herramientas de autoria de contenido. También ofrece la posibilidad de subir e integrar diversos
tipos de medios de comunicacion, como audio, video, presentaciones en PowerPoint, documentos de
Office y Google Docs. Ademas, facilita el ordenamiento de las lecciones y secciones de manera
sencilla.

Por otra parte, la plataforma presenta algunas desventajas (Blogger, 2018). Entre ellas se encuentran
la integracion limitada del correo electrénico direccional, lacomplejidad que puede generar la creacion
de cursos y la falta de una opcion que permita su funcionamiento sin conexion a internet.

Canvas

Canvas es una plataforma de cddigo abierto, basado en la nube y enfocada en proyectos de e-learning
académicos y corporativos, esto significa que se pude descargar e instalar en un servidor y tener nuestra
propia plataforma LMS basada en la nube. Asi mismo cuenta con compatibilidad con formatos
SCORM. Canvas fue desarrollada por la empresa Instructure y ofrece la posibilidad de descargar el
codigo de la plataforma de manera gratuita, también canvas es una plataforma que se enfoca en
proyectos de e-learning académicos y corporativos, esto se traduce en que esta plataforma se usa para
crear cursos online para instituciones educativas y capacitaciones online en empresas (Bit4learn,
2025).

Por otra parte (Bit4learn, 2025) menciona que su principal aplicacion es en instituciones educativas,
principalmente en universidades, aunque también se utilizan en instituciones de formacién inferior,
pero es mucho menor a la aplicacion en instituciones de formacion superior. Otra aplicacién de canvas
en dentro de las empresas que la utilizan para procesos de capacitacion y formacion laboral. Con
relacion a esto lo llamativo de canvas ademas de ser de codigo libre, ya que estd enfocada en escuelas
y universidades es que es una plataforma que se enfoca en ofrecer la posibilidad de configurar todo
muy especificamente.

Algunas de las funcionalidades que ofrece la plataforma son diversas y permiten mejorar la experiencia
tanto de estudiantes como de docentes. (Bit4learn, 2025) sefiala que una de ellas es Canvas Catalog,
un marketplace de cursos en el que los usuarios pueden publicar sus propios contenidos y, al mismo
tiempo, acceder a cursos conectados a este espacio para su formacion continua. Otra funcionalidad es
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Canvas Student ePortafolio, la cual permite a los estudiantes registrar y organizar todos sus progresos
académicos, visualizar los cursos que han cursado y compartir su portafolio con otros comparieros,
favoreciendo la construccion de evidencias de aprendizaje. Asimismo, Canvas Commons constituye
un repositorio de materiales educativos orientado principalmente a los docentes, quienes pueden
consultar, reutilizar o adaptar recursos existentes como base para la creacién de cursos en linea.

Por otra parte, canva ofrece una variedad de tipos de usuarios como (Bit4learn, 2025):

) Estudiante

° Profesor

o Profesor auxiliar
o Disefiador

o Observador

) Administrador

Respecto a la creacion de cursos canva ofrece muchos detalles respecto a las configuraciones, por
ejemplo, se puede modificar una determinada leccion, cuantos cupos puede tener un grupo, incluso se
pueden crear grupos dentro de los grupos, en este aspecto es parecido a moodle (Bit4learn, 2025).

Algunas de sus caracteristicas principales son (arsys, 2024), incluyen la administracion de usuarios, lo
que permite la edicion de perfiles, roles y permisos. Asimismo, ofrece multiples temas graficos que
pueden integrarse para personalizar la apariencia de la plataforma.

En cuanto a los cursos, dispone de una amplia variedad de opciones relacionadas con la funcionalidad
y los tipos de contenido, como anuncios, debates, tareas, calificaciones, personas, paginas y archivos.
También incorpora un calendario que permite visualizar de manera centralizada los eventos
programados en varios cursos, asi como eventos personalizados propios de la escuela. Finalmente,
cuenta con un sistema de comunicacion gue facilita la interaccion entre los integrantes de la plataforma.

1.3.2 Comerciales

Los LMS comerciales ofrecen su aplicacion mediante una licencia de pago, asi mimo brindan sus
servicios bajo el modelo SaaS, lo que significa software como servicio, aunque estos LMS suelen
requerir la instalacion local de su software. A diferencia de los otros LMS, los comerciales brindan el
mantenimiento y el servicio técnico. Igualmente cuentan con una cobertura que permite que los
usuarios se concentren solamente en la gestion del contenido educativo, es por ese que las plataformas
comerciales son una de las opciones més contundentes a la hora de planificar una formacion online
(Delgado, 2025).

Para (EDITORIAL eLEARNING, 2024) los Ims comerciales son soluciones propietarias que ofrecen
soporte completo y suelen ser mas faciles de implantar, Este tipo de LMS viene con caracteristicas
predefinidas y cuentan con un enfoque en la experiencia del usuario, lo que facilita su uso para los
administradores.
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Algunas ventajas segun (EDITORIAL eLEARNING, 2024), son el soporte técnico y la garantia de
actualizaciones, asi como una interfaz mas intuitiva y facil de usar. Ademas, estos sistemas suelen
contar con integraciones ya incorporadas con otras herramientas, lo que facilita su implementacion y
uso. Por otra parte, las desventajas de los LMS comerciales son (EDITORIAL eLEARNING, 2024),
incluyen los costes de licencias, que pueden resultar elevados a largo plazo, ademas de ofrecer menos
flexibilidad en cuanto a personalizacién, lo que puede limitar su adaptacion a necesidades especificas.

BlackBoard

Para (Delgado, 2025) Blackboard es la segunda mejor plataforma LMS, la cual permite tener una
experiencia de aprendizaje completa. Es una plataforma flexible para desarrollar habilidades de los
empleados. Por otra parte (Bendezu, 2018) menciona que blackboard ha sido desarrollada por una
empresa estadounidense a partir del afio 1997 y presta los servicios para la educacién y capacitacion
con tecnologias para moviles, de comunicacion y para el comercio. También menciona que es un
software que esta bajo licencia y cuya filosofia de trabajo es el colaborativo entre los estudiantes y los
docentes para hacer un sistema de ensefianza aprendizaje para satisfacer las necesidades especificas de
los estudiantes.

Por otra parte, Blackboard cuenta con cinco caracteristicas importantes, las cuales son descritas por
(Bendezu, 2018). La primera es Curso, donde algunas de las caracteristicas de este icono estan ocultas
por parte del docente, permitiendo realizar mejoras, hacer algunos cambios y organizar el contenido
de los cursos en diferentes formatos para su publicacion al estudiante. La segunda es Calendario, en la
cual todas las actividades de una leccion y su avance estan calendarizadas, permitiendo que el
estudiante pueda estar organizado y saber en qué momento debe entregar sus trabajos. La tercera
corresponde a Mensajes, un apartado que forma parte de la comunicacion entre pares 0 grupos y que
funciona como si fuera un foro, sirviendo para mandar anuncios y algunos archivos. La cuarta
caracteristica es Control de notas, donde el docente puede hacer seguimiento del estudiante y
mantenerse informado sobre sus resultados. Finalmente, la quinta es Herramientas, espacio en el que
se pueden almacenar los trabajos e integrar tareas antes de iniciar el curso.

Algunas ventajas son (Bendezl, 2018), la comunicacion virtual, que puede ser en linea ya sea de
manera directa 0 de manera indirecta, dependiendo del momento en que se desarrolla la leccion por
parte del docente y del estudiante. También es flexible, pues permite acceder a las lecciones desde
cualquier dispositivo conectado a internet, ademas de poder ingresar en cualquier momento. Otra
ventaja es el almacenamiento, que se realiza en una central Unica, lo que permite compartir todos los
documentos de una manera agil sin perder el derecho de poder corregir o mejorar. Asimismo, las
comunidades virtuales hacen que los contenidos sean cada vez mejor, ya que los integrantes
interactdan. Finalmente, en cuanto al disefio y colaboracidn, el disefio es para que cualquier usuario lo
pueda usar de manera sencilla.
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Por otra parte, las desventajas son (Bendezu, 2018), incluyen que debido a que los cursos estan
almacenados de manera general no se puede tener un curso de manera institucional. Ademas, es
importante tener conocimientos basicos de HTML, ya que algunas de las acciones solo soportan este
cdédigo. Asimismo, la presentacion de las plantillas de trabajo no es tan sencilla y falta hacer algunas
mejoras. Por Gltimo, la seguridad no es tan buena, por lo que se puede correr algin riesgo inesperado.

1.3.3 En la Nube

Estas plataformas se enfocan principalmente en ofrecer un ambiente virtual preparado para su uso
desde el primer registro, es decir desde el momento en que el usuario se registra en la plataforma y se
realicen todos los tramites necesarios para el acceso al LMS. Este tipo de sistemas no demandan
instalaciones en servidores o0 equipos de computo de los usuarios y se caracterizan por facilitar el rapido
acceso a las herramientas sin tener que requerir mantenimiento por parte de los usuarios. Por otra parte,
algunos sistemas basados en la nube tienen gran similitud con los LMS comerciales y de codigo abierto
como por ejemplo Schoology y Edmodo. Asi mismo, las herramientas que ofrecen los LMS en la nube
es la mejora de la ensefianza, captar la atencion del estudiante y lograr los objetivos propuestos, todo
esto ya sea para la educacién a distancia, semipresencial y presencial. (Gonzalez, 2018).

Por otra parte (BendezUl, 2018) menciona que este tipo de LMS se pueden utilizar desde cualquier
computadora en linea y no requiere ninguna descarga, por lo tanto, no se requiere implementar ninguna
infraestructura. Algunas de las ventajas que tiene este LMS es su escalabilidad, tiene facil acceso y
reduce constes internos de TI, donde los usuarios pueden acceder al LMS desde cualquier lugar con
conexion a internet, asi mismo la seguridad y las actualizaciones suelen estar a cargo del proveedor
del servicio, esto garantiza que el sistema esté siempre actualizado (Vinikas, 2025).

Algunas de las razones para utilizar un LMS en la nube son mencionadas por (Shakti, 2025). Entre
ellas se encuentra la configuracion rapida y bajo mantenimiento, ya que no requieren instalacion,
mantenimiento ni alojamiento por parte del usuario. También destacan los precios rentables, pues los
precios por suscripciéon ya sean mensuales o anuales facilitan la elaboracion de presupuestos. Otra
razon es su facil escalabilidad y accesibilidad, permitiendo a los estudiantes acceder a los cursos desde
cualquier dispositivo, lugar y con una conexion minima a internet. Asimismo, ofrecen actualizaciones
periddicas, ya que los productos de los LMS en la nube se actualizan automaticamente con nuevas
funciones y parches de seguridad.

Ademas, cuentan con una interfaz facil de usar, disefiada para usuarios sin conocimientos técnicos y
ofreciendo una experiencia intuitiva. Entre sus caracteristicas también se encuentran las integraciones
incorporadas, que incluyen funciones integradas como creadores de cursos creados por IA, talleres en
vivo y videoconferencias, herramientas de andlisis e informes para el seguimiento de los alumnos,
evaluaciones y tareas. Finalmente, proporcionan recursos de atencion al cliente, con soporte 24/7,
ademas de una base de conocimiento, seminarios web periddicos y capacitacion a los usuarios.
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Por otra parte, los desafios que presenta un LMS en la nube, de acuerdo con (Shakti, 2025), incluyen
costos recurrentes, ya que algunas plataformas cobran extra por funciones avanzadas o limites de
usuarios mas altos. También se destaca la personalizacion limitada, pues los usuarios pueden
personalizar el contenido del curso y la imagen de la marca, pero no pueden modificar las
funcionalidades principales de la plataforma como sucede en un LMS de c6digo abierto. Otro desafio
es la dependencia del proveedor, ya que el tiempo de actividad, la seguridad y las actualizaciones
dependen de los servidores y politicas del proveedor. Finalmente, requiere acceso a internet, lo que
obliga a los estudiantes a contar con una conexion estable en todo momento para acceder a los cursos.

Algunos ejemplos de los LMS en la nube son:

Edmodo

Edmodo es un programa libre que esta presente en la red social para que cualquier persona pueda
usarlo, asi como cualquier miembro de una institucion educativa, permitiendo conectarse de manera
facil, es seguro y tiene facilidades de colaboracion para compartir diversos contenidos y actividades
que se desarrollan en ambitos educativos (Bendezl, 2018). Las caracteristicas que cuenta Edmodo es
que permite que los docentes puedan dejar tareas y actividades a los estudiantes, asi como subir sus
calificaciones de cada uno de ellos. Asi mismo cada estudiante puede entregar sus trabajos asignados
en los tiempos establecidos, ver sus notas y sus avances (Bendezu, 2018).

Para (Bit4learn, 2019) las caracteristicas de Edmodo son que es descargable para Android y 10S,
cuenta con vista previa de los archivos, permite la integracion de aplicaciones de terceros como Google
Drive, ofrece la posibilidad de creacion de subgrupos y grupos de estudiantes y profesores, incluye
calendario, encuestas, cuenta con insignias y premios otorgados a alumnos en base a su desempefio y
permite la asignacion de tareas y trabajos.

Las ventajas de Edmodo es lo sencillo de implementar ya que no requiere de grandes instalaciones ni
capacitaciones, también es intuitivo y facil de utilizar, otra caracteristica es que utiliza dindmicas
propias de juegos, como niveles, puntos y trofeos por el cumplimiento de objetivos, permite la creacion
de ambientes privados virtuales de aprendizaje y facilita la adopcion de aprendizaje colaborativo a
través de social learning. Por otra parte, sus desventajas es que no tiene compatibilidad con contenido
SCROM vy carece de herramientas e-learning (Bit4learn, 2019).

Edmodo cuenta con tres tipos de perfiles los cuales son descritos por (Mosquera, 2021). El primero es
el de profesor, quienes son los encargados de crear y gestionar los grupos de ensefianza, permitiendo
subir archivos, crear eventos, asignar cargos y evaluar a los alumnos mediante calificaciones. El
segundo es el perfil de alumno, quienes pueden unirse a grupos creados por los profesores siempre y
cuando tengan un codigo de acceso, y este rol puede visualizar todos los contenidos publicados por el
docente. El tercero es el perfil de familiar, quienes pueden ver a través de un codigo el grupo en el que
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esta su hijo y tener un seguimiento de las calificaciones y de los contenidos.
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Figura 5 Esquema de la funcionalidad de Edmodo. Fuente (Aparicio, 2018)

En la (figura 5) muestra un esquema centrado en la plataforma educativa Edmodo, donde las
principales funciones de la plataforma incluyen: la gestion de grupos y subgrupos, la creacion de tareas
0 asignaciones, la elaboracion de cuestionarios, el uso del calendario, el acceso a la biblioteca de
recursos, la visualizacién de notas o calificaciones, el registro y perfil del profesor, el registro de
padres, la interaccion entre profesores y alumnos, asi como el envio de mensajes (lzquierdo, ThinkBig,
2017).

Dokeos

Dokeos es un espacio virtual de aprendizaje y una aplicacion de contenidos de cursos, también es un
software libre que esta bajo licencia GNU GPL, esta plataforma permite disefiar, elaborar e
implementar una plataforma educativa disponible 24h en internet con todos los recursos necesarios
para realizar cursos, gestionar, administrar y evaluar de forma automética todas las lecciones
educativas (coriaweb, 2017).

Las caracteristicas principales de Dokeos son segun (coriaweb, 2017), cuenta con un aspecto agradable
y ofrece hasta 20 MB para los cursos. No es necesario instalar la plataforma y permite acceder desde
cualquier ordenador siempre y cuando tenga conexién a internet. Es una herramienta facil de manejar
y proporciona datos estadisticos para saber qué contenidos tienen mas relevancia. Ademas, realiza
copias de seguridad y ofrece soporte para mas de 30 idiomas.

Sin embargo, Dokeos tiene algunas desventajas, como ser menos robusto en comparacion con otros
LMS como Moodle, que ofrecen mayor flexibilidad y personalizacion para contextos educativos méas
amplios. Ademas, aunque Dokeos naci6 como software libre, las versiones corporativas o con
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caracteristicas avanzadas pueden tener costos asociados, especialmente cuando se requieren
funcionalidades especificas como el cumplimiento normativo o la certificacion (coriaweb, 2017).

En resumen, Dokeos es un LMS versatil y centrado en la capacitacién empresarial, con caracteristicas
clave para gestionar el aprendizaje en entornos que requieren certificaciones y un seguimiento riguroso
del progreso de los estudiantes. Aunque puede no ser tan completo como otros LMS en contextos
educativos tradicionales, su enfoque en la capacitacion profesional lo convierte en una herramienta
eficaz para empresas que buscan mejorar las habilidades de su fuerza laboral.

1.3.4 Locales

Los LMS locales proporcionan a las organizaciones un mayor control sobre la gestion de datos y
sistemas, permitiendo a los empleados acceder al LMS desde la red de la empresa, reduciendo la
necesidad de conexidn a internet. Sin embargo, esto conlleva altos costos iniciales por la compra de
hardware, mantenimiento y actualizacion del sistema (disprz, 2025).

En resumen, la implementacion de un LMS en las instituciones actuales no solo responde a las
necesidades tecnoldgicas y educativas del siglo XXI, sino que también representa una inversion clave
para garantizar el acceso inclusivo, la calidad educativa y el desarrollo continuo de las competencias
profesionales. Las instituciones que adoptan estas plataformas estan mejor posicionadas para enfrentar
los retos de la educacion del futuro.

1.3.5 Corporativos

Los LMS comerciales estan disefiados para proporcionar capacitacion personalizada y gestion de
formacion dentro de empresas y organizaciones, alineandose con sus objetivos y necesidades
especificas. Estas plataformas permiten la creacion y gestion de contenido formativo que abarca
modulos adaptados a habilidades requeridas, procesos internos y certificaciones necesarias para
cumplir con las normativas del sector (Cursalab, 2025).

En industrias con regulaciones estrictas que exigen formacion continua y certificaciones, los LMS
comerciales ofrecen herramientas para gestionar y documentar estas capacitaciones, asegurando que
los empleados cumplan con los requisitos legales y reglamentarios pertinentes. Estos sistemas
contribuyen al desarrollo de habilidades laborales al ofrecer programas de capacitacion que cubren
desde habilidades técnicas especificas hasta competencias blandas como liderazgo y comunicacion.
Esto favorece el crecimiento profesional y mejora la eficiencia general dentro de laempresa (Robathan,
2025).

Los LMS comerciales cuentan con avanzadas funciones de seguimiento y reporte que permiten a los
administradores evaluar el progreso de los empleados, generar informes detallados sobre el desempefio
en los cursos y medir el impacto de las iniciativas de formacién en el rendimiento laboral. Las
plataformas también suelen integrarse con otras herramientas empresariales, como sistemas de
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recursos humanos (HRM), plataformas de gestion de proyectos y software de analisis de datos,
facilitando una vision integral del desarrollo y la formacion de los empleados en el contexto
empresarial. Ofrecen acceso remoto a los materiales de formacion, permitiendo a los empleados
participar en los cursos desde cualquier lugar y en cualquier momento, lo cual es especialmente util
para empresas con equipos distribuidos geograficamente o que requieren una formacion flexible
(Robathan, 2025).

Entre las ventajas de los LMS comerciales en el entorno corporativo se encuentran la optimizacién de
recursos, al centralizar la formacion y el desarrollo en una plataforma que reduce costos asociados con
la capacitacion tradicional; la mejora del desempefio, al proporcionar acceso continuo a materiales de
formacién y herramientas de seguimiento que permiten a los empleados mejorar sus habilidades y
desempefiarse de manera mas efectiva; y la adaptacion a cambios, al ofrecer una plataforma flexible
para actualizar y distribuir contenido formativo en respuesta a nuevas tecnologias, cambios en el
mercado o actualizaciones normativas (Robathan, 2025).

Sin embargo, también presentan desafios, como el costo, ya que las plataformas comerciales pueden
implicar gastos significativos en términos de licencias, personalizacion y mantenimiento; la
implementacion y adaptacion, que puede requerir tiempo y esfuerzo para asegurar que todos los
usuarios se adapten a la nueva herramienta y para integrar el sistema con otras plataformas existentes;
y la seguridad de datos, que es crucial para garantizar que la informacién de los empleados y la
formacidn se mantengan seguras y cumpliendo con las normativas de proteccion de datos (Robathan,
2025).

En resumen, los LMS comerciales para el entorno corporativo son herramientas robustas disefiadas
para mejorar la formaciony el desarrollo profesional dentro de las organizaciones. Ofrecen unaamplia
gama de caracteristicas que permiten a las empresas gestionar de manera eficiente la capacitacion,
cumplir con requisitos normativos y fomentar el crecimiento continuo de sus empleados.
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LMS

CARACTERISTICAS
PRINCIPALES

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Moodle

Plataforma de cddigo abierto,
altamente personalizable, con
soporte para multiples
plugins, escalabilidad, y
capacidades de gamificacion.

Gratuito y de codigo
abierto, altamente
personalizable, amplia
comunidad de usuarios y
desarrolladores.

Requiere conocimiento
técnico para
personalizacion
avanzada, interfaz puede
ser compleja para nuevos
usuarios.

Chamilo

Plataforma de cddigo abierto,
interfaz sencilla, soporte para
SCORM, integracion con
multiples idiomas,
herramientas de colaboracién
y seguimiento.

Facil de usar, soporte para
certificaciones, enfoque en
la comunidad, flexible en
la creacion de contenido.

Menos robusto en
comparacion con otros
LMS para grandes
instituciones, costos
asociados con versiones
avanzadas.

Schoology

Plataforma basada en la nube,
integracion con herramientas
externas, funciones de
colaboracidn, acceso desde
dispositivos moviles, y
capacidad de analisis.

Facilidad de uso, buena
integracion con otras
herramientas, funciones de
colaboracion y
comunicacién efectiva.

Puede tener limitaciones
en personalizacion
comparado con otros
LMS maés robustos.

Classrrom

Plataforma de Google,
integracion con Google
Workspace, interfaz sencilla,
y enfoque en la colaboracién.

Integracion fluida con
Google Workspace,
interfaz intuitiva, acceso
gratuito para usuarios de
Google.

Menos caracteristicas
avanzadas comparado
con otros LMS,
dependiente del
ecosistema de Google.

Claroline

Plataforma de cédigo abierto,
interfaz sencilla, soporte para
actividades colaborativas, y
personalizacion de cursos.

Gratuito y de codigo
abierto, interfaz simple,
flexible en la gestion de

cursos y actividades.

Comunidad de usuarios
mas pequefia, menos
funciones avanzadas en
comparacion con otros
LMS mas recientes.
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Blackboard

Plataforma comercial,
enfoque en la educacion
superior, herramientas
avanzadas para analisis,
personalizacién, y soporte
para cursos en linea.

Amplias funciones y
herramientas, soporte para
grandes instituciones,
opciones de
personalizacién avanzadas.

Costoso, puede ser
complejo de usar y
configurar, con una curva
de aprendizaje
significativa.

Edmodo

Plataforma basada en la nube,
interfaz similar a redes
sociales, facil de usar, y
herramientas para
colaboracién y
comunicacion.

Gratuito para estudiantes y
maestros, interfaz intuitiva,
fomenta la colaboracion
activa.

Limitaciones en
funciones avanzadas
comparado con otros
LMS, dependencia de

una conexion a Internet
estable.

Dokeos

Plataforma de c6digo abierto
y comercial, enfoque en la
formacién corporativa,
soporte para certificaciones y
cumplimiento normativo, y
herramientas de andlisis.

Buen soporte para
certificaciones, flexible en
la creacion de contenido,
adecuado para formacion
corporativa.

Menos robusto en
comparacién con otros
LMS para contextos
educativos méas amplios,
costos asociados con
versiones avanzadas.

Neo

Plataforma basada en la nube,
interfaz moderna,
herramientas de colaboracion
y gamificacion, y soporte
para multiples idiomas.

Interfaz intuitiva, buen
soporte para gamificacion,
accesible desde cualquier

lugar.

Algunas caracteristicas
avanzadas pueden
requerir una suscripcion,
y la plataforma puede ser
menos conocida.

Canvas

Plataforma de cddigo abierto
y comercial, interfaz
moderna y facil de usar,
amplia integracion con
herramientas externas,

soporte para analisis de datos.

Interfaz amigable, soporte
robusto para integracion y
analisis, opciones tanto
comerciales como de
cddigo abierto.

La version comercial
puede implicar costos
significativos, y puede

requerir capacitacion

para aprovechar al
maximo todas sus
funciones.

Tabla 1 Comparativa de los diferentes LMS. Elaboracién Propia.
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1.4 Tipos de Educacion

Hay una variedad de LMS, con diferentes lenguajes, arquitecturas y escalabilidad, donde cada uno de
estos ofrece diferentes opciones que van en términos de licencia, funcionalidades y la forma de trabajo.
Los LMS tiene varias clasificaciones, las dos principales plataformas son comerciales y libres (James
2007). Las libres hacen referencia los términos de distribucidn de software y que no esta limitado al
codigo fuente, permitiendo acceder a él, modificarlo y evaluarlo (Barrén, 2014), también para
Dougiamas el cédigo libre es literalmente esta abierto, se puede ver y modificar.

Las gratuitas permiten funciones basicas por lo tanto no se recomienda su uso para &mbitos educativos,
como escuelas y universidades. Un ejemplo de estas plataformas gratuitas en Chamilo el cual es de
cddigo abierto el cual facilita el aprendizaje online, una de sus ventajas es que facilita el aprendizaje
online. Por otra parte, los LMS comerciales funcionan mediante una licencia de pago, estas plataformas
ofrecen soluciones mas completas ante cualquier problema, asi como variedad de opciones de
personalizacion (Barron, 2014).

Un ejemplo de ello es Canvas, una de sus ventajas es que la informacion se almacena en la nube.
También estan los LMS open source los cuales son de cddigo abierto pueden ser descargados de forma
gratuita y se pueden instalar en la web, modificar y actualizar sin pagar un permiso.

1.4.1 Educacion Formal

La educacién formal es un sistema de ensefianza organizado y regulado, el cual sigue un plan de
estudios y otorga certificados o titulos académicos. Este tipo de educacion se da en colegios, escuelas,
universidades e instituciones oficiales ya sea de forma presencial o plataformas e-learning.
Generalmente la educacion formal se rige por normas y estandares educativos que son impartidos a
través de programas académicos formales. También, los programas de educacion formal son
gestionados por los gobiernos nacionales y acreditan los resultados del aprendizaje, asi mismo, el
gobierno aprueba los planes de estudios y reconoce a los docentes. De igual forma los alumnos avanzan
de nivel educativo a otro mediante la finalizacion de cursos o la obtencion de créditos académicos
(Sanchez, 2023).

A todo esto, la educacion formal se divide en cinco etapas segun (Sanchez, 2023). La educacion infantil
es el primer acercamiento al aprendizaje; la educacion primaria es donde se forman las bases
académicas y de alfabetizacién; la educacion secundaria implica la profundizacion de conocimientos
y la preparacion para estudios superiores o formacion profesional; el bachillerato corresponde a la
orientacion preuniversitaria o profesional; y la educacion superior abarca el grado universitario,
masteres y doctorados.
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Sus principales objetivos es transmitir conocimientos académicos y desarrollar habilidades cognitivas,
asi mismo prepara a los estudiantes para el mercado laboral y la sociedad, el cual se caracteriza por
(Universidad europea, 2024), por su estructura y organizacion, ya que es un sistema organizado con
niveles definidos desde la educacion preescolar hasta la educacion superior. Cuenta con un curriculo
preestablecido que sigue un plan de estudios disefiado por autoridades educativas. También incluye la
certificacion, mediante la cual los estudiantes obtienen diplomas o titulos que acreditan sus
conocimientos y habilidades. Las evaluaciones forman parte esencial del proceso, utilizando exdmenes
periddicos para medir el progreso de los estudiantes. Ademas, los docentes capacitados desempefian
un papel fundamental, ya que los maestros y profesores en la educacion formal suelen tener una
formacion especializada y estan certificados para ensefar.

Las caracteristicas de la educacion formal es que se centra en el aprendizaje de materias especificas
como por ejemplo matematicas, historia, ciencia, etc. Promoviendo el desarrollo de habilidades
destrezas necesarias para el éxito académico. También cuenta con evaluaciones periddicas como
examenes, proyectos para medir el progreso de los estudiantes, esto sirve como herramientas para
determinar el nivel de conocimiento de los alumnos, por otra parte, se encuentra las listas de materias
y contenidos que los alumnos deben aprender durante el ciclo escolar, por Gltimo, se requiere que los
profesores estén calificados para guiar el proceso del aprendizaje (UNIR, 2023).

A su vez las ventajas de la educacion formal es que tiene una organizacion bien estructurada, hay
profesores altamente cualificados y hay mayor acceso a oportunidades laborales. Por otra parte, sus
desventajas es que puede ser costosa, los estudiantes pueden desmotivarse (Colinas, 2023).

1.4.2 Educacion No Formal

(Universidad europea, 2024) menciona que la educacion no formal es aquel que esta fuera del sistema
educativo tradicional, la cual sigue siendo una estructurada y tiene objetivos especificos, las cuales
pueden tratarse de talleres, cursos de formacion profesional. Algunas de sus caracteristicas principales
son la flexibilidad, ya que es mas flexible en cuanto a tiempo y espacio que la educacion formal; el
enfoque préctico, porque se centra en habilidades practicas y aplicables, como en cursos de cocina,
talleres de carpinteria o clases de idiomas; y la participacion voluntaria, pues los individuos eligen
participar en programas de educacion no formal segun sus intereses y necesidades.

También cuenta con certificacion opcional, ya que, aunque algunos programas pueden ofrecer
certificados al finalizar, no siempre es un requisito obligatorio. Ademas, presenta diversidad de
métodos, donde se utilizan diversas metodologias de ensefianza, como el aprendizaje experiencial y
los proyectos colaborativos.

Las ventajas que ofrece la educacién van desde la mejora de habilidades sociales y personales, facilita
la insercion social y potencia el empleo y la creacion de negocios. Por otra parte, las desventajas de
estas es la asistencia inconsciente, la falta de profesionalismo cualificados y posibilidad de fraudes
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(Colinas, 2023).

En conclusion, dentro de la educacion no formal los individuos pueden desarrollar habilidades
técnicas, mejorar competencias profesionales, o explorar nuevos intereses y pasatiempos. Aungque no
conlleva una certificacién oficial, este tipo de educacidn puede ser altamente valiosa para el desarrollo
personal y profesional, ofreciendo oportunidades de crecimiento y aprendizaje continuo en contextos
diversos y flexibles.

Algunos ejemplos de educacién formal van desde (Colinas, 2023):

e Desarrollo de habilidades técnicas
e Incrementar la creatividad

e Apoyar la educacion continua

e Promocidn de valores sociales

e Reducir desigualdades educativas

1.4.3 Educacion Informal

La educacion informal se obtiene de manera espontanea y no estructurada a lo largo de la vida. En este
tipo de educacion no se sigue un curriculo especifico y puede ocurrir en cualquier momento y lugar, a
partir de experiencias cotidianas e interacciones sociales.

Se define principalmente segun (Universidad europea, 2024) por las siguientes caracteristicas: en
primer lugar, no es estructurada no hay un plan de estudios formal ni evaluaciones y el aprendizaje
ocurre de manera natural y espontanea. En segundo lugar, es continua sucede a lo largo de toda la vida,
desde la infancia hasta la vejez. En tercer lugar, proviene de diversas fuentes puede aprenderse a través
de conversaciones, medios de comunicacion, viajes y experiencias personales. En cuarto lugar, esta
motivada por una motivacion intrinseca suele estar impulsada por la curiosidad y el interés personal
del individuo. Y finalmente, es contextual y situacional el entorno y las situaciones diarias se
convierten en los principales vehiculos de aprendizaje.

Para (UNIR, 2023) La educacion informal es abarca un concepto amplio el cual se refiere al
aprendizaje o conocimiento adquirido a través de las experiencias y la interaccion con el entorno. Por
lo tanto, esta educacion no es impartidas en instituciones educativas estructuradas, sino que se obtienen
a traves del intercambio de conocimientos, la observacion, el didlogo y la practica. Una de
las diferencias entre la educacién formal e informal es que la educacién formal esta estructurada de tal
manera que permite a los estudiantes obtener un titulo. Esto sirve como evidencia de que se han
cumplido los requisitos de educacion formal y se han alcanzado los conocimientos y habilidades
necesarios para desempefiar un trabajo. Por otra parte, la educacion informal no otorga un titulo o
diploma, solo un conocimiento préctico.
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La educacion informal se encuentra en diferentes ambitos de la vida cotidiana. Esto significa que no
hay un programa de estudios especifico ni un horario establecido para el aprendizaje ya que este se
realiza a través de la interaccion con el entorno, la experiencia, el intercambio de conocimientos, la
observacion o el didlogo. Otra caracteristica importante de la educacién informal es que no hay una
evaluacion estructurada de los resultados de aprendizaje.

Las ventajas de la educacién son (Colinas, 2023):

e Educacién practica y natural
e Libertad de eleccion en los métodos de aprendizaje.
e Posibilidad de aprender en cualquier momento.

Por otra parte, las desventajas son (Colinas, 2023):

e Lainformacion no siempre es verificada
e Se requiere de constancia y disciplina

En conclusion, la educacion informal juega un papel crucial en el desarrollo continuo de los individuos,
ya que contribuye al crecimiento personal y profesional mediante la experiencia. Su valor radica en la
capacidad de integrar el aprendizaje en la vida diaria y en la capacidad de adaptarse a las necesidades
y contextos cambiantes.

1.4.4 Educacion Presencial

La educacion presencial ha sido la base de la formacion académica durante siglos. Hoy en dia cada
vez mas digitalizado y el estudio presencial se mantiene como una opcién preferida por muchos
estudiantes, ya que ofrece una serie de beneficios significativos que contribuyen a una formacion
integral y enriquecedora. Asi mismo la educacion presencial se refiere a un modelo educativo en el
que los estudiantes asisten fisicamente a un centro de estudios, ya sea una universidad, instituto u otra
institucion educativa y facilita la comunicacion cara a cara. La educacion presencial se distingue por
su enfoque en la participacion activa del estudiante ya que esta modalidad promueve la asistencia a
clases, la realizacion de actividades practicas, la participacion en debates y el acceso directo a recursos
educativos como bibliotecas y laboratorios para enriquecer la formacién (POLI, 2024).

Segun (POLLI, 2024), algunos beneficios de esta modalidad educativa son varios y muy significativos.
En primer lugar, la interaccion directa y personalizada constituye uno de los mayores aportes de la
formacion presencial, ya que permite un contacto inmediato entre estudiantes y profesores dentro de
un aula fisica. Esto posibilita realizar preguntas, aclarar dudas al instante y recibir retroalimentacion
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inmediata; ademas, los docentes pueden adaptar sus explicaciones en funcion de la respuesta del grupo,
favoreciendo un proceso de ensefianza-aprendizaje mas efectivo. En segundo lugar, promueve el
desarrollo de habilidades interpersonales, pues fomenta la interaccidn social y contribuye a fortalecer
competencias como la empatia, la comunicacion efectiva y el trabajo en equipo. En tercer lugar,
proporciona disciplina y estructura, ayudando a los estudiantes a establecer una rutina de estudio que
mejora su organizacion y los orienta a gestionar su tiempo de manera eficiente, aspecto fundamental
para su futuro profesional. Finalmente, ofrece acceso directo a recursos fisicos y tecnoldgicos, tales
como bibliotecas, laboratorios y aulas de computo, los cuales complementan y enriquecen los
contenidos teoricos.

En la educacion presencial la funcion del profesor es referida por Andersen (1979) como la funcién
inmediata en educacidn superior y propuso la siguiente definicion de profesor inmediato: “El profesor
inmediato es conceptualizado como los comportamientos no verbales que reducen la distancia fisica y
psicoldgica entre los maestros y los estudiantes”. Andersen basaba su concepto en el contacto visual
con los estudiantes, adoptando una postura corporal relajada, usando gestos y sonriendo mejoraba el
afecto de los estudiantes hacia las practicas fomentadas en el curso, el dominio de las cuestiones del
curso y hacia el instructor del curso.

1.4.5 Educacion a Distancia

(Garcés, 2021) menciona que la educacion remota y a distancia no son lo mismo, por otra parte, gracias
a las tecnologias de la informacion han sido herramientas de trabajo (tiles que han ayudado a dar
continuidad al proceso educativo. Abordar la Educacion a Distancia es evocar a la nueva modalidad
de compartir conocimientos sin el acercamiento fisico entre docentes y educandos, mas si con la
utilizacion de medios técnicos que permitan la interaccion entre éstos, 0 como bien menciona Martinez
(2008) se trata de una estrategia educativa en la cual confluyen los factores de espacio y tiempo, donde
incluso la ocupacidn o el nivel de los participantes no condicionen el proceso ensefianza aprendizaje.

Como bien menciona Martinez (2008), se trata de una estrategia educativa en la cual confluyen los
factores de espacio y tiempo, lo que permite que el proceso de ensefianza-aprendizaje no esté
condicionado por la ubicacion fisica o el horario de los participantes. Esta flexibilidad ofrece a los
estudiantes la oportunidad de acceder a contenidos educativos y participar en actividades de
aprendizaje desde cualquier lugar, adaptdndose a sus horarios y ritmos personales.

La Educacion a Distancia utiliza diversas herramientas y plataformas tecnolégicas, como sistemas de
gestion de aprendizaje (LMS), videoconferencias, foros en linea y recursos multimedia, para facilitar
la comunicacién y la colaboracion entre docentes y estudiantes. Estas tecnologias permiten no solo la
distribucion de materiales didacticos, sino también la interaccion en tiempo real, el seguimiento del
progreso del estudiante y la evaluacion continua.

Uno de los principales beneficios de la educacion a distancia es su capacidad para atender a una
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poblacién estudiantil diversa, incluyendo a aquellos que, por razones de trabajo, responsabilidades
familiares o ubicaciones remotas, no pueden acceder a la educacion tradicional en un aula fisica.
Ademas, esta modalidad promueve el aprendizaje autobnomo y la autoorganizacion, habilidades que
son cada vez mas valoradas en el entorno profesional actual.

Sin embargo, la educacidn a distancia también presenta desafios, como la necesidad de habilidades
tecnoldgicas por parte de los estudiantes y docentes, la gestion efectiva del tiempo y la motivacion, y
la garantia de una comunicacion clara y constante. Es crucial que tanto los disefiadores de programas
educativos como los participantes se adapten a esta modalidad para maximizar sus beneficios.

1.4.6 Educacion Hibrida

Es un enfoque pedagdgico que combina la ensefianza presencial tradicional con métodos de ensefianza
en linea. Este modelo integra lo mejor de ambos mundos, permitiendo a los estudiantes beneficiarse
de la interaccidn directa con los profesores y compafieros, asi como de la flexibilidad y los recursos
accesibles a través de plataformas digitales. En el modelo de educacién hibrida, los estudiantes asisten
a clases presenciales en un entorno tradicional, donde pueden participar en discusiones en grupo,
recibir instruccion directa y realizar actividades practicas. Al mismo tiempo, complementan su
aprendizaje con modulos en linea que pueden incluir lecturas, videos, foros de discusion y actividades
interactivas. Esta combinacion permite una experiencia de aprendizaje mas completa y adaptada a las
necesidades individuales de cada estudiante (FUNDACION DON BOSCO, 2021).

Uno de los principales beneficios de la educacion hibrida es su capacidad para proporcionar
flexibilidad. Los estudiantes pueden acceder a materiales de curso y participar en actividades en linea
desde cualquier lugar y en cualquier momento, lo que les permite gestionar mejor su tiempo y adaptarse
a sus horarios personales. Ademas, la educacion hibrida fomenta un aprendizaje autonomo y
autoorganizado, habilidades importantes en el entorno educativo y profesional moderno. La
integracion de tecnologia en la educacion hibrida también facilita la personalizacion del aprendizaje.
Los docentes pueden utilizar herramientas digitales para ofrecer recursos adicionales, evaluar el
progreso de los estudiantes y proporcionar retroalimentacion mas detallada. Asimismo, las plataformas
en linea permiten a los estudiantes acceder a una variedad de recursos y actividades que enriquecen su
experiencia educativa (FUNDACION DON BOSCO, 2021).

Sin embargo, la educacion hibrida también presenta desafios, como la necesidad de una infraestructura
tecnoldgica adecuada, la capacitacion de docentes para utilizar herramientas digitales efectivamente y
la gestion del equilibrio entre el aprendizaje en linea y presencial. Es crucial que los programas de
educacion hibrida estén bien disefiados para asegurar que ambos componentes se complementen y
refuercen mutuamente. En cualquier de las modalidades educativas analizadas, se puede implementar
el uso de un LMS (Learning Management System) para mejorar y facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Los LMS ofrecen herramientas y funcionalidades que pueden adaptarse a los diferentes
enfoques educativos, ya sea formal, no formal, informal, presencial, a distancia o hibrida.
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En resumen, los LMS son herramientas versatiles que pueden adaptarse a diversas modalidades
educativas, proporcionando soporte y optimizacion para los procesos de ensefianza y aprendizaje en
diferentes contextos. Su capacidad para gestionar contenido, facilitar la comunicacion y ofrecer
seguimiento del progreso es valiosa en cada uno de los enfoques educativos mencionados.

1.5 Comunicacion sincrona y asincrona

Para (Paco, 2009) hay dos formas para comunicarse, empezando por la sincrona, donde varios usuarios
tienen comunicacidn entre si ya sea texto, video, audio y la otra por comunicacién asincrona la cual
los participantes utilizan plataformas de comunicacion en diferente tiempo. Mientras tanto estas
herramientas comunicativas permiten las posibilidades de romper las barreras de espacio. También la
comunicacion es generada entre dos varios individuos, por lo tanto, la comunicacion educativa es
considerada abierta tanto emisor como receptor, en este proceso interactdan tanto profesores, alumnos
y también administrativos. Hablando de la comunicacion sincrona y asincrona tienen en comun que
intercambian informacion de manera simultanea.

1.5.1 Comunicacién Sincrona

Para (e-Learning Masters, 2017) la comunicacion sincrona es cuando se tiene acceso en tiempo real de
la informacion. La comunicacién asincrona es aquella en la que las personas a través del internet o un
aparato electronico coinciden mediante videollamadas como lo es una conferencia en el cual los
participantes interactlan y conversan al mismo tiempo. Algunas de las caracteristicas que tiene la
comunicacién sincrona, como ya se sabe esta comunicacion tienen una interaccion en tiempo real, lo
cual crea una interaccion mas agil y eficiente, asi mismo se pueden resolver problemas en el mismo
momento.

De acuerdo con (slack, 2023), la comunicacién sincrona presenta diversas ventajas. Una de las
principales es la rapidez, ya que se trata de una interaccion en tiempo real que permite una
comunicacion mas agil y eficiente. Asimismo, resulta adecuada para situaciones urgentes, pues facilita
la transmision inmediata de informacion cuando se requiere una respuesta rapida. Ademas, contribuye
a mejorar las relaciones interpersonales, ya que favorece la construccion y el fortalecimiento de
vinculos mediante el intercambio directo y simultaneo entre los participantes.

Por otra parte, (slack, 2023) también sefiala algunas desventajas asociadas a este tipo de comunicacion.
Una de ellas es la limitacion de tiempo y espacio, ya que exige que todos los participantes estén
disponibles al mismo tiempo, lo cual puede resultar complicado cuando se encuentran en lugares
diferentes o0 manejan horarios distintos.
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Otro inconveniente es la posible falta de privacidad, dado que los participantes pueden ser
interrumpidos por personas que se encuentren en su mismo entorno fisico durante la comunicacion.
Finalmente, existe una dificultad para reflexionar y elaborar respuestas, pues el intercambio inmediato
no siempre permite disponer del tiempo necesario para formular respuestas detalladas y bien pensadas.

ELEMENTOS DE LA
COMUNICACION SINCRONICA

EMISOR: Enviala
informacién sabiendo que
obtendra una respuesta
inmediata

RECEPTOR: Es consciente de
la llegada del mensaje, al
utilizar el canal especifico

RETROALIMENTACION: Hay
respuesta inmediata

CANAL: Medio fisico por

CONTEXTO: Contenido fluido donde se transmite el
mensaje, acordado por

ambas partes

Figura 6 Esquema de la comunicacion Sincrona. Elaboracion Propia.

La (Figura 6) presenta un diagrama muestra los principales elementos de la comunicaciéon sincronica.
Alrededor de la ilustracion se distribuyen cinco apartados que describen cada componente del proceso
comunicativo. El primer apartado identifica al emisor, quien envia la informacion con la expectativa
de obtener una respuesta inmediata. En otro apartado se muestra al receptor, definido como la persona
que recibe el mensaje y es consciente de su llegada al utilizar el canal correspondiente. También se
incluye el canal, descrito como el medio fisico a través del cual se transmite el mensaje y que es
acordado por las partes participantes. Finalmente, se presenta la retroalimentacion, la cual se da de
manera inmediata debido a la simultaneidad propia de este tipo de comunicacion (Hernandez, 2024).

1.5.2 Comunicacién Asincrona

(e-Learning Masters, 2017) menciona gque la comunicacion asincrona es el acceso a la informacion de

forma simultanea. También, la comunicacidn asincrona consiste en que las personas en este caso el
profesor y los docentes interactlan presencialmente como lo es en un aula de clase. Por otra parte, la
comunicacién sincrona asincrona tiene flexibilidad ya que los usuarios no tienen que estar conectados
al mismo tiempo ya que la comunicacién no estd limitada por el tiempo, también puede realizarse
desde lugar y hora. A todo esto, ambas tienen ventajas segun las necesidades de cada persona, la
sincronia puede ser utilizada para una interaccion rapida mientras que la asincrona es utilizada para
tener flexibilidad.
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Segun (slack, 2023), la comunicacion asincrona presenta varias ventajas importantes. En primer lugar,
ofrece mayor flexibilidad, ya que los participantes no necesitan estar disponibles al mismo tiempo; la
interaccidn no depende de coincidencias temporales ni de un espacio compartido. Asimismo, permite
reflexionar y elaborar mejor las respuestas, dado que cada participante puede tomarse el tiempo
necesario para analizar la informacion y construir mensajes mas completos y precisos. Otra ventaja es
que facilita una mayor privacidad, puesto que puede realizarse desde cualquier lugar y en cualquier
momento, sin depender de un entorno fisico especifico.

No obstante, (slack, 2023) también identifica ciertas desventajas de este tipo de comunicacion. Una de
ellas es que puede resultar menos eficiente, ya que no se lleva a cabo en tiempo real. Ademas, suele
ser menos fluida, pues el proceso de enviar y recibir mensajes requiere mas tiempo y puede ralentizar
el intercambio de informacion. Finalmente, presenta mayor dificultad para interpretar los mensajes, ya
que la falta de elementos comunicativos como el tono de voz o las expresiones faciales puede generar
ambigledades en la comprension.

ELEMENTOS DE LA
COMUNICACION ASINCRONICA

EMISOR: Enviala
informacién sabiendo que
NO obtendra una respuesta
inmediata

RECEPTOR: Sera consciente
RETROALIMENTACION: Hay de la llegada del mensaje,
respuesta inmediata cuando utilice el canal
especifico

CANAL: Medio fisico por donde se
transmite el mensaje, acordado por
ambas partes. Debera ser perdurableen
el tiempo, ya que el mensaje se almacena
durante un tiempo indefinido.

CONTEXTO: Contenido fluido

Figura 7 Esquema de la comunicacion Asincrona. Elaboracion Propia.

La (Figura 7) se representa los elementos que involucran la comunicacion asincronica mostrando la
secuencia del proceso comunicativo. El primer recuadro describe al emisor, quien envia la informacién
con la conciencia de que no recibira una respuesta inmediata. Otro de los recuadros corresponde al
usuario que sera consciente de la llegada del mensaje cuando acceda al canal acordado. También se
incluye el canal, como el medio fisico o digital por el cual se transmite el mensaje y que debe permitir
su almacenamiento por un tiempo indefinido para que pueda ser recuperado posteriormente
(Hernandez, 2024).
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1.6 Herramientas Utilizadas

En esta seccion se exploran los conceptos de los recursos empleados en el desarrollo de este
proyecto.

1.6.1 Moodle

Moodle es un programa informatico usado con el proposito de disefiar cursos educativos virtuales
disefiado por Martin Dougiamas, para el desarrollador de esta plataforma define Moodle como LMS,
asi como una aplicacion libre que puede ser utilizada por profesores para crear sitios efectivos de
aprendizaje en linea. Moodle como medio de ensefianza permiten la interaccion en linea entre
profesores y estudiantes. También Moodle permite la gestion de contenidos educativos, tareas,
consultas, foros, cuestionarios, etc. Asi mismo Moodle se ejecuta sin modificaciones bajo Unix, Linux,
Windows, Mac OS, entre otros sistemas operativos ya que esta disefiado de manera modular y permite
gran flexibilidad para agregar y quitar funcionalidades en muchos niveles (Barrén, 2014).

Por otra parte, el autor de esta plataforma Martin Dougiamas menciona que Moodle es una pedagogia
constructiva social, también esta plataforma se adapta desde clases en linea, a distancia, asi como
presencial. Asi mismo, Dougiamas desarrolld Moodle inspirandose en su experiencia como
administrador de un servidor de educacion en linea y sus estudios en el campo del constructivismo
social, que enfatiza el aprendizaje a través de la interaccion y la colaboracion. Algunas caracteristicas
fundamentales de Moodle es que se utiliza tanto en clases en linea como presenciales, muestra un
listado de cursos, asi como pueden ser clasificados. Para realizar tareas de tutoria se pueden obtener
informes de las tareas de cada alumno, asi como extraer datos de actividades, recursos (Barrén, 2014).

Otra de sus caracteristicas es la posibilidad de incluir varias actividades e instrumentos educativos
como foros, cuestionarios, tareas, encuestas y mas, integrar ejercicios de evaluacion y verificados
personalizados, agregar herramientas de comunicacién en tiempo real a través de videoconferencias,
permitiendo crear aulas virtuales, también les permite a los alumnos de poder seguir la leccion
formativa desde cualquier dispositivo (Herrera, 2021).

En conclusion, es una plataforma de gestion de aprendizaje robusta y flexible que ha evolucionado a
lo largo de los afios para convertirse en una herramienta integral para la educacion en linea. Su enfoque
en el modularidad, la personalizacion y el codigo abierto permite a las instituciones adaptarla a sus
necesidades especificas, ofreciendo una experiencia educativa enriquecedora y accesible para
estudiantes y docentes.
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Recursos Creacion de Tareas

Funcionalidades .
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Principales Funcionalidades de
Moodle como plataforma eLearning

itop

Consultas

Encuestas Cuestionarios, examenes,
tests de evaluacion...

Figura 8 Funcionalidades de la plataforma Moodle. Fuente (ltop, s.f.)

En la (Figura 8) se muestra un esquema mostrando las principales funcionalidades de la plataforma
Moodle Las actividades y recursos que la plataforma ofrece: creacion de tareas, foros, consultas,
cuestionarios y examenes, encuestas, wikis, libros y otros recursos educativos. En conjunto, la imagen
ilustra la variedad de herramientas disponibles en Moodle para apoyar procesos de ensefianza y
aprendizaje (itop Tecnologia y Negocio, s.f.).

1.6.2 Exe-Learning

ExeLearming fue creado en el afio 2007 por la comision de educacién superior de gobierno de nueva
Zelanda. También es llamado como editor eLearning XHTML el cual es un programa para el desarrollo
de contenidos didacticos digitales exportables. Gracias a exe Learning los profesionales de la educacién
pueden crear materiales de aprendizaje digitales, asi mismo es una herramienta sencilla e intuitiva con
un entorno de trabajo amigable que garantiza un proceso de produccion sencillo. (Lorente, 2021)

De acuerdo con (Garido, 2025), esta herramienta se caracteriza por diversos elementos que facilitan el
disefio de recursos educativos digitales. En primer lugar, cuenta con una interfaz amigable que permite
arrastrar y soltar elementos, lo cual simplifica la creacion de contenidos. También incorpora un disefio
responsive, lo que asegura que los materiales desarrollados sean compatibles con dispositivos méviles
y tabletas.

Entre sus funcionalidades destaca su capacidad para integrar recursos multimedia, incluyendo
iméagenes, videos, audios, animaciones y otros elementos interactivos. Asimismo, ofrece actividades
interactivas mediante plantillas que permiten crear ejercicios como preguntas de opcion multiple o



48

verdadero/falso. Otra caracteristica importante es su exportacion flexible, ya que los contenidos pueden
exportarse en formatos como HTML5, SCORM, EPUB3 y otros, lo que facilita su uso en diversos
entornos de aprendizaje. Finalmente, cumple con estandares de accesibilidad, garantizando que los
materiales generados sean inclusivos y adecuados para distintos tipos de usuarios.

Segun (Diaz, 2013), eXelLearning esta conformado por tres areas principales que permiten organizar
y desarrollar contenidos educativos de manera estructurada. La primera de ellas es la Estructura, donde
se construye el rbol de contenidos con los distintos niveles de profundidad necesarios para el proyecto.
Este arbol define la navegacion del recurso y se visualiza como un panel lateral dentro de la unidad,
funcionando como la base organizativa del material.

La segunda area es el Catalogo de iDevices, que retne los distintos dispositivos o elementos
disponibles para integrar contenido. Estos se agrupan en cinco categorias. EI primer grupo,
denominado Contenidos, se divide en tres subgrupos: Texto libre, que permite presentar informacién
mediante texto, imagenes, enlaces y otros recursos multimedia; Objetos, disefiado para elaborar listas
de objetos de aprendizaje o especificar competencias relacionadas; y Reconocimiento, que recoge los
conocimientos previos necesarios para que el usuario pueda avanzar de manera adecuada en la unidad.

El grupo Multimedia también se organiza en tres subcategorias: Galeria de imagenes, que integra
miniaturas de imagenes dentro del proyecto; Imagen ampliada o lupa, que permite visualizar una
imagen con mayor detalle; y Applet de Java, que facilita la incorporacidn de applets Java en la pagina.
El tercer grupo corresponde a Actividades, el cual incluye tres tipos de tareas: Lectura, utilizada para
definir instrucciones o parametros de una actividad; Estudio de caso, que presenta relatos o situaciones
que inducen al aprendizaje; y Reflexion, orientado a plantear preguntas o situaciones que inviten al
andlisis del estudiante.

Otro grupo del catalogo es el de Preguntas y juegos, que incorpora elementos interactivos como
actividades de espacios en blanco, preguntas de eleccién mdiltiple, seleccion multiple, verdadero/falso
y el examen SCORM, cuyos resultados pueden registrarse en una plataforma e-learning. Finalmente,
la tercera area de eXeLearning es la Pagina, que muestra el contenido correspondiente a la seccion en
la que se esta trabajando, permitiendo visualizar y editar directamente los elementos del proyecto.

En conclusion, las herramientas e-learning han mostrado tener un importante papel en el desarrollo de
nuevos conocimientos, asi mismo es un programa facil de utilizar y con muchas prestaciones
multimedia para utilizarlo lo que garantiza que se logre excelentes productos finales.
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Figura 9 Razones para usar exelearning. Fuente (Guada, 2022).

En la (Figura 9) las caracteristicas de exelearning. Muestra que es libre, gratuita y de codigo abierto, y
que asegura la permanencia de los materiales. También destaca que funciona en multiples plataformas,
permite incorporar contenidos con facilidad y ofrece materiales accesibles. Ademas, posibilita la
exportacion a diversos formatos, facilita integrar materiales en repositorios, cuenta con una comunidad
que brinda apoyo y se encuentra en constante mejora (espazoABALAR, s.f.).
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CAPITULO Il. Estado del Arte

En este capitulo, se presentan dos proyectos relacionados con el area a desarrollar

2.1 Modelo para implementar cursos en un Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS).

(Fuentes, 2014) desarrollo un curso en un sistema de gestidn de aprendizaje que involucra el desarrollo

de las competencias profesionales para la construccion de programas de estudio presenciales , también
se identificaron los roles y estrategias para el desarrollo del objeto de aprendizaje, asi mismo, este
objeto de aprendizaje fue desarrollado por una alumna de la Universidad Autonoma del estado de
Hidalgo para que docentes de la Universidad Tecnoldgica de Xicotepec de Juéarez en el area de
tecnologias de la informacidn y comunicacién utilicen el objeto de aprendizaje junto con los alumnos,
se utilizd la herramienta LMS Moodle para realizar el recurso digital.

La metodologia a utilizar consta de tres etapas, la primera consta en como se va a determinar en la que
se va a presentar la informacion, asi como, el formato del curso, también se encuentra la guia del curso,
se mostrard una presentacion de bienvenida, contenido del curso, asi como los objetivos por cada
unidad y medios de comunicacion. La segunda etapa consiste en el contenido de las asignaturas, asi
como los modulos de acuerdo a las unidades (lecciones, capitulos, secciones, etc). Por ultimo, en la
tercera etapa se realiza el proceso de evaluacion del estudiante (Fuentes, 2014).

En conclusidn, es crucial destacar que este proyecto consiste en desarrollar un objeto de aprendizaje
sobre un tema especifico de una materia para que los docentes puedan impartirlo a sus estudiantes, sin
embargo, el presente proyecto: Optimizacion de la Ensefianza con Sistemas de Gestion de Aprendizaje
esta enfocado meramente a los Docentes sobre el contexto de los LMS.

2.2 Propuesta de implementacion de un sistema administrador del aprendizaje como apoyo a la
planeacién didactica, practica docente y evaluacion del aprendizaje: facultad de ingenieria.

(Torres Gutiérrez, 2013) desarrolld un sistema de administracion de aprendizaje como apoyo a la
planeacion didactica, practica docente y evaluacidn del aprendizaje en las unidades de aprendizaje y
ensambladores administradas por coordinacion de ingenieria en computacion de la Universidad
Auténoma del Estado de México, asi mismo, este proyecto fue desarrollado por un alumno de la
Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo.

Para realizar el objeto de aprendizaje se realizaron dos tipos de disefio de investigacion, realizando un
disefio experimental transeccional exploratorio de inmersion en el campo documentando la forma en
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la que un LMS puede facilitar el desarrollo de buenas précticas, el objeto cuenta con contenido como:
lecturas, presentaciones, videos e imagenes. El objeto de aprendizaje fue realizado mediante el LMS
Moodle (Torres Gutiérrez, 2013).

En conclusidn, es importante mencionar que este proyecto esta enfocado en la creacion de un objeto
de aprendizaje en las unidades de aprendizaje y ensambladores donde se hable sobre conceptos
relacionados con la computacion, sin embargo, el proyecto Optimizacion de la Ensefianza con Sistemas
de Gestion de Aprendizaje abarca conceptos fundamentales de cémo utilizar los LMS en el ambito
educativo.

2.3 Propuesta para implementar un sistema de gestion del conocimiento que apoye el disefio de
un curso online.

(YYafez, 2022) propone un sistema de gestion del conocimiento orientado a apoyar el disefio de cursos
en linea dentro de entornos virtuales de ensefianza. Su modelo, es basado en capas y soportado por
herramientas tecnoldgicas, donde busca recopilar, almacenar y transferir conocimiento generado por
disefiadores instruccionales, teorias del aprendizaje y expertos en multimedia para asi garantizar la
calidad de los cursos virtuales. El autor enfatiza que la efectividad de la educacion en linea no depende
Gnicamente del uso de plataformas o LMS, también dependen de la integracién adecuada de los
procesos de disefio instruccional, estandares e-learning y la gestion del conocimiento. Este enfoque
permite optimizar la ensefianza al ofrecer a los docentes apoyo estructurado en la creacion de
materiales, promoviendo la reutilizacion de contenidos y un continuo mejoramiento de los recursos en
linea.

El trabajo de Sandoval (Yafez, 2022) consistio en desarrollar un modelo tedrico e informético
orientado a mejorar la calidad de los cursos en linea mediante la gestion del conocimiento. El autor
planted la creacion de gestion de conocimientos (KMS) capaz de recopilar, almacenar y distribuir el
conocimiento generado por equipos multidisciplinarios encargados de disefiar cursos virtuales. Esta
propuesta se baso en la premisa de que el conocimiento producido por expertos en disefio instruccional,
multimedia y tecnologias educativas puede ser utilizado de manera estructurada para apoyar a los
tutores en la elaboracion de materiales educativos de alta calidad. En otras palabras, el documento
presenta una estrategia tecnoldgica y pedagogica para optimizar la ensefianza en entornos virtuales,
asegurando que los curso cumplan con estandares de disefio y contenido.

En cuanto a su metodologia, el autor adopté un analisis comparativo de modelos de gestion del
conocimiento existentes, uno de ellos es el modelo de rotacion del conocimiento de Goiii y kerschberg
con el modelo de integracién tecnoldgica. A partir de todo esto Sandoval desarroll6 un modelo hibrido
de capas que integra los principios de ambos enfoques y los adapta al contexto educativo. Este modelo
se compone de 3 niveles principales: fuentes de informacion, gestion del conocimiento y presentacion
del conocimiento, los cuales se articulan mediante un sistema informatico disefiado con lenguaje de
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modelado UML. Ademas, incorpora roles como: disefiador instruccional, disefiador multimedia y
coordinador general para representar la interaccion de los actores intervienen en la creacion de un curso
online (Yariez, 2022).

En conclusion, la gestion del conocimiento aplicada a la educacidn representa una herramienta clave
para optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, al promover la colaboracion, reutilizacion de
materiales y de la mejora continua de los cursos virtuales. Ademas, el disefio de un curso debe
entenderse como un proceso complejo, donde se une la tecnologia, la pedagogia y la innovacion
docente. Finalmente, la integracion de sistemas de gestion de conocimiento en las instituciones
educativas puede contribuir al fortalecimiento de la calidad educativa y al mejor aprovechamiento de
los recursos académicos y tecnoldgicos.

2.4 Uso de un sistema de administracion del aprendizaje (LMS) libre como apoyo a los
procesos de enseflanza y aprendizaje en instituciones publicas de educacion superior.

El estudio de (Celis Osorio & Jiménez Builes, 2009) muestra la experiencia de implementacion del
sistema de gestion del aprendizaje Moodle en la Universidad Nacional de Colombia, como una
estrategia de apoyo a los procesos de ensefianza y aprendizaje en la educacion publica. Este documento
describe el proceso de adopcion de Moodle dentro del programa institucional denominado “Generacion
de Servicios Académicos Virtuales”, cuyo proposito fue fortalecer la educacion presencial mediante
el uso de entornos virtuales. Los autores destacan que Moodle, al ser un LMS libre y de c6digo abierto,
permite a las instituciones educativas desarrollar cursos virtuales sin preocuparse en los costos de
licenciamiento, fomentando asi, la colaboracion entre docentes, estudiantes y administradores.

También explica las funcionalidades de la plataforma, su estructura y las herramientas que ofrece para
la gestion del aprendizaje, tales como foros, tareas. cuestionarios, encuestas y materiales didacticos
digitales. En sus primeras fases, el proyecto involucrd la capacitacion técnica y pedagdgica del
personal docente, asi como la creacion de materiales digitales, la adaptacion de contenidos curriculares
y la evaluacion de la infraestructura tecnoldgica necesaria para poder garantizar su correcto
funcionamiento.

Asi mismo, los autores (Celis Osorio & Jiménez Builes, 2009) mencionan que el proyecto permitid
fortalecer la cultura institucional hacia la virtualizacion del aprendizaje, fomentando la participacion
activa de los docentes en la creacion de entornos virtuales de ensefianza y promoviendo la colaboracion
interdisciplinaria entre profesores, administradores y técnicos. Por lo tanto, Moodle no fue solo creado
como una herramienta tecnologica, sino como un medio pedagdgico que apoya la innovacion educativa
y facilita la evaluacion formativa.

Durante esta implementacion hubo retos, tales como la resistencia inicial de algunos docentes al uso
de entornos digitales, la falta de capacitacion técnica y pedagodgica. Una vez superadas estas
limitaciones, el uso de Moodle se consolidd como una estrategia efectiva para mejorar la calidad de
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los procesos de ensefianza-aprendizaje. Es importante mencionar cémo una institucion publica de
educacién superior puede aprovechar un LMS de cddigo abierto para transformar sus practicas
docentes, integrando tecnologia, pedagogia y gestion institucional. Este proyecto se basd en una
metodologia de tipo caso de estudio, centrada en la experiencia institucional de esa universidad, con
la implementacion del sistema de gestion de aprendizaje Moodle como plataforma oficial de apoyo a
la docencia (Celis Osorio & Jiménez Builes, 2009).

En conclusion, el uso de plataformas virtuales como Moodle puede convertirse en una herramienta
clave para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje dentro de las universidades. Los autores
mencionan que la incorporacion de un sistema de gestion de aprendizaje (LMS) no solo facilita la
administracion de cursos y la distribucion de contenidos, si no también fortalece la comunicacién entre
docentes y estudiantes, permitiendo una ensefianza mas dinamica, flexible y participativa.

2.5 Gestion de aprendizaje en los procesos de ensefianza

En este articulo de (Fernando José Pacheco Barbas, 2022) tiene como propoésito describir la gestion
del aprendizaje en los procesos de ensefianza, analizando como la planificacion, direccion,
organizacion y control de préacticas pedagogicas contribuyen al logro de aprendizajes significativos.
Resaltan que la gestion de aprendizaje es un proceso estratégico que requiere de la participacion activa
de todos los actores del sistema educativo, como son los docentes, quienes desempefian un papel
esencial en la planificacién, evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje y orientacion. Asi mismo
los autores mencionan que la gestion del aprendizaje no se limita al uso de herramientas tecnolégicas,
sino que implica el liderazgo pedagogico, innovacién y actualizacion constante para responder a los
cambios sociales y educativos.

También se analizan diferentes factores sobre la gestion de aprendizaje. También se identifican
enfoques que se relacionan con la gestion educativa, pedagogica y organizacional, destacando su
funcion como elemento clave para la mejora de la calidad educativa. La metodologia implementada
para este proyecto consistié en recopilar, clasificar y analizar la informacion mas relevante sobre el
tema, para poder comprender el fendmeno desde diferentes perspectivas. En conclusion, los avances
tecnoldgicos y sociales exigen que las instituciones educativas transformen sus modelos de ensefianza
mediante una gestion de aprendizaje innovadora, colaborativa e integrada (Fernando José Pacheco
Barbas, 2022).

Asi mismo, se resalta que la gestion del aprendizaje debe basarse en la integracion, innovacion y
actualizacion, adaptandose a las nuevas demandas educativas. Por otra parte, los docentes son agentes
importantes para impulsar el cambio educativo, ya que su liderazgo pedagogico y su capacidad para
innovar determina en gran medida la calidad del aprendizaje.
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2.6 Sistema de gestion del aprendizaje (LMS) como herramienta para la mejora del
aprendizaje en Educacién Superior

En este proyecto de (Jimenez Olmedo, 2018) se centra en analizar el impacto del uso de la plataforma
virtual Schoology un sistema de gestion de aprendizaje (LMS), como herramienta de apoyo a los
procesos de ensefianza y aprendizaje en la educacion superior. Su proposito principal fue evaluar el
impacto del uso de esta plataforma sobre la adquisicion de contenidos, comparandolos con otros
métodos de ensefianza tradicionales basandose en dos titulaciones universitarias, grado de maestro en
educacidn primaria y grado de ciencias de la actividad fisica y del deporte. Asi mismo, formo parte
de un conjunto de proyectos enfocados en promover la innovacion pedagdgica mediante el uso de
tecnologias educativas.

También mencionan que el desarrollo de plataformas digitales ha transformado la forma en que los
docentes crean, gestionan y comparten materiales de aprendizaje. favoreciendo un entorno mas
dindmico y colaborativo. Para este caso se utilizo la plataforma Schoology gracias a su capacidad para
integrar herramientas interactivas como foro, cuestionarios y entrega de tareas, creando un espacio
virtual donde los estudiantes pueden interactuar activamente con los contenidos y sus compafieros. El
proyecto muestra cOmo estas herramientas permiten mejorar la calidad del aprendizaje, ofreciendo
retroalimentacidn continua. Por otra parte, el disefio del proyecto se estructurd con un estudio empirico
y experimental, donde se compararon diferentes metodologias docentes (Jimenez Olmedo, 2018):

e Metodologia tradicional: Basada en clases presenciales y actividades individuales.
e Metodologia participativa: Esta fundamentada en microensefianza y dindmicas grupales.

Se trabajo con diversos grupos de estudiantes universitarios divididos en grupos de control, que
siguieron una ensefianza tradicional o participativa, y grupos experimentales que utilizaron el LMS
Schoology. El proceso se desarroll6 en cuatro fases. La primera fue el diagndstico inicial, durante el
cual se aplico un pretest para identificar el nivel de conocimiento previo de los estudiantes, asi como
sus habilidades tecnoldgicas y su grado de familiarizacién con plataformas educativas.

Posteriormente, se realizo el disefio instruccional en Schoology, donde los cursos se estructuraron
conforme al plan de estudios de cada asignatura e incorporaron materiales interactivos como videos,
cuestionarios, documentos y presentaciones, ademas de actividades colaborativas y foros destinados a
fomentar la participacion activa. En la fase de implementacion y desarrollo, se aplicaron las
metodologias en los distintos grupos y se llevo a cabo un monitoreo docente continuo. Finalmente, en
la fase de evaluacion y analisis de resultados, se aplicd un postest para medir los conocimientos
adquiridos tras el uso del LMS y se compararon los resultados entre los grupos con ensefianza
tradicional, participativa y aquellos que trabajaron con Schoology.
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Por ultimo, los datos demostraron que los grupos que utilizaron Schoology obtuvieron mejoras
significativas en su rendimiento académico, también se interpretd que el uso de entornos virtuales bien
disefiados potencia la comprension y la motivacién del estudiante. En conclusion, la incorporacion de
los sistemas de gestion de aprendizaje representa una estrategia efectiva para mejorar la calidad de los
procesos educativos.
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CAPITULO Ill. Marco Metodologico

El presente capitulo describe la investigacion realizada sobre diversas metodologias utilizadas para el
desarrollo de proyectos. Con la finalidad de contar con elementos que permitan seleccionar la
metodologia mas adecuada para el desarrollo del proyecto.

3.1 Metodologia Kanban

Esta metodologia se implementa por medio de tableros Kanban, el cual trata de un método visual de
gestion de proyectos que permite a los equipos visualizar los flujos de trabajo, asi mismo se muestra en
un proyecto en forma de tablero organizado por columnas (Martins, 2025).

Las etapas consisten en (Melanie, 2020):
e Instruccidn de todo el personal acerca de la metodologia.
e Implementacidn del sistema Kanban en los componentes con mas problemas.
e Implementacion de Kanban en los componentes restantes.
e Revision del sistema o metodologia Kanban.

En la primera etapa ayuda a cada miembro del equipo a tener conocimientos y conciencia en cuanto al
manejo de la metodologia y los beneficios de su aplicacion. En la segunda etapa se lleva a cabo en los
componentes que presenten mayores problemas o dificultades, a su vez resalta problemas que no se
habian detectado (Melanie, 2020).

En la tercera etapa se implementa el sistema en el resto de los componentes cuando han sido halladas
las soluciones para aquellos que presenten problemas mayores. En esta fase, los miembros del equipo
tienen mayor conciencia y manejo de Kanban. Por ultimo, en la cuarta etapa consiste en una revision
exhaustiva del sistema para determinar qué puntos deben reordenarse, esta es fase es muy importante
constatar que ningun trabajo se realice fuera de secuencia y que si hay un problema se notifique lo mas
pronto posible (Melanie, 2020).

De acuerdo con (Siderova, 2021), la metodologia Kanban presenta diversas ventajas dentro de los
procesos de desarrollo. Una de ellas es la reduccion de procesos innecesarios, ya que las herramientas
utilizadas en Kanban facilitan la comunicacién y organizacion del trabajo, evitando actividades que
disminuyen la eficiencia o incrementan el tiempo requerido.

Asimismo, la metodologia promueve una mayor conciencia sobre el desarrollo, pues el control continuo
y la constante comunicacion permiten mantener al equipo actualizado en todo momento. Otra ventaja
importante es su flexibilidad, dado que Kanban posibilita realizar ajustes al producto tan pronto como
se detecta un error o se identifica un cambio en las necesidades del mercado. Esto es posible debido a la
brevedad y visibilidad de las tareas, lo que facilita la deteccion temprana de problemas. Finalmente, la
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metodologia contribuye a que los procesos sean mas eficaces, ya que las actualizaciones constantes
durante la evolucién del proyecto permiten corregir errores sin necesidad de reiniciar el trabajo desde el
comienzo.

Qué hacer| Haciendo | Hecho

Figura 10 Etapas de la metodologia Kanban. Fuente (Valtx, s.f.)

En la (Figura 10) como se representa la metodologia Kanban a través de un tablero dividido en tres
etapas fundamentales que permiten visualizar el flujo de trabajo. La primera etapa es “Qué hacer”, donde
se colocan las tareas que aun no han iniciado y que estan pendientes por realizar. La segunda etapa es
“Haciendo”, que agrupa las actividades que estan en proceso de ejecucion y permite observar el trabajo
que se esta llevando a cabo en ese momento. La tercera etapa es “Hecho”, donde se situan las tareas
completadas, lo que facilita identificar los avances y el cumplimiento de los objetivos (Santaella, 2025).

3.2 Metodologia Cascada

Es una metodologia para gestion de proyectos que se divide en distintas fases, este enfoque para la
gestion de proyectos surgié a partir de los sectores de fabricacion y construccion, a partir de esto se ha
adaptado a las necesidades de muchos sectores diferentes (Laoyan, Asana, 2025).

La metodologia estd conformada por diferentes etapas la cual se deben realizar de forma secuencial
(Laoyan, Asana, 2025):

e Fase de requerimientos.

e Etapa de disefio del sistema.
e Etapa de implementacion.

e FEtapa de pruebas.

e Fase de desarrollo.

e Fase de mantenimiento
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En la primera etapa es el proceso de la planificacion inicial en el que los miembros del equipo retnen
toda la informacion posible para garantizar el éxito del proyecto, esta etapa es crucial ya que la mayor
parte del proyecto se dedica a la planificacion. La segunda fase implica que el equipo gue trabaja en el
proyecto especifique que hardware usard, al igual que otros detalles, como los lenguajes de
programacion y la interfaz del usuario, asi mismo se debe documentar cada paso para que el resto del
equipo pueda consultar que se ha hecho a medida que el proyecto avanza (Laoyan, Asana, 2025).

La tercera fase todos los documentos de la fase uno y el proceso del disefio del sistema de la fase dos,
el equipo inicia un proceso de desarrollo pleno para elaborar el software que se ha previsto tanto en la
fase de requerimientos como en la del disefio dl sistema. En la cuarta fase el equipo de desarrollo entrega
el proyecto al equipo de calidad para que realice las pruebas pertinentes, los encargados de las pruebas
documentan con claridad todos los problemas que se encuentran al realizar el control de calidad.

En la quinta fase se implementa el software para los usuarios finales. En la Gltima etapa, una vez que el
proyecto se ha lanzado para su implementacion, puede haber instancias en las que se detecte algun error
nuevo o en las que sea necesario realizar algunas actualizaciones del software (Laoyan, Asana, 2025).

O
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Figura 11 Etapas de la metodologia Cascada. Fuente (Sarah, 2026)

La (Figura 11) los pasos que las fases de esta metodologia. Inicia con la etapa de Requisitos, donde se
determinan las necesidades y expectativas del sistema. A continuacion, se pasa al Analisis, fase en la
que se estudian y detallan esos requisitos para comprender completamente el problema que se va a
resolver. Después sigue el Disefio, que traduce lo analizado en una estructura técnica y una planificacion
de como funcionara el sistema.

Una vez definido el disefio, continla la Programacion, momento en que se construye el software
escribiendo el codigo correspondiente. Posteriormente se llega a Pruebas, donde se verifica que todo
funcione correctamente y se detectan posibles errores. Finalmente, el proceso desemboca en



59

Operaciones, etapa en la que el sistema se implementa en el entorno real y se le da mantenimiento
(Laoyan, asana, 2025).

3.3 Metodologia Design Thinking

Es una metodologia de disefio de resolucion de problemas que permite abordar problemas complejos
mediante un marco centrado en el ser humano, este enfoque funciona especialmente para los problemas
que no estan claramente definidos o son muy complejos. Asi mismo ayuda en los procesos de gestion
de cambio para lograr tratar con tres factores ante cualquier proceso de cambio (Laoyan, asana, 2025).

La metodologia se divide en cinco fases las cuales consisten en (Laoyan, asana, 2025):

e Empatizar
o Definir

e Idear

e Prototipar
e Testear

La primera etapa es fundamental porque se centra en entender profundamente a los usuarios y sus
necesidades, problemas y deseos. Esta comprension profunda se logra mediante la recopilacion de
informacion a través de diversas técnicas de investigacion cualitativa. La segunda etapa es crucial
porque enmarca el problema que se va a abordar, estableciendo una base sélida para las siguientes etapas
del proceso. Esta fase se enfoca en analizar y sintetizar la informacion recopilada durante la fase de
empatizar para formular una declaracion de problema clara y especifica. La tercera etapa es fundamental
para generar ideas innovadoras y creativas que puedan transformarse en soluciones efectivas para el
problema definido (Laoyan, asana, 2025).

La cuarta etapa es transformar ideas abstractas en soluciones tangibles que pueden ser probadas y
evaluadas por usuarios reales. Por ultimo, en la etapa final los prototipos desarrollados durante la fase
de Prototipado son sometidos a pruebas con usuarios reales. El objetivo principal es obtener feedback y
evaluaciones que ayuden a validar las soluciones propuestas y a identificar areas de mejora. Esta fase es
esencial para asegurar que las soluciones finales sean efectivas y satisfagan las necesidades y
expectativas de los usuarios (Laoyan, asana, 2025).
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FASES DE DESIGN THINKING

Desarrollar prototipos rapidos
y sencillos que permitan
recibir retroalimentacion

sobre la propuesta

Figura 12 Fases de la metodologia Design Thinking. Fuente (FUSIONA, 2021)

En la (Figura 12) se muestra las fases del Design Thinking. El proceso comienza con Empatizar, etapa
en la que se busca entender cdmo piensan las personas, cuéales son sus necesidades y qué es
verdaderamente importante para ellas. A partir de esa comprension, se avanza a Definir, donde se
sintetiza toda la informacidn obtenida para identificar un problema claro y significativo desde la
perspectiva del usuario. Al tener el planteamiento del problema, se pasa a Idear, fase dedicada a generar
la mayor cantidad de ideas posibles, fomentando la creatividad, la innovacion y el trabajo colaborativo.

Luego sigue Prototipar, donde se construyen versiones rapidas y simples de las ideas seleccionadas, con
el objetivo de visualizar y dar forma inicial a la solucion. Finalmente, se llega a Testear, donde se ponen
a prueba los prototipos en un entorno simulado o real, permitiendo observar la interaccién del usuario,
recoger retroalimentacion y realizar mejoras. En conjunto, estas fases conforman un proceso iterativo y
centrado en las personas, orientado a crear soluciones mas efectivas y significativas (FUSIONA, 2012).

3.4 Metodologia ADDIE

Esta metodologia es un marco de trabajo utilizado para el disefio instruccional para guiar le desarrollo
de programas de formacion efectivos, la cual esta conformada por cinco etapas (ispring, 2023):

e Analisis

e Disefio

e Desarrollo

e Implementacion

e Evaluacion

Estas cinco etapas proporcionan un enfoque estructurado para crear, impartir y evaluar recursos para la
educacién que cumplan con estandares de ensefianza. Al seguir este modelo los disefiadores pueden
asegurar que el curso sigue una metodologia sistematica que cumpla con los objetos de aprendizaje.
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Segun (ispring, 2023), este modelo resulta efectivo gracias a diversos elementos que lo caracterizan.
En primer lugar, es un modelo flexible, capaz de adaptarse a distintos tipos de programas, entornos de
aprendizaje y enfoques de disefio instruccional. Asimismo, se considera reiterativo, pues sigue un
proceso de mejora basado en ciclos constantes de retroalimentacion que permiten a los disefiadores
realizar ajustes al programa formativo conforme avanza su desarrollo.

Otro elemento importante es que esta centrado en las necesidades, ya que se enfoca en los objetivos
especificos tanto de los estudiantes como de la organizacion, asegurando la pertinencia y efectividad del
programa de formacién. Ademas, el modelo es colaborativo, puesto que integra la participacion de
diversas partes involucradas, como expertos en la materia, docentes y estudiantes. Finalmente, se trata
de un modelo orientado a metas, en el cual las métricas permiten determinar el grado de éxito del
programa formativo, evaluando si los objetivos se cumplieron y si se alcanzaron los resultados
esperados.

En esta etapa inicial, se identifican las necesidades de aprendizaje y se analiza el contexto del
aprendizaje. Se recopilan datos sobre los objetivos del aprendizaje, las caracteristicas de los estudiantes,
los recursos disponibles y cualquier restriccion o limitacion que pueda afectar el disefio del curso.
Durante la fase de Disefio, se desarrollan los objetivos de aprendizaje especificos y se planifica el
contenido del curso. Se seleccionan los métodos de ensefianza, se disefian las actividades de aprendizaje
y se estructura la evaluacion del aprendizaje (ispring, 2023).

En la etapa de Desarrollo, se crean y se producen los materiales de aprendizaje segun el plan establecido
en la fase de Disefio. Esto puede incluir la creacion de materiales didacticos, recursos multimedia, y la
elaboracién de contenido y ejercicios especificos. La fase de implementacion implica la entrega y
ejecucion del curso o programa de formacién desarrollado. Los instructores y facilitadores guian a los
estudiantes a través del contenido disefiado y supervisan el proceso de aprendizaje. En la Gltima etapa,
Evaluacion, se evalua la efectividad del programa de formacion. Se recopilan datos sobre el aprendizaje
de los estudiantes, se evalla el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje y se identifican areas de
mejora para futuras iteraciones del curso (ispring, 2023).

Diseno Implementacion

'\

Analisis Evaluacion
4
I
A 4 @

Figura 13 Etapas de la metodologia ADDIE. Fuente (Virtuales, 2025).
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En (Figura 13) describe al modelo ADDIE. La primera fase comienza con Analisis, donde se identifican
las necesidades de los estudiantes, los objetivos de aprendizaje y el contexto en el que se desarrollara la
formacién. A continuacién, se pasa al Disefio, etapa en la que se planifican los contenidos, la
metodologia, las actividades y la estructura del curso o programa. Posteriormente sigue el Desarrollo,
momento en el que se crean los materiales didacticos, recursos y herramientas definidos previamente.
Una vez listos, se avanza a la Implementacion, fase en la que el programa educativo se pone en marcha
y se lleva al alumnado. Finalmente, se realiza la Evaluacion, que permite medir la efectividad del disefio,
identificar mejoras y retroalimentar todo el proceso (Reyes, 2023).
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METODOLOGIAS

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Metodologia Kanban

Flexibilidad en la gestion de tareas.
Visualizacion clara del flujo de trabajo.
Reduccion de tiempo de ciclo y
aumento de eficiencia.

Adaptabilidad a cambios y mejoras
continuas.

Fomenta la colaboracion y la
transparencia.

Puede ser dificil de implementar
en equipos grandes.

Requiere una alta disciplina y
compromiso del equipo.

No es ideal para proyectos con
requisitos fijos y claros.

Sin una estructura definida, puede
llevar a la falta de direccion clara.

Facilita la evaluacion continua y la
mejora del disefio.

Adecuada para proyectos educativos
y de formacion.

Asegura gue todas las fases del
desarrollo de instruccion se aborden.

Metodologia o Enfoque estructurado y secuencial. ° Falta de flexibilidad para cambios
Cascada Fécil de entender y gestionar. durante el proyecto.
o Ideal para proyectos con requisitos U Dificil de volver atras una vez que
claros y definidos. se ha completado una fase.
J Cada fase debe completarse antes de  |® Puede llevar a problemas
pasar a la siguiente, asegurando un significativos si los requisitos
proceso ordenado. iniciales no son correctos.
° No es adecuado para proyectos
complejos y dindmicos.
Guia PMBOK o Enfoque estandarizado y reconocido |e Puede ser demasiado burocratica y
internacionalmente. formal para proyectos pequefios
o Detallada en la gestion de riesgos y ° Requiere una cantidad
calidad. significativa de documentacion.
o Adecuada para proyectos grandes y ° Puede ser costosa en términos de
complejos. tiempo y recursos.
o Ofrece una estructura sélida y una guia |e Puede ser rigida y menos
completa para la gestion de proyectos. adaptable a cambios rapidos.
Metodologia Estructura clara y sistematica para el Puede ser un proceso largo y
ADDIE disefio instruccional. detallado.

No siempre es flexible para
adaptarse a cambios rapidos.
Requiere una planificacién
exhaustiva.

Puede no ser adecuada para
entornos de aprendizaje rapido y
cambiante.

Tabla 2 Comparacion de las diferentes metodologias. Elaboracion Propia.
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CAPITULO IV. Elaboracion del Objeto de Aprendizaje

En esta seccion se presenta la metodologia elegida para alcanzar los objetivos del proyecto. A
continuacion, se detallan las fases y procedimientos a seguir, explicando cada paso del proceso
metodoldgico.

4.1 Uso y Justificacion

El objetivo del proyecto Optimizacion de la ensefianza con sistemas de gestion de aprendizaje se justifica
en la forma de transformar y optimizar el proceso educativo. El docente debe adaptarse y adaptarse con
los LMS para personalizar la ensefianza, facilitar la interaccién y colaboracion, y tener un seguimiento
del progreso del estudiante. Por otra parte, la adaptacion de los LMS por parte de los docentes es esencial
para adecuar el proceso de ensefianza a las necesidades de los alumnos, fomentando una formacion mas
adaptable y dirigida al estudiante.

Hoy en dia el modelo ADDIE es empleado en el campo de ensefianza-aprendizaje efectivos (Ricardo
Adan Salas Rueda, 2018). Esto también resulta como marco de referencia para la educacion tecnolégica.
Es por eso que en esta investigacion se utilizara la metodologia ADDIE el cual apoya a organizar y
optimizar la produccién de un contenido de un curso. Por lo cual se opta por utilizar la metodologia
ADDIE en la elaboracion de un objeto de aprendizaje sobre los sistemas de gestion de aprendizaje ya
que es efectivo para elaboracion de cursos, la cual nos facilitard y asegurar la creacion de un efectivo
desarrollo del curso. Todo esto se llevaré a cabo mediante las cinco fases analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y revision (Ricardo Adéan Salas Rueda, 2018) que esta conformada la técnica que nos
permitird una correcta planeacion, a continuacién, se explicara como se usara cada fase de esta
metodologia.

4.2 Aplicacion de la Metodologia ADDIE

Para este proyecto se hard uso de la metodologia ADDIE, a continuacion, se describe el proceso
realizado en cada una de sus fases.

4.2.1 Andlisis

Uno de los propdsitos de esta fase es identificar con claridad los objetivos de aprendizaje dirigidos a los
docentes, quienes seran los principales beneficiarios del objeto de aprendizaje. Asimismo, se busca que
los docentes conozcan las caracteristicas, funciones y herramientas que integran los LMS, de modo que
puedan utilizarlos de manera efectiva para disefiar, gestionar y evaluar actividades formativas. Esto
incluye recursos de apoyo, mecanismos de seguimiento del aprendizaje, asi como herramientas de
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comunicacion y colaboracion que favorezcan una ensefianza mas dinamica, interactiva y centrada en el
estudiante.

Finalmente, esta fase determinar las competencias pedagdgicas y tecnoldgicas que se busca fomentar en
los docentes, tales como el uso de herramientas de comunicacion, implementacion de actividades
colaborativas dentro del LMS y la integracién de recursos digitales en su planeacion didactica. Todo
ello permite establecer las bases necesarias para el disefio del objeto de aprendizaje, asegurando que esté
orientado al fortalecimiento de la practica docente y al mejor aprovechamiento de los entornos virtuales
de ensefianza.

4.2.2 Disefo

En esta etapa se desarrolla el boceto general del objeto de aprendizaje (Figura 14), definiendo la
estructura y la forma en que se organizaran los contenidos. También se disefia la navegacion del curso,
especificando los tipos de materiales, recursos didacticos y actividades que se integraran. Como
resultado de este proceso se obtiene un mapa visual del objeto de aprendizaje que permite identificar la
secuencia, relacién y distribucion de cada uno de sus componentes.

El objeto de aprendizaje se conformaré por cinco unidades tematicas: introduccion a los sistemas de
gestion de aprendizaje, tipos de sistemas de gestion de aprendizaje, plataformas educativas,
accesibilidad y diversidad, y gestion de usuarios y tendencias de los LMS. Cada unidad incluira diversos
subtemas seleccionados para ofrecer una comprension progresiva de los contenidos, asi como un
glosario de términos clave que apoye la familiarizacion del docente con los conceptos fundamentales.

Del mismo modo, cada unidad incorporaré tareas, actividades formativas y juegos interactivos disefiados
para facilitar la participacion activa de los docentes y promover el desarrollo de habilidades practicas
relacionadas con el uso de los LMS. Estas actividades seran elaboradas mediante la plataforma e-
learning, una herramienta de co6digo abierto que permite crear contenidos educativos utilizando
elementos multimedia, actividades interactivas y ejercicios de autoevaluacion. Ademas, esta plataforma
facilita la exportacion del contenido generado a multiples formatos, como HTML, SCORM e IMS, lo
cual garantiza su compatibilidad con diferentes sistemas de gestion de aprendizaje y su implementacién
en diversos entornos educativos.

En conclusion, esta fase permite definir con claridad la estructura pedagogica, el flujo de navegacion,
los materiales didacticos y las herramientas tecnolégicas que conformaran el objeto de aprendizaje,
asegurando su coherencia, funcionalidad y pertinencia para la formacién docente.
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BOCETO:
GENERAL:
Portada del curso
Bienvenida del curso Y Video de presentacion del curso
Objetivos generales y especificos

Examen diagnostico
Figura 14 Boceto principal del objeto de aprendizaje. (Elaboracién Propia)

Unidad 1 Introduccion a los Sistemas de Gestion de aprendizaje

e 1.1 SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE INFOGRAFIA
e 1.2 CARACTERISTICA

e 1.3 VENTAJASY DESVENTAJAS INFOGRAFIA

o 1.4 APRENDIZAJE ASINCRONO Y SINCRONQO  INFOGRAFIA

e 1.5BENEFICIOS Y DESAFIOS DE LA IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA DE GESTION DE
APRENDIZAJE ANIMACION CANVA

e GLOSARIO UNIDAD 1

e TAREA

e JUEGOSEN EXE-LEARNING

Figura 15 Boceto de la Unidad 1 (Elaboracién Propia)

La (Figura 15) muestra la Unidad 1, titulada Introduccién a los Sistemas de Gestion de Aprendizaje, la
cual fue disefiada con el propdsito de proporcionar a los docentes una base conceptual que facilite la
comprension inicial de los sistemas de gestion de aprendizaje y su relevancia en los contextos
educativos. El contenido de la unidad inicia con el tema Sistemas de gestion de aprendizaje, el cual
permite introducir los conceptos fundamentales y establecer un marco general sobre el significado,
funciones y alcances de estos sistemas en el &mbito educativo. Posteriormente, se aborda el tema
Caracteristicas de los sistemas de gestion de aprendizaje, cuyo objetivo es profundizar en los elementos
que conforman este tipo de plataformas.

El tema Ventajas y desventajas de los sistemas de gestion de aprendizaje se incluye con la finalidad de
promover una vision critica sobre el uso de estas plataformas en los procesos educativos. Este contenido
se presenta mediante una infografia. Por otra parte, se incorpora el tema Aprendizaje asincrénico y
sincronico, el cual resulta esencial para comprender las modalidades de ensefianza que pueden
desarrollarse dentro de los sistemas de gestion de aprendizaje. Este tema se presenta a través de una
infografia.
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Finalmente, el tema Beneficios y desafios de la implementacion de un sistema de gestion de aprendizaje
cierra la unidad, permitiendo a los docentes integrar los contenidos revisados y reflexionar sobre las
implicaciones de la implementacion de estas plataformas en entornos educativos. Este contenido se
presenta mediante una animacion elaborada en Canva. En conclusion, la seleccién, organizacion y
presentacion de los contenidos de la Unidad 1 responden a una secuencia didactica progresiva, que
permite al docente avanzar de conceptos generales a aspectos mas especificos, favoreciendo la
comprension integral de los sistemas de gestion de aprendizaje.

Unidad 2 Tipos de sistemas de gestion de aprendizaje

2.1 TIPOS DE SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE INFOGRAFIA
2.2 FUNCIONALIDADES DE UN LMS

2.3 COLABORACION Y LA INTERACCION EN LiNEA INFOGRAFIA

2.4 TIPOS DE EDUCACION A DISTANCIA

2.5 FORO SOBRE LOS TIPOS DE SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE
e GLOSARIO UNIDAD 2

e CUESTIONARIO VERDADEROQ O FALSO

e TAREA

e JUEGOSEN EXE-LEARNING

Figura 16 Boceto de la Unidad 2 (Elaboracion Propia)

En la Unidad 2 (Figura 16), titulada Tipos de sistemas de gestion de aprendizaje, fue disefiada con el
propdsito de ampliar el conocimiento adquirido en la unidad anterior, permitiendo a los docentes
identificar, clasificar y comprender los distintos tipos de sistemas de gestion de aprendizaje y su
aplicacién en contextos educativos diversos. En primer lugar, el contenido inicia con el tema Tipos de
sistemas de gestion de aprendizaje, el cual tiene como finalidad presentar una clasificacion general de
estos sistemas, considerando sus caracteristicas y enfoques principales.

Posteriormente, se aborda el tema Funcionalidades de un LMS, cuyo objetivo es profundizar en las
herramientas y funciones que caracterizan a estos sistemas. En el tema Colaboracion y la interaccion en
linea se incluye con la finalidad de analizar el papel de los sistemas de gestion de aprendizaje en el
fomento de la comunicacion y el trabajo colaborativo. Este contenido se presenta mediante una
infografia.

Por ultimo, se incorpora el tema Tipos de educacion a distancia, el cual permite contextualizar el uso de
los sistemas de gestion de aprendizaje dentro de las diferentes modalidades educativas. En conclusion,
los contenidos de la Unidad 2 se organizan de manera progresiva, permitiendo al docente transitar de
una clasificacion general de los sistemas de gestion de aprendizaje hacia la comprension de sus
funcionalidades y su aplicacion en modalidades educativas a distancia.
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Unidad 3 Plataformas Educativas

e 3.1 QUE SON LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS ANIMACION

e 3.2 CARACTERISTICAS DE LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS INFOGRAFIA

e 3.3 ,;QUE ELEMENTOS NECESITA TENER UNA PLATAFORMA EDUCATIVA PARA
CUMPLIR SU FUNCION?

e 3.4VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS INFOGRAFIA

e GLOSARIO UNIDAD 3

e TAREA: EJEMPLOS DE PLATAFORMAS EDUCATIVAS
e JUEGOSEN EXE-LEARNING

Figura 17 Boceto de la Unidad 3 (Elaboracién Propia)

Dentro de la Unidad 3 (Figura 17), denominada Plataformas educativas, tiene como objetivo
proporcionar a los docentes una comprension clara sobre el concepto, caracteristicas y funcionamiento
de las plataformas educativas, asi como su papel dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje
mediados por tecnologia. El contenido de la unidad inicia con el tema Qué son las plataformas
educativas, el cual permite introducir el concepto y establecer un marco general sobre su finalidad y uso
en el ambito educativo.

Posteriormente, se aborda el tema Caracteristicas de las plataformas educativas, cuyo proposito es
identificar los elementos que distinguen a estas plataformas y definen su funcionamiento. EIl tema Qué
elementos necesita tener una plataforma educativa para cumplir su funcién se incluye con el objetivo de
profundizar en los componentes esenciales que garantizan el adecuado funcionamiento de una
plataforma educativa.

A continuacidn, se incorpora el tema Ventajas y desventajas de las plataformas educativas, el cual tiene
como finalidad promover un analisis critico sobre el uso de estas herramientas en los contextos
educativos. En conclusion, la secuencia de los contenidos de la Unidad 3 permite a los docentes avanzar
desde la comprension conceptual de las plataformas educativas hasta el analisis de sus caracteristicas,
componentes y alcances, favoreciendo una vision integral de su aplicacién en los procesos educativos.

Unidad 4 ACCESIBILIDAD Y DIVERSIDAD

¢ 41 CONSIDERACIONES PARA GARANTIZAR LAACCESIBILIDAD EN UN ENTORNO LMS
INFOGRAFIA

e 4.2ESTRATEGIAS PARA ABORDAR LA DIVERSIDAD DE ESTUDIANTES

¢ 4.3 HERRAMIENTAS DE COMUNICACION MAS UTILIZADAS DENTRO DE LAS
PLATAFORMAS EDUCATIVAS. INFOGRAFIA
e GLOSARIO UNIDAD 4

s TAREA DISENO DE UN CURSO EN MOODLE
o JUEGOSEN EXE-LEARNING

Figura 18 Boceto de la Unidad 4 (Elaboracién Propia)
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La Unidad 4 (Figura 18), titulada Accesibilidad y diversidad, fue disefiada con el propoésito de
sensibilizar a los docentes sobre la importancia de considerar la accesibilidad y la diversidad dentro de
los entornos virtuales de aprendizaje, particularmente en los sistemas de gestion de aprendizaje. El
contenido de la unidad inicia con el tema Consideraciones para garantizar la accesibilidad en un entorno
LMS, el cual tiene como finalidad presentar los principios y lineamientos que permiten asegurar el
acceso equitativo a los contenidos y funcionalidades del sistema para todos los estudiantes.

Posteriormente, se aborda el tema Estrategias para abordar la diversidad de estudiantes, cuyo objetivo
es analizar diferentes enfoques y practicas que permiten atender las necesidades educativas de
estudiantes con distintos perfiles, contextos y estilos de aprendizaje. Finalmente, se incorpora el tema
Herramientas de comunicacion mas utilizadas dentro de las plataformas educativas, el cual permite
identificar los medios que favorecen la interaccion y el intercambio de informacion en entornos virtuales
de aprendizaje. En conclusién, la secuencia de los contenidos de la Unidad 4 permite al estudiante
comprender la relevancia de la accesibilidad y la diversidad en el disefio e implementacion de entornos
virtuales de aprendizaje, asi como el papel de la comunicacion en la atencién a la diversidad educativa.

Unidad 5 GESTION DE USUARIOS Y TENDENCIAS DE LOS LMS
e 5.1PERFILES DE USUARIOS

e 52 ADMINISTRADOR, PROFESOR, ESTUDIANTE INFOGRAFIA

e 5.3 EXPLORACION DE LAS ULTIMAS TENDENCIAS EN TECNOLOGIAS EDUCATIVAS
INFOGRAFIA

e GLOSARIO UNIDAD 5

e TAREA
e JUEGOSEN EXE-LEARNING

Figura 19 Boceto de la Unidad 5 (Elaboracién Propia)

La Unidad 5 (Figura 19), denominada Gestion de usuarios y tendencias de los LMS, tiene como objetivo
proporcionar a los docentes los conocimientos necesarios para comprender la organizaciéon de los
usuarios dentro de un sistema de gestion de aprendizaje, asi como reconocer las principales tendencias
tecnoldgicas que influyen en la evolucion de estas plataformas. El contenido de la unidad inicia con el
tema Perfiles de usuarios, el cual permite identificar los distintos tipos de usuarios que interactian dentro
de un sistema de gestion de aprendizaje y sus funciones generales.

Posteriormente, se aborda el tema Administrador, profesor y estudiante, cuyo proposito es profundizar
en los roles especificos que desempefia cada tipo de usuario dentro del sistema de gestion de aprendizaje.
Finalmente, se incorpora el tema Exploracion de las Gltimas tendencias en tecnologias educativas, el
cual tiene como finalidad analizar las innovaciones tecnoldgicas que estan influyendo en el desarrollo y
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uso de los sistemas de gestion de aprendizaje. En conclusion, los contenidos de la Unidad 5 se organizan
de manera progresiva, permitiendo al estudiante comprender tanto la gestion de usuarios dentro de un
LMS como las tendencias tecnoldgicas que inciden en la mejora y evolucién de estas plataformas.

4.2.3 Desarrollo

En la fase de desarrollo se construye el objeto de aprendizaje dentro del sistema Moodle (Figura 20),
tomando como referencia el disefio previamente establecido. En esta etapa se integran los elementos
planificados y se comienza a dar forma al curso en su version funcional. Para ello, se organiza y
estructura el contenido multimedia, incluyendo videos (Figura 21), infografias (Figura 22 y 23),
glosarios y tareas (Figura 24), cuestionarios (Figura 25) y actividades interactivas (Figura 26), siguiendo
la secuencia pedagdgica disefiada. Cada recurso se incorpora de ordenada para garantizar su coherencia
con los objetivos de aprendizaje.

Asimismo, se programan y configuran las actividades interactivas que permitiran al docente poner en
practica los conocimientos adquiridos. Esto incluye la implementacion de funciones especificas del
objeto de aprendizaje, tales como retroalimentacion automatica, elementos multimedia integrados y
actividades de autoevaluacion.

Como resultado de esta fase, se obtiene un conjunto de contenidos multimedia completamente
desarrollados, junto con actividades interactivas empaquetadas en formato SCORM, lo cual asegura su
compatibilidad con Moodle y otros sistemas de gestién de aprendizaje. Todo este material estarad
disponible para los docentes, facilitando su acceso y permitiendo que exploren, practiquen y fortalezcan
sus habilidades en el uso de herramientas educativas digitales.

Optimizacion de la Ensefianza con Sistemas de Gestion
de Aprendizaje

Curso  Configuracin  Participantes  Galificaciones  Actividades  Mis > UNIDAD 2: TIPOS DE SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE
> PORTADA DEL CURSO Expandi todo > UNIDAD 3: PLATAFORMAS EDUCATIVAS
> BIENVENIDA Y VIDEO DE PRESENTACION > UNIDAD 4: ACCESIBILIDAD Y DIVERSIDAD

OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS > UNIDAD 5: GESTION DE USUARIOS ¥ TENDENCIAS DE LOS LMS
> EXAMEN DIAGNOSTICO > EXAMEN FINAL

UNIDAD 1: INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE GESTION DE

APRENDIZAJE > REFERENCIAS Y CREDITOS

Figura 20 Estructura del curso realizado en Moodle. (Elaboracion Propia)
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El orden del curso (Figura 20) y de sus unidades responde a una progresion pedagdgica pensada para
acompariar al docente desde la orientacion inicial hasta la evaluacion final, asegurando comprension
gradual y coherencia en el aprendizaje. El curso inicia con la portada, la bienvenida y el video de
presentacion, que cumplen la funcién de contextualizar al docente, presentar el propdsito formativo y
generar un primer acercamiento motivador. A continuacion, los objetivos generales y especificos
permiten al docente comprender qué competencias se espera que desarrolle y qué resultados de
aprendizaje guiaran todo el recorrido formativo.

Por otra parte, el examen diagndstico se ubica antes del desarrollo de contenidos para identificar
conocimientos previos y ajustar expectativas, facilitando un aprendizaje mas consciente.
Posteriormente, la Unidad 1: Introduccion a los Sistemas de Gestion de Aprendizaje establece las bases
conceptuales necesarias, asegurando que todos los docentes manejen un lenguaje comun y comprendan
los fundamentos de los LMS. En la Unidad 2, centrada en los tipos de sistemas de gestion de aprendizaje,
amplia esa base inicial al comparar enfoques y caracteristicas, preparando al estudiante para analizar
herramientas concretas. Luego, la Unidad 3: Plataformas educativas profundiza en el uso practico de los
LMS, conectando la teoria con entornos reales de aplicacion.

La Unidad 4: Accesibilidad y diversidad se presenta después de conocer las plataformas, ya que invita
a reflexionar sobre la inclusién y el disefio centrado en el usuario dentro de estos sistemas. La Unidad
5, dedicada a la gestion de usuarios y a las tendencias de los LMS, cierra el bloque formativo con una
mirada estratégica y actualizada, integrando aspectos operativos y de proyeccion futura.

El examen final se sitda al término del curso para valorar la integracion de los conocimientos y
competencias desarrolladas a lo largo de todas las unidades. Finalmente, las referencias y créditos
ofrecen respaldo académico y reconocimiento de las fuentes, consolidando el caracter formativo y
profesional del objeto de aprendizaje. Este orden facilita una experiencia estructurada, logica y
progresiva, donde cada seccion prepara el terreno para la siguiente y contribuye a un aprendizaje
significativo.
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Figura 21 Videos sobre el tema del curso de las unidades. (Elaboracién Propia)

En la (Figura 21) muestra la incorporacion de videos y animaciones en este objeto de aprendizaje, el
cual responde a la necesidad de facilitar la comprension de conceptos que pueden resultar abstractos o
complejos para los docentes, especialmente cuando se abordan por primera vez. En unidades
introductorias, como la Unidad 1 y la Unidad 3, los videos permiten contextualizar los sistemas y
plataformas educativas mediante ejemplos visuales y narrativos que conectan la teoria con situaciones
reales del entorno educativo.

En temas como los beneficios y desafios de la implementacion de un LMS o la definicion de plataformas
educativas, el formato audiovisual favorece la atencion, la motivacion y la retencion de la informacion,
ya que combina imagenes, movimiento y audio. Ademas, este recurso se adapta a distintos estilos de
aprendizaje y facilita que los docentes puedan reflexionar sobre su propia practica pedagogica,
observando escenarios cercanos a su realidad profesional. El video también permite explicar procesos,
relaciones y dindmicas de uso de los LMS de manera més clara que un texto extenso, optimizando el
tiempo de aprendizaje y fortaleciendo la comprension global del contenido.
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3.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS PLATAFORMAS

NCATIS 2.1 TIPOS DE SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE

VENTAJAS Y DESVENTAJAS TiPes [IJE%ESWMS
DE LAS PLATAFORMAS % )
EDUCATIVAS BESTION DE
: ! APRERDITANE
3.2 CARACTERISTICAS DE LAS PLATAFORMAS = o=
EDUCATIVAS [ ——
QUE SON LAS PLATAFORMAS [Z] 1.4 APRENDIZAJE ASINCRONO Y SINCRONO
EDUCATIVAS

—— — —
7] 2.3 COLABORACION Y LA INTERACCION EN LINEA

APRENDIZAJE ASINCRONG
- . e Y SINCRONG
AN
INTERACCION EN LINEA

I wuees? | | VVVVVV m |

Figura 22 Infografias sobre el tema del curso de las unidades. (Elaboracion Propia)

En la (Figura 22) se puede observar las infografias de cada tema, los cuales se integran de forma
estratégica en la mayoria de las unidades porque permiten organizar la informacion de manera visual,
sintética y estructurada, lo cual resulta especialmente Util para los docentes que requieren identificar
ideas clave de forma rapida. Este formato es adecuado para presentar definiciones, caracteristicas,
ventajas y desventajas, tipos de sistemas o herramientas, ya que transforma contenidos conceptuales
claros y féciles de interpretar.

4.1 CONSIDERACIONES PARA GARANTIZAR LA 4.3 HERRAMIENTAS DE COMUNICACION MAS |=] 5.2 ADMINISTRADOR, PROFESOR, ESTUDIANTE
ACCESIBILIDAD EN UN ENTORNO LMS UTILIZADAS DENTRO DE LAS PLATAFORMAS
EDUCATIVAS.

P vore

X
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Figura 23 Infografias sobre el tema del curso de las unidades. (Elaboracion Propia)

Por otra parte, en (Figura 23) temas como tipos de LMS, aprendizaje sincrono y asincrono, accesibilidad,
perfiles de usuario o tendencias educativas, se usaron infografias que facilitan lacomparacion, el analisis
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y la memorizacién de la informacion, reduciendo la sobrecarga cognitiva. Asimismo, este recurso
modela buenas practicas didacticas que los docentes pueden replicar en sus propios cursos, promoviendo
el uso de materiales visuales como apoyo al aprendizaje significativo. Su disefio atractivo y conciso
favorece la consulta posterior y refuerza el rol del docente como disefiador de experiencias educativas
digitales claras e inclusivas.

v [{) Tareas [ Glosarios
Nombre Nombre
TAREA GLOSARIO UNIDAD 1
UNIDAD 1: INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE UNIDAD 1: INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE
Explorando los Sistemas de Gestién de Aprendizaje y su Impacto en la Educacién a Distancia GLOSARIO 2
UNIDAD 2: TIPOS DE SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE UNIDAD 2: TIPOS DE SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE
TAREA: EJEMPLOS DE PLATAFORMAS EDUCATIVAS Glosario 3
UNIDAD 3: PLATAFORMAS EDUCATIVAS UNIDAD 3: PLATAFORMAS EDUCATIVAS
TAREA DISENO DE UN CURSO EN MOODLE GLOSARIO 4
UNIDAD 4: ACCESIBILIDAD Y DIVERSIDAD UNIDAD 4: ACCESIBILIDAD Y DIVERSIDAD
TAREA INTEGRACION DE USUARIOS Y PARTICIPACION EN MOODLE GLOSARIO 5

UNIDAD 5: GESTION DE USUARIOS Y TENDENCIAS DE LOS LMS UNIDAD 5: GESTION DE USUARIOS Y TENDENCIAS DE LOS LMS

Figura 24 Tareas y glosarios con base en cada unidad. (Elaboracion Propia)

En la (Figura 24) se muestran tareas, las cuales son incluidas en cada unidad permitiendo que los
docentes apliquen de manera practica los contenidos abordados, favoreciendo la transferencia del
conocimiento a contextos reales de su labor educativa. Cada actividad esta alineada con la tematica de
la unidad, lo que facilita la reflexion, el anélisis y la toma de decisiones pedagdgicas relacionadas con
el uso de los sistemas de gestion de aprendizaje. De esta forma, el docente no solo comprende los
conceptos, sino que los experimenta y los adapta a su propia préactica profesional.

Por otra parte, los glosarios, cumplen una funcion clave de apoyo conceptual. Al tratarse de un curso
con terminologia técnica propia de los LMS y de la educacion digital, estos recursos ayudan a unificar
criterios, aclarar conceptos y reforzar el aprendizaje autbnomo. Su presencia en cada unidad permite
que los docentes consulten definiciones especificas en el momento en que las necesitan, fortaleciendo
la comprensién de los contenidos y reduciendo posibles confusiones conceptuales.
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Cuestionarios

Nombre

EXAMEN DIAGNOSTICO
EXAMEN DIAGNOSTICO

CUESTIONARIOS SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE
UNIDAD 1: INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE

CUESTIONARIO VERDADERO O FALSO
UNIDAD 2: TIPOS DE SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE

CUESTIONARIO PLATAFORMAS EDUCATIVAS
UNIDAD 3: PLATAFORMAS EDUCATIVAS

CUESTIONARIO ACCESIBILIDAD Y DIVERSIDAD
UNIDAD 4: ACCESIBILIDAD Y DIVERSIDAD

CUESTIONARIO TENDENCIAS LMS
UNIDAD 5: GESTION DE USUARIOS Y TENDENCIAS DE LOS LMS

EXAMEN FINAL
EXAMEN FINAL

Figura 25 Cuestionarios con base en cada unidad. (Elaboracién Propia)

En la (Figura 25) se muestran los cuestionarios en cada unidad, la cual responde a la necesidad de
verificar la comprension progresiva de los contenidos antes de avanzar a temas mas complejos. Al
evaluar por blogues tematicos, se favorece un aprendizaje gradual y se brinda al docente la oportunidad
de identificar sus avances y areas de mejora de forma oportuna.

Los temas abordados en cada cuestionario estan directamente relacionados con los objetivos de
aprendizaje de la unidad correspondiente, lo que permite comprobar no solo la memorizaciéon de
conceptos, sino también la comprension de su utilidad y aplicacion en entornos educativos digitales.
Asimismo, el examen diagnostico permite conocer los saberes previos, mientras que el examen final
integra todos los contenidos del curso, asegurando una vision global del aprendizaje alcanzado.

@ paquetes SCORM El juego ya ha comenzado
Nomb. KWYYLRCI FCWO
ombre AMLMUJFGOROAUH
JUEGOS INTERACTIVOS 1 MY EWHPNNVLMS
UNIDAD 1: INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZ/ |l BVYVAPLTPHIHY
JUEGOS INTERACTIVOS 2 c v A ‘$ J AEDRFYK
UNIDAD 2: TIPOS DE SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE K1 LI WTNWI I I U
JUEGOS INTERACTIVOS 3 SUUNOA T BOCIC
UNIDAD 3: PLATAFORMAS EDUCATIVAS YWACI FDOFAEM
A JCRWOOAHTC CY A
JUEGOS INTERACTIVOS 4 JEIl OWRGDG C 1 B C
UNIDAD 4: ACCESIBILIDAD ¥ DIVERSIDAD YVONYMLHEHCGCOD Y
JUEGOS INTERACTIVOS 5 K'YNOPAARTU CNWG
UNIDAD 5: GESTION DE USUARIOS ¥ TENDENCIAS DE LOS LMS

Figura 26 Actividades interactivas y juegos creados en eXelearning. (Elaboracion Propia)
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En la (Figura 26) las actividades interactivas fueron incorporadas para promover un aprendizaje
dindmico y activo, especialmente relevante en la formacion docente en entornos virtuales. Recursos
como sopas de letras, ejercicios desplegables o actividades de completar espacios favorecen la
participacion, refuerzan conceptos clave y rompen con la monotonia de los contenidos exclusivamente
tedricos.

Este tipo de actividades estimula la atencion, la motivacion y la memoria, permitiendo que los docentes
aprendan de manera ludica sin perder el enfoque académico. Ademas, funcionan como un modelo de
estrategias didacticas que los propios docentes pueden replicar en sus cursos dentro de un LMS,
fortaleciendo sus competencias en el disefio de experiencias de aprendizaje interactivas, atractivas y
centradas en el estudiante.

4.2.4 Implementacion

En la fase de implementacion se procede a poner en funcionamiento el objeto de aprendizaje (Figura
26), permitiendo que los docentes accedan a los contenidos y actividades disefiadas. En este momento,
el recurso se libera dentro del entorno Moodle y se habilita para su uso real, con el propésito de observar
coémo interactdan los usuarios con el material y como se desenvuelven durante el proceso formativo.

Durante esta etapa se monitora el comportamiento de los docentes dentro del objeto de aprendizaje para
identificar la forma en que navegan por los contenidos, los tipos de actividades que realizan con mayor
frecuencia y las posibles dificultades que puedan presentarse. Este seguimiento permite obtener
informacion valiosa sobre la usabilidad, pertinencia y claridad del recurso educativo.

Asi mismo, se lleva a cabo la recopilacion de observaciones y comentarios por parte de los docentes
participantes. Sus aportaciones permiten identificar aquellos elementos que han resultado mas utiles o
satisfactorios, asi como las areas que requieren ajustes o mejoras. Esta retroalimentacion es fundamental
para verificar si los objetivos planteados se estdn cumpliendo y si el objeto de aprendizaje esta
respondiendo adecuadamente a sus necesidades formativas.

Al finalizar esta fase, se obtiene el objeto de aprendizaje implementado en un entorno real, acompafiado
de la retroalimentacion generada por los usuarios. Esta informacidén servird como base para mejorar el
recurso y asegurar su efectividad en futuros procesos de ensefianza.
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Optimizacion de la Ensefianza con Sistemas de Gestion
de Aprendizaje

Curso Configuracién Participantes Calificaciones Actividades Mas ~

PORTADA DEL CURSO Expandir todo

LA

Instituto de Ciencias Basicas e Ingenieria

Area Académica de Electronica y
computacion

Licenciatura en Ciencias
Computacionales

Asignatura: Optimizacion de la ensefianza
con Sistemas de Gestion de Aprendizaje

Alumna: Alejandra Ramirez Fuentes

Figura 27 Objeto de aprendizaje Finalizado. (Elaboracion propia)

4.2.5 Evaluacion

Para llevar a cabo la fase de evaluacion se disefié un formulario en Google Forms (Figura 27) con el
proposito de recopilar las opiniones, sugerencias y retroalimentaciones de los docentes que utilizaron el
objeto de aprendizaje. Este instrumento permite reunir informacion organizada y manteniendo un
control adecuado de las observaciones realizadas.

La evaluacion se centra tanto en la efectividad del objeto de aprendizaje como en el impacto que tuvo
en los docentes, ya sea positivo o0 negativo. Esto implica analizar si los contenidos fueron comprensibles,
si las actividades resultaron pertinentes, si la navegacion fue adecuada y si los docentes lograron
fortalecer sus competencias en el uso de los sistemas de gestion de aprendizaje. Asimismo, se consideran
aspectos relacionados con la funcionalidad técnica, la calidad de los recursos multimedia y la utilidad
percibida por los usuarios.

A partir de la informacion recopilada, es posible generar un informe que integre estadisticas descriptivas
y comentarios cualitativos, lo cual permite obtener una visién completa del rendimiento del objeto de
aprendizaje. Este andlisis también ayuda a identificar areas de mejora, ajustes necesarios y
recomendaciones para futuras versiones del recurso.

Con todo ello, la fase de evaluacion proporciona una perspectiva sobre el funcionamiento del objeto de
aprendizaje, permitiendo valorar su eficacia y establecer acciones que contribuyan a su optimizacion
continua.
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Optimizacion de la Ensenanza con Sistemas de
Gestion de Aprendizaje

El objetivo de realizar la encuesta es recopilar retroalimentacion y opiniones de los docentes que utilizan lal
Optimizacién de la Ensefianza con Sistemas de Gestién de Aprendizaje . Esta retroalimentacién es crucial
para comprender como los docentes perciben y utilizan el sistema, asi como para identificar areas de mejora y
posibles problemas que puedan surgir en su implementacion.

Figura 28 Interfaz principal del cuestionario de la retroalimentacion del objeto de aprendizaje. (Elaboracion
Propia)

:Como calificarias la facilidad de uso de este sistema de gestion de aprendizaje en
comparacion con otros que has utilizado?

Muy fécil de usar.

Bastante facil de usar.
Moderadamente facil de usar.
Algo dificil de usar.

Muy dificil de usar.

Figura 29 Pregunta sobre la facilidad de uso del sistema de gestion de aprendizaje. (Elaboracién Propia)

¢Qué caracteristicas encuentras mas Utiles en este sistema para facilitar la administraciony *

seguimiento del aprendizaje de los estudiantes?

Herramientas de seguimiento del progreso del estudiante.
Capacidades de comunicacion y colaboracion.

Funciones de evaluacion y retroalimentacion.
Personalizacion del contenido y actividades de aprendizaje.
Integracion con otras herramientas y recursos.

Otro:

Figura 30 Pregunta sobre las caracteristicas del sistema que facilitan la administracion y el seguimiento del
aprendizaje. (Elaboracion Propia)



79

;Qué aspectos crees que podrian mejorarse para hacerlo més eficiente? *
Problemas técnicos o de acceso.
Limitaciones en la personalizacion.
Complejidad en la navegacion y uso.
Falta de algunas funciones especificas.

Otro:

Figura 31 Reactivo sobre areas de mejora para incrementar la eficiencia del sistema de gestion de aprendizaje.
(Elaboracion Propia)

:Qué herramientas de evaluacién incluidas en el sistema consideras mas efectivas para medir *
el progreso y el rendimiento de los estudiantes?

Exémenes y cuestionarios en linea.
Tareas y proyectos con entrega digital.
Foros de discusién y debates.

Evaluaciones de pares.

Otro:

Figura 32 item relacionado con las herramientas de evaluacion del LMS para medir el progreso y rendimiento
estudiantil. (Elaboracion Propia)

£Como crees que este sistema de gestién de aprendizaje podria mejorar la colaboracién entre *
docentes y estudiantes?

Facilita la comunicacion entre docentes y estudiantes.
Promueve el trabajo en equipo entre los estudiantes.
Fomenta la colaboracion en proyectos y actividades.
No ha mejorado significativamente la colaboracion.

Otro:

Figura 33 Pregunta sobre el impacto del LMS en la colaboracion entre docentes y estudiantes. (Elaboracion
Propia)
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£Qué funciones adicionales te gustaria ver implementadas en este sistema para enriquecer la *
experiencia de ensefianza y aprendizaje?

Mayor integracion con herramientas externas (por ejemplo, videoconferencia).
Capacidades de seguimiento mas detallado del progreso del estudiante.
Opciones de personalizacion avanzada del contenido del curso.

Otro:

Figura 34 Reactivo sobre funciones adicionales del LMS para enriquecer la experiencia de ensefianzay
aprendizaje. (Elaboracion Propia)

:Coémo crees que este sistema podria adaptarse mejor a las necesidades especificas de tus  *
estudiantes y del programa de estudio?

Se adapta bien a las necesidades de mis estudiantes.
Algunas caracteristicas podrian ajustarse mejor.
Necesita mas personalizacion para adaptarse adecuadamente.

No se adapta bien a las necesidades especificas.

Otro:

Figura 35 Item relacionado con la adaptabilidad del sistema de gestion de aprendizaje a las necesidades del
contexto educativo. (Elaboracion Propia)

¢Qué tan efectivo consideras que es este objeto de aprendizaje para comprender los *
conceptos fundamentales de los sistemas de gestion de aprendizaje?

Muy efectivo, clarifica los conceptos de manera concisa y comprensible.
Algo efectivo, pero podria ser mas detallado en algunos aspectos.
No muy efectivo, algunos conceptos siguen siendo confusos.

Otro:

Figura 36 Reactivo sobre la efectividad del objeto de aprendizaje en la comprension de los sistemas de gestion
de aprendizaje. (Elaboracion Propia)
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:En qué medida crees que este objeto de aprendizaje facilita la comprensién de la aplicacion  *
practica de los sistemas de gestidn de aprendizaje en tu entorno educativo?

Excelente.
Util.

Limitado.

Otro:

Figura 37 Pregunta de evaluacion sobre la aplicacién préactica del objeto de aprendizaje en el contexto
educativo. (Elaboracion Propia)

:Qué cambios o adiciones especificas sugeririas para hacer el curso mas interactivo y practico?

Texto de respuesta corta

Figura 38 item orientado a identificar sugerencias para mejorar la interactividad y el enfoque préactico del
curso. (Elaboracion Propia)

La (Figura 28) muestra la interfaz principal del cuestionario, en la cual se visualiza el disefio general del
instrumento, asi como la organizacion de los reactivos que los docentes debian responder. Esta interfaz
permitié una navegacion clara e intuitiva, facilitando la participacion de los evaluadores. En la (Figura
29) se observa la pregunta relacionada con la facilidad de uso del sistema de gestion de aprendizaje.
Este reactivo tuvo como propdsito identificar la percepcion de los docentes respecto a la usabilidad del
entorno, considerando aspectos como accesibilidad, claridad en la navegacion y comprensién de las
funciones bésicas.

La (Figura 30) presenta el cuestionamiento enfocado en las caracteristicas del sistema que favorecen la
administracion y el seguimiento del aprendizaje. A través de este item se busco conocer si las
herramientas disponibles permiten organizar contenidos, monitorear avances y gestionar actividades
académicas de manera eficiente. Por su parte, la (Figura 31) corresponde al reactivo orientado a
identificar areas de mejora para incrementar la eficiencia del sistema de gestion de aprendizaje. Este
apartado permitio a los participantes expresar sugerencias especificas para optimizar el funcionamiento
y aprovechamiento del LMS en el contexto educativo.
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En la (Figura 32) se muestra el item relacionado con las herramientas de evaluacion del LMS, cuyo
objetivo fue valorar la efectividad de los instrumentos disponibles para medir el progreso y rendimiento
estudiantil. Se consideraron elementos como cuestionarios, tareas, rdbricas y reportes de desempefio. La
(Figura 33) incluye la pregunta referente al impacto del LMS en la colaboracion entre docentes y
estudiantes. Este reactivo analizo la percepcion sobre el uso de foros, mensajeria y otras herramientas
colaborativas que fortalecen la interaccién académica.

La (Figura 34) presenta el reactivo enfocado en identificar funciones adicionales del LMS que puedan
enriquecer la experiencia de ensefianza y aprendizaje. Con ello se buscé obtener propuestas que
contribuyan a fortalecer la dindmica del curso. En la (Figura 35) se observa el item relacionado con la
adaptabilidad del sistema de gestion de aprendizaje a las necesidades del contexto educativo. Este
aspecto permitio evaluar la flexibilidad del entorno para ajustarse a distintos perfiles, asignaturas y
modalidades de ensefianza.

La (Figura 36) corresponde al reactivo que evalla la efectividad del objeto de aprendizaje en la
comprension de los sistemas de gestion de aprendizaje. Este apartado permitio determinar si los
contenidos y actividades desarrolladas facilitaron la apropiacion conceptual del tema. La (Figura 37)
muestra la pregunta orientada a valorar la aplicacion practica del objeto de aprendizaje en el contexto
educativo. Con ello se identifico si los docentes consideran viable implementar los conocimientos
adquiridos en su practica profesional. Finalmente, la (Figura 38) presenta el item destinado a recopilar
sugerencias para mejorar la interactividad y el enfoque practico del curso, permitiendo fortalecer futuras
actualizaciones del objeto de aprendizaje con base en la retroalimentacion obtenida.
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CAPITULO V. Resultados

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos

El objeto de aprendizaje fue evaluado por un grupo de docentes de la licenciatura en ciencias
computacionales donde contestaron una serie de preguntas, estas respuestas ofrecen una vision detallada
sobre la percepcion y el impacto del objetivo, por lo tanto, los resultados se expresan de la siguiente
manera:

¢Como calificarias la facilidad de uso de este sistema de gestion de aprendizaje en comparacion
con otros que has utilizado?

@ Muy facil de usar.

@ Bastante facil de usar.
Moderadamente facil de usar.

@ Algo dificil de usar.

@ Muy dificil de usar.

Figura 39 Facilidad del objeto de aprendizaje (Elaboracién propia).

La (Figura 39) muestra que la mayoria de los docentes considera que el objeto de aprendizaje es muy
facil de utilizar. Ademas, un grupo menor lo califica como bastante facil de usar y otro segmento similar
lo valora como moderadamente facil. Esto indica que, en general, l0s usuarios perciben una experiencia
de uso positiva, sin reportar dificultades significativas. En conjunto, los resultados reflejan que el disefio
del objeto de aprendizaje favorece la comprension y la interaccion, logrando que la mayoria de los
docentes lo utilicen sin complicaciones y que quienes no lo consideran “muy facil” aun asi lo perciban
como accesible y comodo de emplear.
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¢Qué tan efectivo consideras que es este objeto de aprendizaje para comprender los conceptos
fundamentales de los sistemas de gestion de aprendizaje?

@ Muy efectivo, clarifica los conceptos de
manera concisa y comprensible.

@ Algo efectivo, pero podria ser més
detallado en algunos aspectos.
No muy efectivo, algunos conceptos
siguen siendo confusos.

Figura 40 Efectividad del objeto de aprendizaje (Elaboracion propia).

En la (Figura 40) muestra que la gran mayoria de los docentes percibe el objeto de aprendizaje como
una herramienta muy efectiva, destacando que les permite comprender los conceptos fundamentales de
los LMS de manera clara, organizada y comprensible. Este grupo considera que el material cumple
plenamente con su propdsito formativo al presentar la informacion de forma precisa y directa. Por otro
lado, un nimero menor de docentes indica que el objeto de aprendizaje es algo efectivo, aungue sefialan
que ciertos contenidos podrian desarrollarse con mayor detalle. Esta observacion sugiere que, si bien el
recurso resulta Util, existe la oportunidad de enriquecer algunos apartados para profundizar ain méas en
los conceptos.

£Qué funciones adicionales te gustaria ver implementadas en este sistema para enriquecer la
experiencia de ensefianza y aprendizaje?

@ Mayor integracién con herramientas
externas (por ejemplo,
videoconferencia).

@ Capacidades de seguimiento mas
detallado del progreso del estudiante.
Opciones de personalizacién avanzada
del contenido del curso.

Figura 41 Implementacion de funciones adicionales (Elaboracion propia).

La (Figura 41) muestran que la sugerencia mas recurrente entre los docentes es incorporar opciones de
personalizacion avanzada del contenido del curso. Ademas, un grupo menor de docentes propone afiadir
funciones relacionadas con un seguimiento mas detallado del progreso del estudiante, sefialando la
necesidad de herramientas que faciliten el monitoreo y la evaluacién continua del aprendizaje. También
se menciona la conveniencia de una mayor integracion con herramientas externas, como plataformas de
videoconferencia, lo cual ampliaria las posibilidades de interaccion y comunicacion dentro del entorno
educativo.
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£Coémo crees que este sistema podria adaptarse mejor a las necesidades especificas de tus
estudiantes y del programa de estudio?

@ Se adapta bien a las necesidades de
mis estudiantes.

@ Algunas caracteristicas podrian
ajustarse mejor.
Necesita mas personalizacién para
adaptarse adecuadamente.

@ No se adapta bien a las necesidades
especificas.

60%

Figura 42 Percepcion sobre la Adaptabilidad del Sistema Educativo (Elaboracion propia).

En la (Figura 42) reflejan que la mayoria de los docentes percibe que el sistema de gestidn de aprendizaje
se ajusta adecuadamente a las necesidades de los estudiantes y del programa de estudio, lo que sugiere
que, en general, consideran que la plataforma cumple con los requerimientos pedagogicos y funcionales
del contexto educativo. Sin embargo, una parte de los encuestados identifica areas de mejora. Un 20%
sefiala que el sistema requiere un mayor nivel de personalizacion para responder de forma mas precisa
a las caracteristicas particulares de sus estudiantes. Otro 20% indica que algunas funciones podrian
ajustarse mejor, lo que sugiere la existencia de elementos que podrian optimizarse para brindar una
experiencia mas completa y flexible.

¢Qué tan efectivo consideras que es este objeto de aprendizaje para comprender los conceptos
fundamentales de los sistemas de gestion de aprendizaje?

@ Muy efectivo, clarifica los conceptos de
manera concisa y comprensible.

@ Algo efectivo, pero podria ser mas
detallado en algunos aspectos.
No muy efectivo, algunos conceptos
siguen siendo confusos.

Figura 43 Percepcion de la Efectividad del Objeto de Aprendizaje (Elaboracion propia).

La (Figura 43) muestra que el 80% de los docentes encuestados considera que el objeto de aprendizaje
es “muy efectivo”, ya que permite clarificar los conceptos fundamentales de manera concisa,
comprensible y accesible. Por otro lado, el 20% de los docentes sefiala que el objeto de aprendizaje es
“algo efectivo”, aunque mencionan que podria incorporar un mayor nivel de detalle en ciertos aspectos
para mejorar su comprension.
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:En qué medida crees que este objeto de aprendizaje facilita la comprension de la aplicacion
practica de los sistemas de gestion de aprendizaje en tu entorno educativo?

@ Excelente.
® Uil

Limitado.

40%

Figura 44 Percepcion sobre la Utilidad del Objeto de Aprendizaje (Elaboracion propia).

La (Figura 44) muestra que la mayoria de los docentes encuestados considera que el objeto de
aprendizaje es “util” para facilitar la comprension de la aplicacion practica de los sistemas de gestion de
aprendizaje en su entorno educativo. Esta percepcion indica que el recurso cumple adecuadamente su
funcion al apoyar la comprension de cdmo estos sistemas pueden implementarse en situaciones reales
dentro del ambito escolar. Por otro lado, el resto de los participantes sefiala que el objeto de aprendizaje
es “excelente” para comprender la aplicacion de estos sistemas. Esta valoracion sugiere que, para
algunos docentes, el material no solo resulta funcional, sino que también proporciona una comprension
claray completa que les permite visualizar de manera efectiva su uso en el contexto educativo.

¢Que caracteristicas encuentras mas utiles en este sistema para tacilitar la administracion y
seguimiento del aprendizaje de los estudiantes?

Herramientas de seguimiento del

4 (80 %
progreso del estudiante. ¢ )

Capacidades de comunicacion y
colaboracion.

Funciones de evaluacion y

retroalimentacion. 2 (40 %)

Personalizacion del contenido y

[
actividades de aprendizaje. 3 (60 %)

Integracion con otras

A 1(20 %)
herramientas Y recursos.

Figura 45 Funciones mas valoradas del sistema para el sequimiento académico (Elaboracién propia).

En la (Figura 45) muestra las caracteristicas del sistema que los docentes consideran més Utiles para
facilitar la administracion y el sequimiento del aprendizaje de los estudiantes. Los resultados muestran
que la mayoria de los participantes valora especialmente las herramientas de seguimiento del progreso
del estudiante, con un 80 %, lo que indica que esta funcionalidad es fundamental para monitorear el
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desempefio acadéemico de manera continua. En segundo lugar, el 60 % de los docentes destaca las
capacidades de comunicacion y colaboracion, asi como la personalizacion del contenido y de las
actividades de aprendizaje. Esto sugiere que los docentes consideran importante contar con espacios que
favorezcan la interaccion y herramientas que permitan ajustar los materiales segun las necesidades de
los estudiantes.

Por otro lado, el 40 % de los participantes sefiala las funciones de evaluacién y retroalimentacion como
elementos relevantes dentro del sistema, evidenciando la importancia de contar con mecanismos que
faciliten la valoracion del desempefio y la entrega de comentarios oportunos. Finalmente, el 20 %
menciona la integracion con otras herramientas y recursos como una caracteristica util, aunque en menor
proporcion que las demas. Esto indica que, si bien esta funcionalidad es valorada, no es percibida como
una prioridad en comparacién con las herramientas orientadas al seguimiento, comunicacion y
personalizacion del aprendizaje.

En conclusion, los resultados reflejan que los docentes priorizan aquellas funcionalidades que les
permiten monitorear el progreso del estudiante, interactuar de manera efectiva y adaptar los contenidos,
elementos que contribuyen a mejorar la gestion de los procesos educativos dentro de un sistema LMS.

:Qué aspectos crees que podrian mejorarse para hacerlo mas eficiente?

@ Problemas técnicos o de acceso.

@ Limitaciones en la personalizacién.
Complejidad en la navegacion y uso.

@ Falta de algunas funciones especificas.

Figura 46 Aspectos de mejora del objeto de aprendizaje (Elaboracién propia)

En la (Figura 46) muestra los aspectos gque los docentes consideran que podrian mejorarse para aumentar
la eficiencia del sistema. Entre las respuestas, destacan dos categorias, cada una con un 40 %. La primera
corresponde a los problemas técnicos o de acceso, lo cual indica que una parte importante de los docentes
ha experimentado dificultades relacionadas con la estabilidad del sistema, el acceso a la plataforma o el
funcionamiento de algunos recursos. La segunda categoria con el mismo porcentaje corresponde a la
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falta de algunas funciones especificas, lo que sugiere que los docentes perciben que el sistema podria
incorporar herramientas adicionales que respondan mejor a sus necesidades formativas y de gestion.

Por otra parte, el 20 % de los participantes sefiala la complejidad en la navegacion y uso del sistema
como un aspecto a mejorar. Este resultado muestra que algunos docentes encuentran la interfaz o la
estructura del sistema poco intuitiva, lo que puede afectar su experiencia y la eficiencia con la que
realizan sus actividades.

En conclusion, estos resultados permiten identificar las areas prioritarias de mejora, centradas
principalmente en la resolucion de dificultades técnicas, el fortalecimiento de la accesibilidad y la
integracion de funciones adicionales que optimicen la experiencia de los docentes dentro del sistema.

¢Qué herramientas de evaluacion incluidas en el sistema consideras mas efectivas para medir el
progreso y el rendimiento de los estudiantes?

@ Examenes y cuestionarios en linea.

@ Tareas y proyectos con entrega digital.
Foros de discusién y debates.

@ Evaluaciones de pares.

@ Considero 2: Examenes y proyectos con
entrega digital

Figura 47 Herramientas de evaluacion mas efectivas del sistema (Elaboracion propia)

En la (Figura 47) muestra cuales son las herramientas de evaluacion incluidas en el sistema que los
docentes consideran mas efectivas para medir el progreso y el rendimiento de los estudiantes. Los
resultados indican que la mayoria, equivalente al 80 %, considera que los exdmenes y cuestionarios en
linea son los instrumentos mas Utiles para evaluar a los estudiantes, lo cual facilita el seguimiento del
aprendizaje.

Por otro lado, el 20 % de los docentes menciona que los examenes y proyectos con entrega digital
también son efectivos. Esta respuesta sugiere que algunos docentes otorgan importancia a estrategias de
evaluacion que combinan pruebas formales con actividades aplicadas, permitiendo valorar tanto
conocimientos tedricos como habilidades practicas.

Las demés categorias, como tareas y proyectos con entrega digital, foros de discusion, debates o
evaluaciones, no recibieron respuestas en esta muestra, lo que indica que, para los docentes
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participantes, estas herramientas no representan los métodos mas relevantes para medir el rendimiento
estudiantil dentro del sistema.

En conclusion, los resultados muestran que los docentes priorizan herramientas de evaluacion
estructuradas y de facil gestion, especialmente aquellas que permiten automatizar procesos y obtener
resultados inmediatos, alinedndose con las caracteristicas propias de los sistemas de gestién de
aprendizaje.

¢ Cémo crees que este sistema de gestién de aprendizaje podria mejorar la colaboracién entre
docentes y estudiantes?

@ Facilita la comunicacién entre docentes
y estudiantes.

@ Promueve el trabajo en equipo entre los
estudiantes.
Fomenta la colaboracién en proyectos y
actividades.

@ No ha mejorado significativamente la
colaboracion,

Figura 48 Impacto del sistema en la colaboracion entre docentes y estudiantes (Elaboracion propia)

En la (Figura 48) muestra la percepcion de los docentes sobre cdmo el sistema de gestion de aprendizaje
podria mejorar la colaboracidn entre docentes y estudiantes. Los resultados indican que la mayoria de
los docentes, equivalente al 80 %, considera que el sistema fomenta la colaboracion en proyectos y
actividades. Este resultado sugiere que los docentes perciben que la plataforma facilita espacios y
herramientas que permiten el trabajo conjunto, la organizacion de tareas colaborativas y la participacion
activa dentro del curso.

Por otra parte, el 20 % de los docentes sefiala que el sistema promueve el trabajo en equipo entre los
estudiantes. Esta respuesta refleja que algunos usuarios encuentran en el LMS una herramienta Gtil para
impulsar dindmicas colaborativas y la construccion conjunta de conocimiento entre los alumnos.

En conclusion, los resultados muestran que los docentes perciben al sistema de gestion de aprendizaje
como un medio efectivo para impulsar acciones colaborativas dentro del entorno educativo,
especialmente en proyectos y actividades donde la participacion conjunta es esencial.
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¢Qué cambios o adiciones especificas sugeririas para hacer el curso mas interactivo y practico?

Ninguno

Por el momento ninguna.

Mejoraria las estrategias de retroalimentacién

Proporcionar una gufa simple para los novatos y no tan novatos de todos sus recursos

Disefio de la plataforma.

Figura 49 Sugerencias de los docentes para mejorar la interactividad y practicidad del curso (Elaboracién
propia)

En la (Figura 49) los docentes sugirieron sobre qué cambios o adiciones proponen para hacer el curso
mas interactivo y practico. Algunos indican que no se sugiere ningin cambio. Otros mencionan que, por
el momento, no se considera necesario realizar modificaciones. Otra respuesta propone mejorar las
estrategias de retroalimentacion. También sugieren ofrecer una guia sencilla que pueda orientar tanto a
personas con poca experiencia como a quienes ya tienen cierto conocimiento, para que comprendan
mejor el uso de los recursos del curso. Finalmente, se menciona que podria realizarse un ajuste
relacionado con el disefio de la plataforma.
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Conclusiones

En conclusion, el presente trabajo muestra como los sistemas de gestion de aprendizaje se transforman
hoy en dia para mejorar y facilitar la educacion, asi mismo ayuda a los docentes a facilitar la creacion y
distribucién de materiales educativos de calidad y también beneficia a los estudiantes a promover un
aprendizaje mas efectivo. Por otra parte, a pesar de estos beneficios ya mencionados, también se
identificaron desafios y consideraciones futuras como el garantizar calidad y accesibilidad de los objetos
de aprendizaje. Asi mismo este proyecto puede ser utilizado por los demas docentes de las diferentes
licenciaturas que cuenta la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo para mejorar sus habilidades
tecnoldgicas, adaptarse a entornos virtuales y crear material educativo eficaz.

Con base a los resultados obtenidos, donde los docentes evaluaron el objeto de aprendizaje tenemos que
la mayoria encontraron que el objeto de aprendizaje fue efectivo para comprender los conceptos
fundamentales sobre los sistemas de gestion de aprendizaje, asi mismo hay una recepcion
mayoritariamente positiva hacia el objeto de aprendizaje sobre los sistemas de gestion de aprendizaje,
Es alentador observar que el 80% de los docentes encuestados encontraron el objeto muy efectivo, por
otra parte el 60% de los encuestados expresaron gque estos sistemas pueden adaptarse a las necesidades
tanto de estudiantes como del programa educativo.

Cabe destacar que los resultados de la encuesta indican una tendencia positiva en la percepcién de los
docentes, donde la mayoria de los encuestados califican el objeto como “muy facil” de usar lo que refleja
una experiencia satisfactoria y sin complicaciones en su utilizacion.

A todo esto los resultados reflejan una percepcion positiva respaldando su utilidad para los docentes en
la comprensidn de estos sistemas, ademas subrayan la importancia de seguir trabajando en la evolucion
de los sistemas de gestion de aprendizaje para garantizar que puedan ofrecer experiencias educativas
mas personalizadas y efectivas para los diferentes roles del proceso ensefianza aprendizaje, también
estos resultados son alentadores ya que indican que el objeto de aprendizaje ha logrado su objetivo de
proporcionar una experiencia intuitiva y amigable para los usuarios.
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