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I. INTRODUCCION  

 

En la presente antología se desarrollan los temas de las unidades de aprendizaje 

de plataformas de aprendizaje virtual de la licenciatura en Informática Administrativa.  

Las plataformas de aprendizaje virtual han adquirido una gran relevancia en las 

organizaciones ya que son una opción para la gestión del conocimiento y la 

generación del capital intelectual. No son solo las instituciones educativas hacen uso 

de ellas, las instituciones publicas de gobierno, empresas privadas y organizaciones 

sin fines de lucro. 

 

En la unidad I se identifica las plataformas virtuales de aprendizaje mediante el 

estudio de los conceptos y elementos que las integran para proponer un proyecto 

de e-learning, se contemplan los fundamentos de plataformas de aprendizaje y su 

organización. 

 

En la unidad II se analiza los elementos necesarios alineados con el plan estratégico 

de una organización a través de la aplicación de modelos de planeación de 

proyectos para el diseño de una plataforma de aprendizaje virtual, se analiza sobre 

el diseño de un proyecto para plataformas de aprendizaje virtual. 

 

En la unidad III se identificarán los roles y funciones de una plataforma de 

aprendizaje virtual empleando los materiales de diferentes fabricantes para la 

gestión administrativa. 

 

 En la unidad IV se aplican las etapas de implementación utilizando los manuales de 

instalación de una plataforma de aprendizaje virtual. 
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II. PRESENTACION 

 

Las plataformas de aprendizaje virtuales son un entorno digital diseñado para 

facilitar la educación y formación a través de internet, permiten a los estudiantes 

acceder a cursos, materiales educativos y recursos en línea desde cualquier lugar y 

en cualquier momento, estas plataformas suelen ofrecer una variedad de 

herramientas, como videos, documentos, foros de discusión y evaluaciones, que 

fomentan la interacción y el aprendizaje colaborativo. 

 

Su importancia en la actualidad radica desde su capacidad para democratizar a la 

educación, haciendo que el conocimiento esté disponible para personas de todo el 

mundo sin importar su ubicación o recursos económicos. Las plataformas de 

aprendizaje virtual también brindan flexibilidad a los estudiantes, permitiéndoles 

adaptar su aprendizaje a sus horarios y necesidades individuales.  

 

En resumen, estas plataformas han revolucionado la forma en que accedemos y 

adquirimos conocimiento en la sociedad contemporánea. Han adquirido una gran 

relevancia en las organizaciones ya que se han convertido en una opción para la 

gestión del conocimiento y la generación del capital intelectual, no sólo las 

instituciones educativas hacen uso ellas, las instituciones públicas como los 

gobiernos, las empresas privadas y hasta las organizaciones sin fines de lucro, están 

adaptándolas. 

 

Pero para que sean todo lo efectiva que deben, es importante conocer cómo 

gestionarlas, además de que las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC), 

juegan un papel importante para este fin, lo que hace que el perfil de las y los 

profesionales en Informática Administrativa, sea idóneo para gestionarlas. 
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LAS PAV (PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE VIRTUAL) Y SU RELACIÓN CON 

EL LICENCIADO EN INFORMÁTICA ADMINISTRATIVA.  

 

¿Como el LIA puede utilizarlas en su beneficio y en el de las organizaciones?  

 

En la actualidad, las plataformas de aprendizaje virtual se han convertido en una 

herramienta indispensable para la sociedad, ya que facilitan el aprendizaje, tanto 

para los creadores como para todos aquellos que quieran aprender. Es por ello que 

las PAV tienen gran relación con el Licenciado en Informática Administrativa, ya que 

nosotros como profesionales nos enfocamos en el aprendizaje y dominio de las 

mismas, para poder emplearlas tanto para el aprendizaje como para el área laboral.  

 

Estas plataformas nos son de gran beneficio para los licenciados en Informática 

Administrativa, ya que nos permiten incorporarlas a empresas u organizaciones para 

poder facilitar el trabajo y así poder compartir experiencias y conocimientos a través 

de estas. Aparte de ello, a lo largo de la preparación académica se obtiene la 

experiencia por medio del uso de las diferentes plataformas de aprendizaje y así 

también adquiriendo habilidades para manejo de estas.  

 

 

LA IMPORTANCIA DE DEJAR EVIDENCIA DE LO APRENDIDO EN LA 

ASIGNATURA MEDIANTE LA ANTOLOGÍA COMO BASE PARA LAS FUTURAS 

GENERACIONES DE LIA DE CU UAEM ATLACOMULCO. 

 

La creación de la antología sobre plataformas virtuales de aprendizaje es una 

iniciativa valiosa por varias razones, ya que puede beneficiar a las futuras 

generaciones de LIA, incluidos profesores, investigadores y otros profesionales 

interesados en el campo. Esta antología recopila y organiza información clave, 

investigaciones y recursos relacionados con las plataformas virtuales de aprendizaje 

en un solo lugar, esto facilita que los estudiantes de nuestra carrera estén 

interesados en el tema puedan acceder y recuperar información relevante, y puedan 

usar la antología para encontrar fuentes confiables y citas relevantes para respaldar 
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su investigación y trabajo académico. 

 

El dejar evidencia de la unidad de aprendizaje "Plataformas virtuales de aprendizaje" 

es extremadamente importante por varias razones, especialmente considerando su 

utilidad como base para futuras generaciones de la licenciatura en Informática de 

Administrativa (LIA).  

 

La evidencia documentada de la materia es un recurso valioso para que los futuros 

estudiantes comprendan el contenido, los objetivos y los métodos de enseñanza de 

la unidad de aprendizaje esto asegura la continuidad del conocimiento y evita la 

pérdida de conocimientos valiosos con el tiempo, e incluso preservando la unidad y 

sus resultados, las generaciones futuras de docentes pueden aprender de 

experiencias pasadas y hacer adiciones al plan de estudios para el desarrollo y 

mejora continua de la calidad de la educación. 
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III. MAPA CURRICULAR 

 

 



IV. MATERIAL REFENCIAL AL MODULO DE LA UNIDAD DE 

APRENDIZAJE 

 

Unidad de aprendizaje Lectura 

Unidad 1. Fundamentos de 

plataformas de aprendizaje 

virtuales 

1.1 Conceptos generales aprendizaje virtual 

y plataformas digitales de aprendizaje 

1.2 Modelos de aprendizaje virtual. 

1.3 Tipos de plataformas y estándares. 

1.4 Actores de los ambientes de 

aprendizaje 

Unidad 2. Diseño del proyecto 

para plataformas de aprendizaje 

virtual. 

2.1 Análisis del proyecto. 

2.I.1 Propósito del proyecto. 

2.1.2 Objetivos del proyecto con 

base a la organización. 

2.1.3 Objetivos pedagógicos del 

proyecto. 

2.2 Requerimientos. 

2.2.1 Definición del proyecto. 

2.2.2 Dimensión del proyecto. 

2.3 Estudio de mercado. 

2.3.1 Selección de sitios. 

2.3.2 Selección de criterios. 

2.3.3 Análisis FODA. 

2.3.4 Recomendaciones. 

2.4 Análisis de viabilidad. 

2.4.1 Alcance. 

2.4.2 Tecnología a emplear. 

2.4.3 Estrategia de marketing. 

2.4.4 Recursos humanos. 

2.4.5 Proyecciones 

Financieras 

2.4.6 Resultados y recomendaciones. 
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Unidad 3. Administración de u7na 

plataforma de aprendizaje virtual. 

3.1 Selección de la plataforma. 

3.1.1 Plataforma Comercial. 

3.1.1.1 Blackboard. 

3.1.1.2 educativa. 

3.1.2 Plataforma de Software Libre. 

3.1.2.1 Chamilo. 

3.1.2.2 Moodle. 

3.1 .2.3 Claroline. 

3.1.3 Plataforma de Pago por uso en 

la nube. 

3.1.4 Plataforma propietaria 

3.1.4.1 SEDUCA. 

3.2 Creación de cursos. 

3.3 Creación de usuarios. 

3.4 Administración de archivos. 

3.5 Configuraciones importantes. 

3.6 Pruebas. 

Unidad 4. Implementación de una 

plataforma de aprendizaje virtual. 

4.1 Requerimientos. 

4.1.1 Almacenamiento. 

4.1.2. Integración. 

4.1.3. Desarrollo. 

4.1 Hardware. 

4.1.5. Seguridad. 

4.2 Instalación. 

4.3 Configuración. 

             4.3.1 Gestión de 

contenidos 

             4.3.2 Comunicación 

y colaboración 

             4.3.3 Seguimiento y 

evaluación. 
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             4.3.4 Administración 

y                                   

Permisos (Seguridad). 

Pruebas 
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V. CONTENIDO 

Unidad 1. Fundamentos de plataformas de aprendizaje virtuales 

Objetivo:  

 

Identificar las plataformas virtuales de aprendizaje mediante el estudio de los conceptos y 

elementos que las integran para proponer un proyecto de e-learning 

 

1.1 Conceptos generales aprendizaje virtual y plataformas digitales de 

aprendizaje  

Garduño Vera, R. (2009). La educación a través de medios digitales ha permitido 

identificar varias características que implica una buena educación y atención a la 

enseñanza a distancias, generando la necesidad de comprender cada una de las 

características del aprendizaje virtual a través de plataformas de ayuda, que permitirán 

compartir y generar contenido que ayude a los actores principales a interactuar y poder 

generar un método de enseñanza que sea adecuado a las necesidades de los alumnos, 

durante la etapa de los primeros avances de la tecnología se a demostrado la gran utilidad 

y aplicabilidad que se le puede dar a los sistemas informática en beneficio de la comunidad 

de la enseñanza y aprendizaje, las nuevas tecnologías y los diferentes escenarios que se 

pueden presentar han generado nuevas y diferentes estrategias de enseñanza, ya sea 

modificando el tipo de contenido, las tareas asignadas, lo métodos de trabajo sincrónico y 

asíncrono con los alumnos. 

 

Según un artículo Plataformas digitales de aprendizaje. Una plataforma digital de 

aprendizaje es un programa informático, o software, diseñado específicamente para 

ayudar en la creación, gestión y distribución de actividades de enseñanza-aprendizaje. 

Son medios utilizados principalmente para el estudio y la distribución de contenido por 

parte de escuelas que permiten un mejor control, mayor eficiencia y eficacia al momento 

de especificar las actividades a realizar de forma única para todos los alumnos o actores 

que se encuentren involucrados en la plataforma de aprendizaje.  Este tipo de plataformas 

se asocian con el método de enseñanza de e-learning, un método que se enfoca en la 
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capacitación y enseñanza por medio de dispositivos digitales, haciendo uso de los 

recursos disponibles por parte de cada uno de los actores. 

¿Qué es el aprendizaje virtual? 

Izquierdo, A. M. (2021, diciembre 14). El aprendizaje virtual es un método de enseñanza, 

este tipo de método permite el uso de dispositivos y recursos informáticos como 

computadoras, celulares, el internet para poder enseñar de forma efectiva a mas alumnos. 

Esta opción formativa se caracteriza por el uso de las tecnologías de la información y 

comunicación para poder llevara cabo su objetivo, con las limitación del espacio y de 

tiempo, también se le conoce como e-learnig un método de aprendizaje que se lleva a 

cabo por medio de recursos digitales como videos, imágenes, artículos de internet. 

Power Laniewski (2022) Menciona que es un proceso de enseñanza a distancia que 

implica el uso de nuevas tecnologías para la comunicación entre alumnos y profesores. 

Gracias a las herramientas adecuadas, como plataformas de aprendizaje virtual y 

aplicaciones que apoyan la transferencia de conocimientos, es posible trasladar distintos 

tipos de sesiones al espacio virtual, desde lecciones habituales de colegios a diferentes 

niveles, pasando por cursos y clases de idiomas, hasta ejercicios prácticos, charlas y 

conferencias científicas a gran escala. Gracias a las características de este tipo de 

aprendizaje permite que cualquier alumno de cualquier lugar del mundo se pueda conectar 

a un curso o una materia en específico y hacer uso de los recursos predispuestos de forma 

asíncrona demostrando la sencillez y la gran ventaja de poder estudiar de esta forma, 

además de que puede hacer uso de cualquier material, en cualquier momento sin ningún 

tipo de restricción debido a zonas geográficas o zonas horarias. 

Es claro que estas prácticas generan nuevas estrategias de enseñanza que deben apoyar 

a la participación de los alumnos, tener actividades interesantes que generen la ambición 

de obtener nuevos conocimientos y tener la cultura del aprendizaje autónomo por parte 

de los alumnos, esto va a diferenciar a los métodos de enseñanza tradicional. 

 Aprendizaje mixto. ¿En qué se diferencia del aprendizaje virtual? 

 A partir del desarrollo del aprendizaje virtual se ha generado el aprendizaje mixto el cual 

involucra la parte de enseñanza tradicional es decir dentro de salones, aulas o laboratorios 

de forma presencial con la parte de enseñanza virtual que se llevara a cabo a través de 

medios digitales como computadoras, smartphones, monitores, pantallas de proyección. 
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Las plataformas en este tipo de enseñanza deberán tener la disponibilidad a los materiales 

de clase para que sea mucho más dinámico. 

El aprendizaje mixto ha ido creciendo con forme pasa el tiempo ya que tiene diferentes 

ventajas y debido a los escenarios presentados por alertas de salud se ha implementado 

en escuelas primarias, secundarias, universidades  

¿Qué hace falta para el aprendizaje virtual? Preparación de profesores y alumnos 

 La flexibilidad que permite tener estas plataformas de aprendizaje virtual genera que más 

escuelas, organizaciones y personas independientes se unan a esta forma de enseñar por 

medio de cursos, clases y videos online, y no solo esos sino que también representa un 

mayor ahorro en cuanto tiempo, dinero y espacio. 

Una plataforma de aprendizaje virtual permitirá ofrecer clases cara a cara de forma remota, 

pero no solo eso si no que además deberá permitir grabar clases, compartir materiales, 

permitir el uso de tales materiales, generar exámenes y evaluaciones acorde a los temas  

Se necesita de una estrategia adecuada por parte de los profesores para permitirse 

integrar formas de enseñanza adecuada y compensar la falta de interacción como se hace 

desde un aula, se necesita del uso de varios dispositivos para poder mejorar la integración 

de actividades síncronas  

Además, el aprendizaje virtual a menudo se adapta a las necesidades individuales de los 

estudiantes, permitiendo un ritmo de estudio personalizado. Este tipo de plataformas 

permiten almacenar esta información para poder tener una mayor flexibilidad y 

disponibilidad en el momento en que sea solicitado tanto por parte de los alumnos como 

de los maestros. Estas plataformas ofrecen una amplia variedad de herramientas y 

recursos, como videos, textos, ejercicios interactivos, foros de discusión y evaluaciones. 

También permiten a los instructores y estudiantes interactuar, colaborar y realizar un 

seguimiento del progreso de aprendizaje.  

En conjunto, el aprendizaje virtual y las plataformas digitales de aprendizaje han 

revolucionado la educación y la capacitación en múltiples formas: 

 

 



ANTOLOGÍA PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE VIRTUAL LIAD9 2023B 

 

18 
 

1.Accesibilidad: permiten el uso de materiales adecuados desde cualquier lugar a y en 

cualquier horario 

2. Personalización: las plataformas permiten modificar el tipo de estructura de los 

cursos y adecuarlos a las necesidades específicas tanto de los usuarios como de los 

cursos propios 

3.Colaboración: facilitan la participación de los alumnos para poder mejorar la 

comunicación con los maestros y permitan enriquecer los temas  

4. Seguimiento y evaluación: este tipo de herramientas permiten llevar un seguimiento 

que ayuda a la evaluación continua de los alumnos para poder mejorar el contenido o el 

estilo de enseñanza-aprendizaje  

5. Variedad de recursos: ayudan a tener una gran variedad de recursos de apoyo para 

mejorar la enseñanza, sin ningún tipo de inconveniente  

 

1.2 Modelos de aprendizaje virtual  

Según la Universidad Internacional de La Rioja (2022), un conjunto de principios que 

orientan a los docentes en la implementación práctica del proceso de formación se conoce 

como modelo educativo, también conocido como modelo de enseñanza o modelo 

pedagógico. 

 

Figura 1.1. Modelos de aprendizaje  

 

Fuente: exelearning.net. 2021 
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La humanidad necesita educación, por eso no debería verse comprometida. Las 

instituciones de formación requieren de un modelo educativo que especifique la 

planificación de los conocimientos a enseñar y las técnicas de formación a aplicar para 

que los estudiantes aprendan. 

 

Un modelo educativo es esencialmente una recopilación o síntesis de teorías y enfoques 

pedagógicos que ayudan a los educadores en la administración de sus planes de estudio 

y en la sistematización del proceso de enseñanza y aprendizaje. También conocido como 

modelo de enseñanza o modelo pedagógico, consta de la teoría, las prácticas y las 

herramientas que se utilizarán como guía para explicar qué métodos de enseñanza se 

consideran más adecuados y las formas de lograr objetivos particulares. 

 

María, A., & Fuentes, C. (s/f). La teoría, las prácticas y las herramientas que se utilizarán 

como guía para explicar qué métodos de enseñanza se consideran más adecuados y las 

formas de alcanzar objetivos específicos conforman un modelo de enseñanza, también 

conocido como modelo pedagógico. También se le conoce como modelo de enseñanza o 

modelo pedagógico, y está compuesto por la teoría, la práctica y las herramientas que se 

utilizarán a modo de manual para explicar qué técnicas de enseñanza se consideran más 

efectivas y cómo lograr objetivos específicos.  

 

Sus componentes, que incluyen teoría, prácticas y herramientas, también se denominan 

modelo de enseñanza o modelo pedagógico. Sirven como hoja de ruta para describir qué 

estrategias de enseñanza se consideran más efectivas y cómo lograr objetivos 

específicos. También se le conoce como modelo de enseñanza o modelo pedagógico y 

está compuesto por la teoría, las prácticas y las herramientas que se utilizarán a modo de 

manual para explicar qué técnicas de enseñanza se consideran más efectivas y cómo 

lograr objetivos específicos. Los docentes pueden operar un plan de estudio para 

transformarlo en planificación didáctica siendo conscientes del modelo educativo que 

deben utilizar. 
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De esta manera, el aula producirá mejores resultados. 

 

1. Enfoque educativo tradicional. 

 

Es el más antiguo y se basa en la idea de que los profesores deben impartir ciertos 

conocimientos mientras los estudiantes se comportan pasivamente. En esta estrategia, 

los profesores mantienen una posición de liderazgo y se espera que encuentren una 

manera para que los estudiantes aprendan, como si dependiera totalmente de ellos. Un 

problema de esta estrategia es que ignora los avances tecnológicos recientes, que son 

muy útiles para elevar los estándares educativos. Además, tiende a ser rígido y obliga a 

los estudiantes a seguir únicamente instrucciones, lo que va en contra de la mentalidad 

de las generaciones más jóvenes. 

 

 

2. Modelo de conductismo. 

  

 Basado en la escuela psicológica conductista de Burrhus Frodelo Frederic Skinner, busca 

identificar las habilidades de los estudiantes y, a partir de ellas, establecer objetivos 

específicos que les permitan calibrar hasta dónde pueden avanzar en el proceso de 

aprendizaje. Al utilizar estímulos secuenciados y refuerzos administrados por el maestro, 

esta estrategia aprovecha la repetición de actividades específicas. 

En este sistema, el estudiante no es un mero espectador porque la repetición es la clave 

del aprendizaje. 

 

 

3. Modelo de constructivismo. 

 

Su objetivo es apoyar a los estudiantes para que puedan construir gradualmente sus 

propios conocimientos sin que los docentes se los impartan, una práctica común en las 

instituciones educativas actuales. El error se considera necesario porque a menudo 

conduce a nuevos conocimientos y se considera una oportunidad creativa. 

 

Aquí, el docente es un profesional independiente que debe evaluar sus métodos y señalar 

las necesidades de los estudiantes utilizando un pensamiento reflexivo, crítico y creativo. 
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Luego utilizará las fallas que encuentre como evidencia de que es necesario cambiar el 

proceso. 

 

4. Modelo que proyecta. 

   

Se aprovecha la noción de que el aprendizaje debe basarse en el desarrollo de proyectos 

o investigaciones. El alumno aprenderá nueva información por sí solo y con la ayuda de 

la experiencia de esta forma mientras prepara el trabajo que le ha sido asignado por el 

profesorado. Aquí, el profesor actúa como facilitador al hacer una sugerencia que permitirá 

a sus alumnos seguir sus intereses y aprender. 

 

  

5. Sunbury. 

   

Este tipo de modelo educativo da las riendas al alumno. La idea esencial es que satisfaga 

sus necesidades educativas específicas. Es libre de elegir lo que le interesa aprender y 

con qué profundidad quiere hacerlo. Por su parte, el maestro nunca impone su voluntad a 

los alumnos ni dirige incuestionablemente qué curso de acción deben seguir; más bien, 

sólo los acompaña mientras aprenden, transformándolo en una especie de asesor que los 

guía. Además, no existen programas de formación porque lo que se estudiará es 

independiente del profesorado. 

 

  

6. Ruta 2030 para la Pedagogía. 

  

Un nuevo modelo educativo conocido como Ruta Pedagógica 2030 fue propuesto para el 

desarrollo en Ecuador por el Ministerio de Educación en 2020, en cooperación con la 

Organización de Estados Iberoamericanos para la Educación, la Ciencia y la Cultura (OEI). 

Ya sea a través del aprendizaje basado en proyectos, el aula invertida o el aprendizaje 

experiencial, esta propuesta sugiere un modelo flexible en el que la actividad conjunta 

basada en la investigación ocupa una posición central. 

 

 

 



ANTOLOGÍA PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE VIRTUAL LIAD9 2023B 

 

22 
 

 

En cuanto a las metodologías, esta propuesta pone un fuerte énfasis en la 

interculturalidad, la ciudadanía global y los derechos humanos. 

 

Dado que con el tiempo se han ido desarrollando más alternativas, la lista de diversos 

modelos educativos podría seguir creciendo. Algunos ejemplos incluyen Waldorf, 

Montessori, Flipped Classrooms, Mindfulness y Singapur. Los docentes pueden aprender 

a implementar este tipo de metodologías de vanguardia cursando una Maestría en 

Tecnología e Innovación Educativa, como la que ofrece UNIR Ecuador. Este título también 

ayudará a los profesores a desarrollar sus habilidades didácticas y organizativas para el 

aprendizaje individualizado. 

 

En la formación y educación en línea, los modelos de aprendizaje virtual son 

fundamentales. Estos modelos brindan dirección y estructura para desarrollar 

experiencias de aprendizaje exitosas y significativas en plataformas digitales. 

Los diseñadores instruccionales y los educadores pueden elegir el modelo que mejor se 

adapte a los objetivos de aprendizaje y a la audiencia porque cada modelo tiene sus 

propias características y métodos. 

 

Algunos modelos, como el modelo ADDIE (Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y 

Evaluación), se concentran en un enfoque metódico para diseñar cursos en línea, mientras 

que otros, como el modelo SAMR (Sustitución, Extensión, Modificación, Redefinición), se 

concentran en el éxito. Combinación de tecnología y educación. Otros modelos, como el 

modelo TPACK (Conocimiento tecnológico, Conocimiento pedagógico y Conocimiento del 

contenido), enfatizan la importancia de la intersección de tecnología, pedagogía y 

contenido. 

 

El mejor modelo para utilizar depende en última instancia de los objetivos de aprendizaje, 

los recursos disponibles, y las preferencias de los instructores. "Lo importante es 

reconocer que el aprendizaje virtual ofrece una amplia gama de oportunidades de 

innovación y personalización del aprendizaje, y que estos modelos son herramientas útiles 

para aprovechar al máximo esas oportunidades". Los modelos de aprendizaje virtual 

pueden mejorar la eficiencia y el calibre de la instrucción en entornos de aprendizaje en 
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línea y son herramientas útiles para planificar y diseñar experiencias educativas en línea. 

 

El autor, Mara, A. y C. Todos los estudiantes universitarios tuvieron que adaptarse 

rápidamente a la enseñanza remota ante las nuevas circunstancias debido a la 

emergencia sanitaria, y esto fue posible gracias a la tecnología. La modalidad virtual 

permitió dar continuidad a los Programas de Movilidad entrante y saliente en la mayoría 

de las universidades. 

 

El remitente y el receptor no están físicamente presentes en el mismo lugar, lo cual es una 

característica del aprendizaje virtual o e-learning. Implica que no es necesaria la conexión 

simultánea del docente, alumno y compañero para el seguimiento de los recursos 

didácticos para la instrucción. 

 

Otro aspecto crucial de esta modalidad es cómo se crean los recursos didácticos para el 

entorno online. Dado que la mayor parte del trabajo se realiza de forma independiente, el 

diseño de los recursos que utilizará el estudiante es crucial y requiere de una calibración 

particular que dirija y anime al estudiante en un proceso de aprendizaje autónomo. 

 

El aprendizaje sincrónico y asincrónico son los dos principales tipos de aprendizaje en la 

modalidad virtual. El profesor y los estudiantes pueden interactuar entre sí y con sus 

compañeros durante el aprendizaje sincrónico. Las consultas en clase son bienvenidas y 

respondidas allí. El aprendizaje que se realiza en tiempo real o sin conexión utilizando 

recursos que el profesor ya ha proporcionado se conoce como aprendizaje asincrónico. 

No hay comunicación en tiempo real porque el estudiante marca su propio ritmo y horario 

para tomar cada materia, pero sí brinda la opción de que las contribuciones de los usuarios 

queden registradas en la plataforma en línea, permitiendo al estudiante controlar su propio 

aprendizaje. 

 

El t®rmino ñblended learningò o ñb-learningò (que se traducir²a como ñaprendizaje mixtoò), 

tambi®n conocido como ñaprendizaje h²bridoò, es otro t®rmino para una modalidad 

relacionada con la virtualidad.  
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Combina presencia y virtualidad. 

  

El aprendizaje combinado, que integra instrucción presencial, colaboración en línea y 

trabajo remoto, tiene esta característica especial. 

El término "aprendizaje combinado" describe un programa educativo formal en el que el 

estudiante completa al menos parte de su trabajo de curso en línea, lo que le otorga cierto 

grado de control sobre el tiempo, la ubicación, el método o el ritmo de aprendizaje. 

Mientras que otra parte de su educación se lleva a cabo en un entorno distinto de su hogar 

bajo cierta supervisión. Durante el proceso de aprendizaje, ambas modalidades deben 

estar completamente integradas. 

 

Según Boneau, la plataforma virtual debe tener estas cuatro características fundamentales 

e importantes. 

1. Lograr que el usuario de la plataforma sea consciente de que él es el protagonista de 

su formación a través de elementos interactivos. 

 

2. Flexibilidad: Conjunto de características que permiten adaptar fácilmente el sistema de 

aprendizaje electrónico (a la estructura de la institución, los horarios de estudio, los 

contenidos y los enfoques pedagógicos) en el entorno donde se utilizará. 

 

3. Escalabilidad: La capacidad de una plataforma de e-learning para trabajar eficazmente 

con un número pequeño o grande de usuarios. 

 

4. Estandarización: cuando se habla de plataformas estándar, es importante tener en 

cuenta que también se analiza el uso de cursos de terceros. 

De esta forma, pueden acceder al curso la organización que creó el curso así como otras 

que se adhieran al estándar. 

 

El aprendizaje en línea requiere el uso de modelos pedagógicos en la educación virtual. 

Estos modelos ofrecen un marco teórico para la enseñanza y el aprendizaje en línea, 

promueven la participación de los estudiantes y les permiten utilizar lo que han aprendido 

en entornos prácticos. Además, los modelos pedagógicos de la educación virtual hacen 

uso de recursos tecnológicos y pueden modificarse para adaptarse a diversos estilos de 

aprendizaje. En conclusión, los modelos pedagógicos son cruciales en el aprendizaje 
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virtual para elevar los estándares de instrucción y equipar a los estudiantes con las 

habilidades que necesitan para tener éxito tanto en su vida profesional como personal. 

 

Fomenta la colaboración y el trabajo en equipo: 

 

El trabajo en equipo y la colaboración se fomentan mediante modelos pedagógicos 

basados en proyectos y problemas. Los estudiantes colaboran para encontrar soluciones 

a problemas y utilizan sus conocimientos en entornos prácticos. Esto no sólo eleva el nivel 

de instrucción sino que también ayuda a los estudiantes a adquirir competencias sociales 

y emocionales críticas que los beneficiarán tanto en su vida profesional como personal. 

 

Utilizar las herramientas de la tecnología: 

 

Los recursos tecnológicos utilizados en la educación virtual incluyen videoconferencias, 

herramientas de colaboración en línea y plataformas de aprendizaje en línea. Los modelos 

pedagógicos utilizados en el aprendizaje en línea utilizan estas herramientas para elevar 

el nivel de instrucción y promover el trabajo en equipo, es lo suficientemente flexible como 

para adaptarse a varios estilos de aprendizaje. 

 

Los modelos pedagógicos utilizados en el aprendizaje en línea pueden adaptarse a 

diferentes estilos de aprendizaje. La capacidad de aprender a su propio ritmo y según su 

propio horario es crucial para los estudiantes que tienen obligaciones laborales o 

familiares. Además, los modelos pedagógicos en la educación en línea pueden 

ofrecer diferentes actividades y recursos de aprendizaje para satisfacer las 

necesidades de cada estudiante. 

 

1.3 Tipos de plataformas y estándares 

Mario G. Almonte, Canadá (2022) tiene este tipo de plataformas. 

 

1. Moodle. 

Moodle sigue siendo una de las plataformas LMS más populares en todo el mundo, y el 

mayor número de universidades la han elegido como su plataforma preferida. 
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Atributos populares. La base de la funcionalidad y el diseño de Moodle es el aprendizaje 

constructivista. A pesar de su complejidad, esto lo convierte en el mejor LMS para modelos 

de aprendizaje participativo y colaborativo. algo que podrías lograr con tus propias 

iniciativas, como wikis, glosarios grupales, talleres, etc. 

Administrar Moodle es un desafío. Zonas donde se puede aplicar. 

 

Moodle, al que se ha denominado un "tanque todo terreno", es lo suficientemente flexible 

como para usarse en una variedad de proyectos educativos. instituciones de educación 

superior, tanto grandes como pequeñas. Los mejores lugares para su uso son las 

instituciones de educación superior o aquellos dispuestos a capacitar a profesores en su 

aplicación. Los proyectos, documentos, informes, sistemas de evaluación, etc. serán 

entonces plenamente utilizables por usted. de su grupo. 

 

 

 

Figura 1.2 Diagrama de Actores de LMS  

Fuente: Almonte Moreno.2021 

 

Chamilo LMS lanzado en 2010 se creó bifurcando (modificando) el dokeos LMS anterior. 

Moodle utiliza PHP y JavaScript, dos tecnologías web, pero estos dos lenguajes difieren 

mucho en muchos aspectos. 
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Cualidades distintivas. 

En primer lugar, chamilo integra funciones sociales (chat, mensajería y grupos de trabajo) 

de forma más eficaz y sencilla que Moodle. Los requisitos técnicos de Chamilo también 

son menos estrictos que los de Moodle. Además, tiene una interfaz de usuario más 

accesible y una curva de aprendizaje más corta. La experiencia del usuario mejora y los 

elementos gráficos se utilizan de forma más eficaz cuando se utilizan iconos. Los recursos 

en formato SCROM también tienen poca usabilidad, particularmente en dispositivos 

móviles. Construya un entorno de navegación más relajante. 

 

Limitaciones. 

 

Instalar y mantener Open Edx es costoso. Además de Canvas, también utiliza tecnologías 

web más avanzadas como Moodle o Chamilo. Son un desafío en esta circunstancia, 

incluido Python. tanto Django como Ruby. Por lo general, esto nos obliga a utilizarlo como 

método de pago. 

 

2. Abre edX. 

 

Para crear Open deX, un sistema de gestión del aprendizaje (LMS) de código abierto, el 

MIT y la Universidad de Harvard trabajaron juntos en una investigación. El mismo código 

es utilizado por la conocida plataforma de cursos masivos abiertos en línea (MOOC) edX. 

También es una de las plataformas de aprendizaje de código abierto más nuevas (2012). 

cualidades distintivas. Open edX destaca por su arquitectura sólida y flexible. Esto sugiere 

que tiene un gran potencial de escalamiento. Tiene un módulo de gamificación y puedes 

vincular a cualquier tipo de aplicación. 

 

Según el instructor, tiene algunas herramientas de edición únicas e interesantes. puedes 

descargar y ver transcripciones de programas como los de edición de vídeo. Además, 

desde la perspectiva del estudiante, la interfaz es sencilla. Su interfaz de usuario es 

inquietantemente similar a un MOOC. 

 

Ámbitos de aplicación. 

Se emplea principalmente en entornos educativos. Además, por su adaptabilidad y modelo 

de gestión de competencias, grandes empresas de IBM lo están adoptando. 
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Limitaciones. 

 

Open edX cuesta mucho más de instalar y mantener y utiliza tecnologías web más 

avanzadas que Moodle y Chamilo. Entre los lenguajes en uso se encuentran Python, Ruby 

y Django. Por lo general, esto requiere que lo contrates como una solución empresarial. 

A pesar de ser bastante potente, la administración de Open Edx no es especialmente 

sencilla. Para editar el contenido, se debe abrirlo en modo ñEstudioò. 

Según el autor Mario G. Almonte (2022) estos son los tipos de Plataformas. 

4. Canvas LMS 

Las plataformas educativas Canvas LMS tiene dos licencias: de código abierto y comercial 

(algunos códigos de programas no están disponibles públicamente). Fue desarrollado por 

Instruct y está dirigido principalmente a la educación superior. 

Características especiales. 

Canvas LMS se destaca por su facilidad de uso y la cantidad de opciones que ofrece. Se 

presta atención a detalles como la rápida generación de contenidos y la posibilidad de 

incluir enlaces a otros recursos formativos de forma ágil y dinámica. Desarrollar también 

criterios de evaluación. 

Es importante que se pueda señalar que utiliza herramientas como lo es videoconferencia, 

código abierto BigBlueButton y además de que permite la integración de varias 

herramientas de terceros. En mi opinión, similar a Open Edx, pero con una interfaz más 

agradable. 

Limitaciones. 

Aunque Canvas LMS es de código abierto, no está diseñado para que sea utilizado en 

proyectos. Pero en cambio diferencia de Moodle y Chamilo, Canvas utiliza la tecnología 

web más sofisticada.  

El principal mercado objetivo de Canvas LMS es la educación superior y las escuelas. 

También en menor medida en las empresas. 

 

https://www.instructure.com/es-es/canvas
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5. LearnDash LMS en WordPress 

LearnDash es un complemento de WordPress que funciona en más del 40% de los sitios 

web de la web. Si bien existen otros complementos para convertir WordPress a LMS, 

Learndash es el complemento más influyente en la comunidad de eLearning. 

Dado que su código fuente no se puede descargar gratuitamente, dicho LMS debe 

considerarse una excepción a la regla del LMS de código abierto. Para descargar 

actualizaciones, debes suscribirte a un plan de pago. Sin embargo, se puede acceder al 

código y cambiarlo después de la descarga. 

Características que se destacan. 

Existo un artículo que detalla algunos de los beneficios de usar WordPress como LMS 

sobre otros LMS de código abierto como Moodle y Chamilo. Entre ellos destaca el soporte 

a herramientas HP5 para la creación de contenidos interactivos. Además, la experiencia 

del estudiante es más sencilla y fácil de utilizar que otras plataformas de código abierto 

como Moodle. 

 

 

Figura 1.3 Características de las plataformas LMS 

Fuente: Almonte Moreno. (2012) 

 

https://aprendizajeenred.es/ir/learndash-homepage
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En particular, Learndash se diferencia de otros LMS de WordPress por su adaptabilidad a 

la hora de crear cuestionarios y pruebas. Además, por su creador de cursos visuales. una 

excelente mejora con respecto a la versión 3.0. 

Limitaciones. 

¶ Su interfaz gráfica aún está muy poco desarrollada.  

¶ Proporciona sólo la funcionalidad más básica de la plataforma LMS.  

¶ Sin integración con MercadoPago o Stripe.  

¶ No permite seminarios web, ni permite conferencias.  

¶ Requiere conocimientos de WordPress para configurarlo. 

Ámbitos de Aplicaciones  

Learndash y otros LMS basados en WordPress se recomiendan principalmente para 

actividades de autoaprendizaje o situaciones en las que no se requieren múltiples 

actividades de aprendizaje colaborativo. Referencia al comunicado de la RAE. Actúa como 

tipo, patrón, norma, patrón o referencia de dos maneras. 

Una norma de jure es aquella que ha sido aprobada por un organismo normalizador y ha 

pasado por los procesos burocráticos necesarios con comités de expertos en la materia. 
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Figura 1.4 Las plataformas Educativas y sus estándares 

Fuente: Agudelo B. 2011 

Las normas de jure a menudo se convierten en normas de facto cuando son aprobadas 

por una organización, incluso si no fueron creadas por ningún organismo de normalización. 

Esto se debe a que el estándar de facto es uno que la mayoría de los actores de la industria 

utilizan activamente y satisface las necesidades reales. normalizador 

Se deben aplicar aplicaciones que faciliten el intercambio de información, la colaboración 

en documentos compartidos, etc. para promover la colaboración de los usuarios. 

El progreso de los estudiantes se monitorea utilizando los resultados de las evaluaciones 

y la participación de la clase. 

Los tipos y estándares de plataformas son las piedras angulares de la tecnología actual y 

afectan la forma en que interactúa con la información y los servicios digitales. Una 

plataforma puede ser cualquier cosa, desde sistemas operativos informáticos y móviles 

hasta plataformas de redes sociales, sitios de comercio electrónico y sistemas de gestión 
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de contenidos. Cada tipo de plataforma admite una amplia gama de aplicaciones y 

servicios, cada uno con sus características específicas. 

Las normas, por otro lado, son especificaciones técnicas que establecen reglas y 

regulaciones para garantizar la interoperabilidad de diferentes sistemas y equipos. Los 

estándares son esenciales para la interoperabilidad de múltiples tecnologías y productos, 

en el mundo digital, las normas son particularmente importantes en áreas como la 

comunicación de datos, la seguridad de la información, el cifrado de medios y la 

accesibilidad a la red. 

El desarrollo y expansión de las últimas aplicaciones y servicios digitales es posible 

gracias a la coordinación efectiva de plataformas y estándares. Por ejemplo, la World Wide 

Web se basa en estándares como HTTP y HTML y se ejecuta en una variedad de 

plataformas, incluidos navegadores web de escritorio y aplicaciones móviles. Al adherirse 

a estos estándares, se puede garantizar a los usuarios un acceso consistente y confiable 

a la información y a los servicios web en todas las plataformas y dispositivos. La 

interdependencia de los tipos y estándares de plataformas es un factor clave que influye 

en la tecnología y la innovación digital. "Las plataformas son los pilares sobre los que se 

construyen las soluciones digitales, y los estándares garantizan que estas soluciones se 

ajustan a protocolos y prácticas comunes". 

Cada versión del modelo de aprendizaje tiene sus propias características únicas. Dado 

que nos ayudará a comprender mejor a qué se apunta al implementar un sistema 

educativo, comprender las diferencias entre ellos nos permitirá aprovechar mejor la 

plataforma educativa que mejor se adapta a nosotros. 

Según Pearson, I. (2021, julio 27).Las nuevas plataformas educativas son el resultado del 

desarrollo de las Tecnologías de la Comunicación y la Información (TIC) enfocadas en 

generar Ambientes Virtuales de Aprendizaje o AVAôs. 

Educación 3.0 

 

Es un entorno de aprendizaje en línea colaborativo, interactivo y adaptable. Aboga por 

un entorno de aprendizaje en línea donde profesores y estudiantes trabajan juntos con 

frecuencia para utilizar la tecnología. El entorno tecnológico al que ya están 
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acostumbrados exige tanto habilidades duras como competencias blandas, racionales y 

socioemocionales. 

Educación 4.0 

 

Utilizar todas las herramientas TIC disponibles para brindar a los jóvenes la educación 

global, integral e interdisciplinaria que necesitan para enfrentar los desafíos futuros. Se 

centra en configurar la tecnología más puntera para que los estudiantes puedan adaptarse 

a los profundos cambios que la Cuarta Revolución Industrial está imponiendo en la forma 

en que se aprende, trabaja y se relacionan. 

 

Figura 1.5 Tipos de LMS 

Fuente: Almonte Moreno. 2022 
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1.4 Actores de los ambientes de aprendizaje   

Los actores principales son los profesores y los estudiantes. 

 

Los entornos de aprendizaje son creados y utilizados tanto por profesores como por 

estudiantes. Los profesores son los encargados de fomentar la correcta asimilación del 

material además de ofrecer estrategias de aprendizaje adecuadas. En el caso de los 

estudiantes, estos actuarán como ejes principales. Su objetivo principal es examinar la 

interacción entre la realidad y el conocimiento como actores activos y en movimiento. 

 

Las actividades básicas constituyen lo que hacen. Las actividades de coordinación se 

refieren a actividades destinadas a planificar y organizar horarios de estudio y entornos de 

aprendizaje. El desarrollo de los objetivos y el tema del curso es una de estas tareas, el 

intercambio y la aplicación del conocimiento están directamente relacionados con 

actividades que implican aprendizaje. Se crean en base a las circunstancias particulares 

de los estudiantes. 

 

Diseñar entornos de aprendizaje requiere tener en cuenta cuatro factores. Según Ana 

Gabriela Rivera (2021). está compuesto por todos los componentes que se necesita para 

construir, mantener y gestionar el entorno físico. Los ejemplos de la dimensión física 

incluyen el aula, el mobiliario y los edificios. Como su nombre indica, la dimensión 

funcional trata de cómo se utilizan los espacios. Esto sugiere que son todas aquellas 

actividades que se desarrollan en un lugar determinado. La organización del tiempo y el 

uso del espacio son los principales actores de la dimensión temporal, establece el ritmo al 

que se llevan a cabo las clases y actividades. La dimensión de relación contiene los 

atributos antes mencionados. 

 

Habla de las conexiones que se desarrollan en entornos de aprendizaje como las aulas 

como resultado de cómo se configuran esos entornos y cómo los actores interactúan entre 

sí. 
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Figura 1.6 Principales actores en la educación virtual 

Fuente: Galdino E. 2018 

 

Entornos operativos para entornos virtuales de aprendizaje (VLE) Un VLE puede 

funcionar en las siguientes configuraciones. 

  

Å Curiosidad.  

- Colaboración.   

- Sugerencias.  

- Experimentar con conceptos nuevos. 

- Un ambiente de aprendizaje. 

 

Según Díaz, A. G. R. (2021, noviembre 19). este entorno se crea utilizando "objetos de 

aprendizaje"2, que pueden ser cualquier cosa, desde una página web con contenido de 

un tema actual hasta un curso completo. Cabe señalar que las principales características 

de los contenidos AVA son la interactividad, el tratamiento pedagógico, la adaptación y el 

funcionamiento dentro del entorno en el que serán utilizados y consultados por los 

estudiantes. El equipo multidisciplinar de expertos se encarga de crear este contenido. 
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- Un ambiente cooperativo. Aquí hay retroalimentación e interacción entre los estudiantes 

y el facilitador, así como entre los estudiantes y otros estudiantes e incluso otros 

facilitadores. La dinámica de este entorno es el trabajo colaborativo, ya sea de forma 

asincrónica a través del correo electrónico y foros o de forma sincrónica a través de 

videoconferencias y chat, preparado para discusión o distribución. A medida que se 

desarrolla el conocimiento, el facilitador gestiona las intervenciones de los participantes. 

 

- Un ambiente propicio para la consulta. 

Aunque el facilitador puede concertar chat sincrónico o videoconferencia sesiones con 

cada uno de sus estudiantes, la interacción entre estudiantes y facilitadores debe ser más 

individualizada y se maneja principalmente por correo electrónico (asíncrono). Su objetivo 

es disipar ambigüedades y proporcionar retroalimentación sobre el avance. 

 

ï Un entorno que fomente la experimentación. 

El entorno puede mejorar el contenido, pero no siempre está incluido, dependiendo del 

tipo y naturaleza del contenido y de los objetivos que tenga para él. - El entorno de gestión. 

Este entorno es esencial tanto para los estudiantes como para los facilitadores porque los 

estudiantes deben completar la documentación escolar, como la inscripción, el historial 

académico y la certificación, tal como lo harían para cualquier curso presencial. Mientras 

que los facilitadores se encargan de supervisar el desarrollo de sus estudiantes, llevar un 

seguimiento de sus calificaciones y otorgar certificaciones. 

 

Como cualquier otro entorno de aprendizaje, un entorno de aprendizaje virtual (AVA) se 

compone de los siguientes elementos. 

 

(1) Usuarios. 

Es decir, se refiere a quienes intervienen en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

principalmente los facilitadores y estudiantes, y significa que la OMS aprenderá, 

desarrollará competencias y generará habilidades. B) El calendario de estudios. 

Lo que descubrirás es QUÉ. Estos cursos sirven como contenido, apoyo y capacitación 

del plan de estudios. 

 

 

 



ANTOLOGÍA PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE VIRTUAL LIAD9 2023B 

 

37 
 

 Expertos (c). 

A continuación se muestra un desglose de cómo aprenderá. Deben diseñar, desarrollar y 

materializar cada contenido educativo utilizado en la AVA. 

 

Un equipo multidisciplinar que conforma el grupo está formado por: - El profesor experto 

en la materia. Tiene experiencia en presionar a otros para que adopten una disciplina en 

particular. 

 

- Un profesor. Es responsable de ayudar con el diseño instruccional de los contenidos por 

su aptitud para el aprendizaje. 

 

El ilustrador. 

Además de ayudar a crear una impresión motivadora del contenido, trabaja con el 

programador para garantizar una interactividad adecuada y de alta calidad en los 

materiales. 

 

- El administrador (para soporte técnico). 

Asegurarse de que todos los materiales estén disponibles para los usuarios es su tarea 

constante durante todo el proceso de aprendizaje. Le corresponde a él la tarea de "cargar" 

o hacer que los recursos y contenidos de AVA sean accesibles a los usuarios. así como 

gestionar las estadísticas producidas por el sistema informático educativo. 

 

Los componentes fundamentales que interactúan y trabajan juntos para aprender nuevos 

conocimientos y habilidades se conocen como "los actores de los entornos de 

aprendizaje". Los estudiantes son, con diferencia, la parte más crucial del sistema porque 

están en el centro del proceso educativo. Dado que cada estudiante tiene un estilo de 

aprendizaje, un conjunto de intereses y un conjunto de necesidades diferentes, la 

personalización y la adaptación son cruciales para el éxito académico. 

 

Los maestros desempeñan un papel fundamental a la hora de ayudar, apoyar y mejorar 

las experiencias educativas de los estudiantes. Su experiencia y conocimientos 

pedagógicos desempeñarán un papel importante en la eficacia con la que diseñe y 

entregue contenido y brinde apoyo individualizado a cada estudiante. 
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Los administradores educativos son cruciales en la gestión de las estructuras, recursos y 

reglas que afectan los entornos de aprendizaje. Su capacidad para la toma de decisiones 

estratégicas y el desarrollo de un entorno de apoyo determinarán el éxito de sus iniciativas 

de enseñanza y aprendizaje. 

 

Los padres son una parte esencial para ayudar a los estudiantes a aprender, 

especialmente en el contexto de la educación escolar.La participación activa y la 

comunicación con la escuela pueden tener un impacto significativo en el éxito académico 

y el bienestar general de los estudiantes. Además de estos actores clave, también 

participan en el proceso educativo otros participantes que pueden tener un impacto en el 

entorno de aprendizaje. Docentes, estudiantes, recursos tecnológicos y digitales y público 

en general son algunos de estos participantes extra. 

 

Parece ser que Díaz, A. G. Un ambiente de aprendizaje se compone de los siguientes 

elementos según R. (2021, 19 de noviembre). 

 

¶ Información: Contiene toda la información que se debe transmitir a los estudiantes. 

Los maestros fomentarán el aprendizaje autodirigido y brindarán orientación.  

 

¶ El término "interacción" se refiere a todas las técnicas de comunicación y 

construcción de relaciones empleadas por educadores y estudiantes. Esta 

comunicación se construye sobre una base de confianza y respeto. 

 

¶ Producción: Este término se refiere a las acciones que tienen lugar cuando se 

procesa la información y se producen nuevas experiencias. 

¶ El estudiante utiliza el producto físico para demostrar su aprendizaje. 

 

¶ La pantalla es el último elemento que expresa plenamente la idea de un entorno 

de aprendizaje. Contendrá trabajos de los estudiantes que la clase podrá compartir 

y discutir. En general es evaluativo. 

 

Los actores de los entornos de aprendizaje son personas o cosas que interactúan y 

avanzan en el proceso de enseñanza y aprendizaje en una variedad de contextos 
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educativos. Estos participantes desempeñan un papel fundamental en la creación y 

dirección de un entorno de aprendizaje. 

 

Los principales actores en los entornos de aprendizaje se describen en las secciones 

siguientes. 

  

1. El foco del entorno educativo son los estudiantes. 

 

Participan activamente en la adquisición de nuevos conocimientos y habilidades. Su nivel 

de dedicación, impulso y compromiso tendrá un impacto significativo en su aprendizaje. 

 

2. Los maestros o instructores deben desarrollar y facilitar experiencias de aprendizaje 

efectivas. Planifican lecciones, brindan información, facilitan debates y evalúan el progreso 

de los estudiantes. También juegan un papel crucial en la motivación y el apoyo emocional 

de los estudiantes. 

 

3. Familias: Las familias son increíblemente cruciales para la educación de los estudiantes 

más jóvenes. Pueden fomentar la responsabilidad y el interés en aprender, brindar apoyo 

en casa y comunicarse con los maestros para garantizar el éxito. 

 

4. Estos líderes educativos supervisan cómo se gestionan las instituciones educativas 

como administradores y directores escolares. Toman decisiones importantes con respecto 

a programas, materiales y operaciones escolares que tienen un impacto directo en el 

aprendizaje. 

 

Ambientes. 

  

5. Los estudiantes interactúan con sus compañeros de clase, lo que puede mejorar el 

aprendizaje mediante la discusión, la colaboración y el intercambio de ideas. 

También son significativas las dinámicas de grupo y las relaciones entre compañeros de 

trabajo. 
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6. El uso de la tecnología en la educación es crucial en el mundo moderno. Consta de 

software, herramientas en línea, recursos multimedia y recursos de enseñanza y 

aprendizaje. 

 

7. Una amplia gama de artículos, incluidos libros de texto, materiales educativos, recursos 

en línea y laboratorios, se denominan "recursos de aprendizaje". Los recursos de 

aprendizaje son esenciales para brindar oportunidades de conocimiento y práctica. 

  

8. Los mentores y tutores pueden ofrecer asesoramiento personalizado y apoyo 

académico a estudiantes de educación superior o entornos más individualizados. 

 

9. Evaluadores y evaluación: Los encargados de monitorear el desarrollo y desempeño de 

los estudiantes, así como los sistemas que los apoyan, son esenciales para brindar 

retroalimentación y avanzar en el aprendizaje de manera continua. 

  

10. Comunidad: ya sea a través de recursos externos, oportunidades de aprendizaje en el 

área inmediata o conexiones con el mundo real, la comunidad en general puede tener un 

impacto en el entorno de aprendizaje. 

 

Las interacciones complejas entre estos actores ayudan a crear un entorno de aprendizaje 

productivo y atractivo. 

 

 

Cuestionario 

 

1.-¿Cómo son más conocidas las plataformas educativas virtuales? 

a) Learning Messages System. 

b) Learning Platforms Systems. 

c) Learning Visual Platforms. 

d)(Learning Management Systems. 
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2.-Los modelos de Aprendizaje Virtual se basan específica y exclusivamente en la 

enseña tradicional de un entorno en línea. 

a)      Verdadero 

b)      Falso  

 

3.-¿Cuál de los siguientes NO es un modelo de aprendizaje virtual común?  

a) Aprendizaje basado en proyectos.  

b) Aprendizaje presencial.  

c) Aprendizaje basado en casos.  

d) Aprendizaje colaborativo en línea. 

 

4.-¿Quiénes suelen diseñar los materiales de aprendizaje en un ambiente 

educativo? 

 a) Los estudiantes 

 b) Los padres 

 c) Los diseñadores instruccionales  

d) Los directivos 

 

5.-¿Cuáles son algunas de las ventajas mencionadas de Chamilo en términos de 

requisitos técnicos? 

 a) Requiere tecnologías web más complejas que Moodle  

b) Tiene una curva de aprendizaje más empinada  

c) Tiene requisitos técnicos más bajos que Moodle  

d) No es amigable desde el punto de vista del usuario 

 

6.-¿Cuál de las siguientes plataformas es conocida por utilizar el estándar HTML5 

para el desarrollo de aplicaciones web y móviles? 

A) iOS  

B) Windows  

C) Android  

D) Adobe Flash 
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7.-¿Quién desempeña el papel de facilitador o guía en un ambiente de aprendizaje 

en línea? 

A) Estudiante  

B) Administrador del sistema  

C) Instructor o tutor  

D) Desarrollador de software 

 

8.-¿Cuál es una ventaja clave del aprendizaje virtual? 

A) Mayor interacción interpersonal  

B) Flexibilidad de horarios  

C) Mayor supervisión del profesor  

D) Experiencias prácticas en el aula 

 

9.-¿Cuál de los siguientes modelos de aprendizaje virtual se caracteriza por la 

interacción en tiempo real entre estudiantes y profesores a través de Internet? 

A) Aprendizaje autodirigido  

B) Aprendizaje asincrónico  

C) Aprendizaje sincrónico  

D) Aprendizaje cooperativo 

 

10.-¿Cuál de las siguientes opciones describe mejor una plataforma de 

aprendizaje virtual de "Gestión del Aprendizaje" (LMS, por sus siglas en inglés)? 

A) Una plataforma de redes sociales para estudiantes.  

B) Un software que permite a los profesores dar clases en tiempo real.  

C) Una plataforma que organiza, entrega y rastrea contenido de aprendizaje en 

línea.  

D) Una plataforma que ofrece juegos y simulaciones educativas. 
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RESPUESTAS: 

1.-D 

2.-B 

3.-B 

4.-C 

5.-C 

6.-C 

7.-C 

8.-B 

9.-C 

10.-C 
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Unidad II. Diseño del proyecto para plataformas de aprendizaje virtual. 

Objetivo: 

Analizar los elementos necesarios alineados con el plan estratégico de una organización 

a través de la aplicación de modelos de planeación de proyectos para el diseño de una 

plataforma de aprendizaje virtual  

 

2.1 Análisis del proyecto. 

¿Qué es un análisis de proyecto? Es la práctica de analizar datos sistemáticamente para 

recabar información que apoye a que el proyecto tenga más sentido y menos errores, en 

general para hacerle correcciones. La aplicación de modelos estadísticos a sus datos 

puede proporcionar información importante que no se puede obtener mediante otros 

métodos.  Cada vez los proyectos tienen mayor complejidad, en el cual se necesita un 

análisis exhaustivo en todo el trabajo, tomándolo como vital de los gerentes de proyectos, 

cumpliendo con el cronograma y los elementos necesarios. (Botero, G. D. R. (2012)).   

 

El diseño de un proyecto de curso virtual requiere una organización adecuada de los 

pasos, sub-pasos, actividades y tareas involucradas en el desarrollo de un escenario de 

aprendizaje virtual. Por lo tanto, se debe crear un plan bien definido para que la definición 

de metas, actividades, actividades y recursos se desarrollen en el tiempo. (Vázquez Cano, 

E., Méndez Rey, J. M., Román Graván, P., & López Meneses, E. (2013).) 

 

Autores como Fernández y Valverde (2013), dedujeron que los entornos virtuales de 

aprendizaje brindan una variedad de oportunidades para procesos colaborativos en los 

que los estudiantes generan activamente conocimientos y forman ideas que se comparten 

y construyen a partir de las respuestas y reacciones de los demás. 

 

Una plataforma virtual es un conjunto de herramientas tecnológicas básicas diseñadas 

para desarrollar la educación y el aprendizaje personal y social de los estudiantes. Las 

herramientas virtuales también facilitan la interacción activa entre profesores y 

estudiantes. Los profesores crean wikis de forma sincrónica. Proporcionar orientación y 

apoyo sincrónicos y continuos. Chat, videoconferencias, evaluaciones en línea, tareas y 

otros recursos de enseñanza se comparten en la nube, mientras los estudiantes reciben 
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y encuestan, realizan tareas colaborativas, grupales e individuales, y reflexionan y 

construyen su propio conocimiento.  

 

Los procedimientos educativos asentados en plataformas virtuales figuran características 

innovadoras que fomentan la relación y la colaboración, ya que permiten una enseñanza 

sincrónica y de cierta manera en equipo, aun con los límites que se podrían presentar un 

intervalo y una estabilidad siendo cada vez más una conveniencia de competencia para 

las personas. En determinadas situaciones.  

 

Metodología propuesta:  

 

Metodología propuesta para fines educativos, a continuación, se proponen las etapas de 

la metodología de producción para el diseño gráfico de un mundo virtual, desarrollada a 

partir del proyecto de investigación «Metodología para la integración de entornos de 

mundos virtuales tridimensionales (MV3D) en el aprendizaje de educación superior» 

(Crespo Ávila, H. S., & Chumaña Suquillo, J. V. (2021)). 

 

 

Figura 2.1: Referencia de análisis del proyecto. 

Anuel C.E.(2020). 
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2.1.1 Propósito del proyecto. 

Según Díaz Pinzón (2017). El objetivo del proyecto es el objetivo que seleccionó cuando 

creó el árbol de objetivos. Al elegir una meta como propósito de un proyecto, se debe 

entender claramente que solo los problemas relacionados con esta meta (objetivo) se 

resolverán por completo, ya que otras metas en el árbol de metas quedarán excluidas del 

mismo resuelto por el proyecto. 

 

El propósito del diseño del proyecto de plataformas virtuales de aprendizaje es elaborar 

un plan estratégico y detallado para el desarrollo y gestión de una plataforma en línea que 

facilite la educación utilizando herramientas digitales. Este tipo de proyectos tienen como 

objetivo utilizar la tecnología para brindar una experiencia de aprendizaje efectiva y 

accesible para estudiantes de todas las edades y disciplinas. Los aspectos clave de la 

planificación de proyectos son definir objetivos educativos, elegir tecnologías apropiadas, 

crear contenido de alta calidad, diseñar infraestructura tecnológica, implementar 

herramientas de interacción y evaluación y considerar la accesibilidad y la seguridad. 

(McMilan y Shumacher, 2005, p.19). 

 

El propósito del diseño de un proyecto para plataformas de aprendizaje virtual es crear un 

marco sólido y efectivo para la creación, implementación y gestión de un entorno en línea 

destinado a facilitar el aprendizaje y la educación. Este proceso tiene como objetivo 

principal proporcionar a estudiantes, instructores y administradores una experiencia de 

aprendizaje en línea que sea accesible, eficiente y enriquecedora. Algunos de los 

aspectos clave del diseño del proyecto incluyen: 

 

ǒ Interfaz de usuario intuitiva: El objetivo es crear una interfaz de usuario que sea 

dinámica, comprensible y permita satisfacer nuestras necesidades, permitiendo a 

los usuarios acceder rápidamente al contenido y la funcionalidad que necesitan. 

Se utilizan elementos que facilitan al usuario entender lo que visualiza y la 

utilización de las diferentes herramientas que se ofrecen. 

ǒ Identificación de objetivos educativos: Definir claramente los objetivos de 

aprendizaje que se desean alcanzar a través de la plataforma virtual, asegurando 

que estén alineados con las necesidades de los estudiantes y los estándares 

educativos. 
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ǒ Contenido interactivo: se incluye una variedad de recursos interactivos como 

videos, simulaciones, juegos y actividades prácticas para alentar a los estudiantes 

a participar activamente en el proceso de aprendizaje. Ayuda a que el usuario 

tenga un mejor desempeño en la información aplicada. 

ǒ Personalización: Es una adaptación a la práctica y a las funciones que como 

usuario permitirá para el tipo de trabajo a desempeñar, teniendo un aprendizaje 

adecuado a nuestra función como administrador. Esto incluye la capacidad de 

elegir un ritmo de aprendizaje, acceder a contenido adicional o recibir 

recomendaciones basadas en el progreso y el desempeño del estudiante. 

ǒ Comunicación y colaboración: Se promueve la comunicación entre estudiantes, 

profesores y los propios estudiantes a través de herramientas de comunicación y 

colaboración online. Permite la discusión, el debate y el trabajo en grupo, al tiempo 

que fomenta el aprendizaje colaborativo y el intercambio de ideas. 

ǒ Evaluación y seguimiento: Existen mecanismos de evaluación y seguimiento 

para medir el progreso de los estudiantes y proporcionar retroalimentación 

oportuna. Teniendo sistemas de corrección, comentarios y hasta cuestionarios 

para la retroalimentación del contenido.  

 

En resumen, se puede decir que el propósito del diseño de un proyecto de plataformas 

virtuales de aprendizaje es crear un entorno de aprendizaje en línea efectivo, interactivo 

y personal que promueva el aprendizaje significativo y estimule la participación de los 

estudiantes. 

 

2.1.2 Objetivos del proyecto con base en la organización. 

El objetivo de este proyecto organizacional es diseñar una plataforma de aprendizaje 

virtual que cumpla con los objetivos específicos de la organización. Estos objetivos 

pueden incluir, por ejemplo, ofrecer un plan de estudios y materiales de aprendizaje de 

alta calidad, fomentar la participación activa de los estudiantes, facilitar la interacción entre 

estudiantes y maestros y generar informes y métricas para realizar un seguimiento del 

progreso de los estudiantes. El diseño del proyecto debe estar alineado con estos 

objetivos para asegurar que la plataforma satisfaga las necesidades y expectativas de la 

organización. (Zapata, D., Marín, A., & Vélez, Y. (2012)). 
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Julie Dirksen - Autora de "Design for How People Learn", es un libro fundamental sobre el 

diseño de experiencias de aprendizaje, destaca que esta es una parte importante de la 

estrategia de capacitación de nuestra organización. El objetivo identificado del proyecto 

es cambiar la forma en que se recopila y distribuye la información, brindando a los 

usuarios una experiencia educativa innovadora y de alta calidad. A través de un diseño 

cuidadoso y orientado al usuario, se esforzará por lograr los siguientes objetivos: 

 

1. Accesibilidad universal y equidad educativa.  

 El objetivo del proyecto es conseguir que la plataforma virtual de aprendizaje sea 

accesible para todos los usuarios, independientemente de sus características físicas, 

económicas o geográficas. En la comunidad universitaria todos tienen las mismas 

oportunidades educativas. 

 

2. Interfaz de usuario intuitiva y experiencia de usuario óptima. 

 Nuestro objetivo era diseñar una interfaz de usuario intuitiva que permitiera a los usuarios 

navegar fácilmente por la plataforma, acceder a contenido relevante y participar sin 

problemas en actividades de capacitación. La experiencia del usuario es lo primero, 

asegurando interacciones amigables y satisfactorias. 

  

  3. Personalización del aprendizaje y métodos de formación flexibles. 

 La plataforma está diseñada para el uso de un estudiante de educación superior y media 

superior esto quiere decir que las habilidades que se necesitan son para personas que ya 

cuenten con algún tipo de habilidad computacional. Permite la creación de rutas de 

formación individuales, dando a los usuarios la libertad de elegir su propia ruta de 

aprendizaje y alcanzar eficazmente sus objetivos de formación. 

 

4. Integración de nuevas tecnologías y herramientas innovadoras.  

 Se propone introducir tecnología de punta que enriquezca el proceso de aprendizaje.  La 

plataforma incluye herramientas como inteligencia artificial, realidad aumentada y análisis 

de datos para mejorar la eficiencia del aprendizaje y brindar comentarios precisos a los 

usuarios. 
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 5. Evaluación continua y retroalimentación significativa.  

 La planificación del proyecto se centra en la creación de un sistema de evaluación integral 

y de desarrollo que empodere a profesores y estudiantes. 

 

2.1.3 Objetivos pedagógicos del proyecto. 

Según Benjamin S. Bloom (1975) - Conocido por su taxonomía de objetivos educativos, 

que clasifica los objetivos en distintos niveles cognitivos. Los objetivos pedagógicos en el 

diseño de proyectos de plataformas de aprendizaje virtual son objetivos educativos 

básicos que guían el desarrollo de entornos virtuales de aprendizaje. Estos objetivos se 

centran en optimizar la experiencia de aprendizaje del usuario y promover la adquisición 

eficaz de conocimientos y habilidades. Para lograrlo se busca la accesibilidad universal y 

la igualdad educativa, asegurando que la plataforma sea accesible para todos los 

usuarios, independientemente de su capacidad o contexto. También se centra en una 

interfaz intuitiva y una experiencia de usuario óptima para facilitar la navegación y la 

participación. La personalización del aprendizaje se considera crucial, ya que permite a 

los usuarios adaptar su educación a sus necesidades e intereses. 

 

Se integran nuevas tecnologías y herramientas innovadoras para enriquecer la 

experiencia y se crea un sistema de evaluación continua para brindar retroalimentación 

significativa a profesores y estudiantes. Estos objetivos pedagógicos se configuran como 

pilares para crear entornos virtuales de aprendizaje eficaces y enriquecedores. 

 

Robert M. Gagné (2023) Desarrolló una teoría del aprendizaje que incluye una jerarquía 

de tipos de objetivos educativos denomino que los objetivos pedagógicos del diseño del 

proyecto para plataformas de aprendizaje virtual: 

 

ǒ Facilitar el acceso a recursos educativos: Uno de los objetivos principales del 

diseño de la plataforma de aprendizaje virtual es proporcionar a los estudiantes 

acceso fácil y rápido a las herramientas y funciones educativos, como videos, 

ejercicios, cuestionarios y exámenes. Esto ayuda a enriquecer el proceso de 

aprendizaje y brinda a los estudiantes la oportunidad de estudiar a su propio ritmo. 
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ǒ Impulsar la relación: Se busca que los alumnos busquen interés y facilidad por 

el uso de estas herramientas. Esto se puede lograr integrando funciones como 

asignar tareas, exámenes o cuestionarios, interacción por chat y herramientas de 

colaboración en línea. Estas características permiten a los estudiantes compartir 

ideas, discutir conceptos y trabajar juntos en proyectos, promoviendo un 

aprendizaje más activo y significativo. 

 

ǒ Personalización del aprendizaje: El diseño de la plataforma también debe tener 

en cuenta la personalización del aprendizaje. Las plataformas de aprendizaje 

virtual pueden utilizar técnicas como la recomendación de contenido basada en el 

rendimiento del estudiante, la adaptación del nivel de dificultad de las actividades 

y la retroalimentación individualizada para ayudar a los estudiantes a alcanzar sus 

metas de aprendizaje de manera efectiva. 

 

ǒ Evaluación y retroalimentación: El diseño del proyecto debe incluir sistemas de 

evaluación y retroalimentación que permitan a los estudiantes y educadores 

monitorear el progreso del aprendizaje. Esto puede incluir exámenes en línea, 

cuestionarios, tareas calificadas y mecanismos de retroalimentación instantánea. 

Estas herramientas ayudan a los estudiantes a identificar áreas de mejora ya los 

educadores a realizar un seguimiento del desempeño de los estudiantes y brindar 

orientación adicional cuando sea necesario. 

 

En resumen, los objetivos pedagógicos del diseño del proyecto para plataformas de 

aprendizaje virtuales son facilitar el acceso a recursos educativos, fomentar la interacción 

y colaboración, personalizar el aprendizaje y brindar evaluación y retroalimentación 

efectiva. Estos objetivos tienen como objetivo crear un entorno de aprendizaje en línea 

enriquecedor y efectivo para los estudiantes. 

 

 

2.2 Requerimientos. 

En el glosario de la IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) (Ibáñez, 2012) 

nombra que un requerimiento es un carácter o necesidad de un cibernauta para resolver 

un problema o alcanzar una finalidad. Una definición que es más acertada es que es un 
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mandato que simplemente es una declaración abstracta de alto nivel de un servicio que 

debe proporcionar el sistema o una limitación de este, definición que nos da el autor Ian 

Somerville en el año 2005.Tomando en cuenta las definiciones anteriores, se puede  

rescatar que requerimiento es la descripción de un requisito o estipulación que debe 

cumplir un sistema, ya sea derivada de una necesidad de usuario previamente 

identificada, o bien, acordada en un contrato, especificación o algún documento 

formalmente impuesto al iniciar con el desarrollo de un proceso. 

  

                      

 

Figura 2.2. Imagen alusiva a los requerimientos.  

(Wendi I.Y., (2019) 

La importancia de los requerimientos para el diseño de una plataforma de aprendizaje 

virtual radica en garantizar que la plataforma cumpla con los objetivos y necesidades de 

los usuarios y promueva un aprendizaje efectivo. 

Por lo que, los requerimientos son las especificaciones y características que deben ser  

consideradas  durante  el  proceso  de  diseño  y  desarrollo  de  la  plataforma. Algunos 

de los requerimientos importantes son: 
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1.  Alineación con los objetivos de aprendizaje: Los requerimientos ayudan a 

asegurar que la plataforma esté diseñada de manera que promueva y facilite 

los objetivos de aprendizaje establecidos. Buscando que la plataforma pueda 

ayudar a definir claramente qué se espera que los suscriptores aprendan. 

2. Personalización y adaptabilidad: Los requerimientos permiten tener en 

cuenta  las  diferentes  necesidades  y  preferencias  de  los  usuarios.  Esto 

implica considerar aspectos como la interfaz de usuario, la estructura de la 

plataforma  y  las  funcionalidades  disponibles,  de  manera  que  se puedan 

personalizar o adaptar según las características de los usuarios y los 

contextos de aprendizaje. 

3.  Usabilidad y accesibilidad: Los requerimientos ayudan a garantizar que la 

plataforma sea fácil de usar y accesible para todos los usuarios. Esto implica 

considerar aspectos como el diseño intuitivo, la navegabilidad, la legibilidad 

de      los   contenidos,   la   compatibilidad   con   diferentes   dispositivos  

y  la accesibilidad para personas con discapacidades. 

4.  Integración  de  recursos  y  herramientas:  Los  requerimientos  permiten 

definir cómo la plataforma se integrará con otros recursos y herramientas de 

aprendizaje, como materiales educativos, evaluaciones y sistemas de 

gestión del aprendizaje. Esto implica considerar aspectos como la 

interoperabilidad, los  estándares  de  datos  y  la  capacidad  de  integración  

con  sistemas existentes. 

5.  Seguridad  y privacidad: Los requerimientos ayudan a garantizar que la 

plataforma cumpla con los estándares de seguridad y privacidad necesarios 

para  proteger  la  información  y  los  datos  de  los  usuarios.  Esto  implica 

 

considerar aspectos como la autenticación de usuarios, el cifrado de datos, la 

gestión de permisos y la protección contra ataques cibernéticos. 
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2.2.1 Definición del Proyecto 

 Según Cano, C. A. G. (2018). Un proyecto se puede determinar como un conjunto de 

actividades planificadas   y coordinadas  que  tienen  como  objetivo  alcanzar  un  

resultado específico dentro de un período de tiempo determinado. 

 

 

                                            Figura 2.3. ¿Qué es un proyecto? 

                                                        Francisco E.H., (2010).  

De esta forma se llega a una definición más general en donde se resalta que un proyecto 

se define como un esfuerzo planificado y organizado que tiene como objetivo lograr un 

conjunto de resultados planteados, teniendo en cuenta que se habla de  la  identificación  

clara  de  los  objetivos,  la  planificación  de  las actividades  necesarias  para  alcanzar  

esos  objetivos,  la asignación de recursos acertados, la coordinación de las diferentes 

actividades, así como la gestión de riesgos. 
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Un proyecto implica: 

  

1.  Objetivos Claros:  Un  buen  proyecto  debe  tener  objetivos  específicos y 

centrados que se puedan cumplir dentro del período de tiempo establecido. 

2.  Planeamiento: Consiste en desarrollar un plan a detalle donde se incluyan 

las actividades necesarias para lograr los objetivos establecidos en el 

proyecto, así como tomar en cuenta los recursos a ocupar y el cronograma 

de acción. 

3.  Asignación de recursos: Se deben asignar los recursos adecuados, como 

personal, equipo, financiamiento y materiales, para llevar a cabo las 

actividades del proyecto. 

4.  Coordinación:  Es importante  coordinar  y  gestionar  las  actividades  del 

proyecto para asegurar que se realicen de manera eficiente y efectiva. 

 

5.  Gestión de Riesgos: Apartado para identificar y gestionar los riesgos que 

puedan   dañar   el   cumplimiento   exitoso   del   proyecto,  utilizando   la 

implementación de estrategias para disminuir el impacto dentro del mismo. 

  

De modo que, un proyecto es un esfuerzo planteado que tiene objetivos claros y 

específicos, en donde se ve involucrado el planeamiento, asignación de recursos, 

coordinación y gestión de riesgos para lograr esos objetivos en un tiempo antes definido. 

  

La importancia de definir un proyecto radica en varios aspectos clave: 

  

1.  Establezca las  expectativas  correctamente:  En otras palabras, cuando 

delineas una planeación, establecer metas, objetivos y  resultados 

esperados. Esto proporciona una visión clara de lo que se quiere lograr y 

permite que todas las  partes  interesadas  estén  alineadas  y  tengan  un 

entendimiento común. 

2.  Delimitación de  alcance:  Dentro  de  la  definición  de  un  proyecto  se 

establecen los límites y alcance de este.  Siendo indispensable invitar de 
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reflexión y aseguramiento de los objetivos del trabajo realizado. 

3.  Facilitación de la organización y planificación: Al definir un proyecto, se 

pueden establecer el procedimiento para alcanzar los objetivos, identificar 

los recursos a ocupar, así como el uso un cronograma de actividades. 

Facilitando alguna      facilita   la   planificación   y   organización, 

aumentando   un   mejor desempeño. 

4.  Medir el progreso y evaluar los resultados: Al tener una definición clara 

del proyecto, se puede medir el progreso a lo largo del tiempo y evaluar si se 

están logrando  los  resultados  esperados.  Esto permite realizar ajustes y 

tomar decisiones informadas para asegurar el éxito del proyecto. 

5. Comunicación efectiva: Una definición clara del proyecto facilita la 

comunicación de las personas que se ven involucradas o hacen uno de este 

proyecto. Todos tienen una comprensión común de los objetivos y resultados 

esperados, lo que facilita la colaboración y la toma de decisiones. 

  

Por lo que, la definición de un proyecto es crucial para establecer expectativas realistas, 

delimitar el alcance, facilitar la planificación y organización, medir el progreso y  evaluar  

los resultados, y promover una comunicación efectiva entre todas las partes 

involucradas. 

 

2.2.2 Dimensión del proyecto. 

 ¿Cuál es la dimensión del proyecto? 

 De acuerdo con Chaves, M. A. (2005). La dimensión de un proyecto se refiere a los 

diferentes aspectos y componentes que deben ser considerados durante su planificación 

y ejecución. Estos aspectos pueden ser tanto cuantitativos como cualitativos y abarcan 

diferentes áreas, como el financiamiento, los recursos humanos,  los  plazos  de  

ejecución,  los objetivos a alcanzar, entre otros. Así, la finalidad de iniciar un proyecto 

consiste en establecer una estructura ordenada y meticulosamente planificada con el fin 

de lograr metas concretas. 
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Figura 2.4 Aspectos y Componentes para la definición de un proyecto BLOG. 

(n.d.), (2023) 

 

Un proyecto busca resolver una problemática, atender una demanda o capitalizar una 

ocasión favorable, y se distingue por contar con un punto de inicio y un  punto  de  

culminación  claramente  definidos..  La importancia de un proyecto radica  en  su  

capacidad  para  organizar  y  enfocar  los  esfuerzos  y  recursos disponibles hacia la 

consecución de objetivos específicos, es decir, un proyecto bien planificado y ejecutado 

puede generar resultados positivos, contribuir al crecimiento y desarrollo de una 

organización o comunidad, y mejorar la eficiencia en el uso de recursos. 

  

Los aspectos que implica la dimensión de un proyecto son diversos y dependen del 

contexto y la naturaleza del proyecto en cuestión. Algunos de los aspectos que suelen ser 

considerados incluyen:  

-  Objetivos: Es importante precisar con claridad las metas del proyecto, 

es decir, los resultados específicos que se pretenden lograr. 

-  Alcance: Establecer los límites y la amplitud del proyecto, determinando 

qué actividades y resultados están dentro o fuera de su alcance. 

-  Tiempo: Tomar en cuenta las actividades, tiempo y  periodo para 

asegurar que el proyecto cumpla con los requisitos. 

-  Gestión de recursos: Reconocer y asignar los recursos esenciales para 
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llevar a cabo el proyecto, como personal, financiamiento, materiales y 

equipos. 

-  Planificación estratégica: Desarrollar un plan minucioso que establezca 

las acciones necesarias, identifique a los responsables de cada tarea y 

especifique los recursos necesarios. 

-  Monitoreo   y   control:   Establecer   mecanismos   de   seguimiento   y 

comprobación                          para   analizar   el   avance   del   

proyecto,  identificar desviaciones y tomar acciones acertadas. 

-  Evaluación: Realizar una evaluación al finalizar el proyecto para analizar 

los resultados obtenidos, identificar lecciones aprendidas y mejorar en 

futuros proyectos. 

  

La dimensión de un proyecto abarca todos los aspectos relacionados con su 

planificación, ejecución y control. Es importante evaluar y tomar en cuenta varios 

aspectos y herramientas que nos faciliten asegurar el éxito del proyecto. 

  

La importancia de la dimensión de un proyecto radica en varios aspectos clave: 

  

1.  Claridad y enfoque:   La dimensión de un proyecto permite establecer los 

límites y el alcance de este, lo que brinda claridad sobre lo que se busca 

lograr. Esto contribuye a dirigir los esfuerzos y los recursos hacia las 

acciones requeridas para cumplir con los objetivos del proyecto. 

2.  Gestión eficiente de recursos: Conocer la dimensión de un proyecto es 

fundamental                       para   asignar   y   gestionar   adecuadamente   

los   recursos necesarios. Esto incluye recursos financieros, materiales y 

humanos. Una adecuada gestión de los recursos contribuye a maximizar la 

eficiencia y minimizar los costos. 

3.  Planificación y organización: La dimensión de un proyecto es un factor 

determinante en la planificación y organización de las actividades. Permite 

establecer un cronograma realista y establecer las tareas y los plazos 

necesarios para su ejecución. 
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4.  Evaluación   del   impacto:   La   dimensión   de un  proyecto  también  es 

importante para evaluar el impacto y los resultados obtenidos. Permite medir 

y evaluar el alcance de los objetivos establecidos y determinar si se logró el 

impacto deseado. 

5. Comunicación eficaz: Tener una comprensión clara de la envergadura de un 

proyecto simplifica la comunicación con todas las partes interesadas, 

abarcando a los integrantes del equipo, los patrocinadores, los clientes y 

otros     actores   involucrados.   Una   comunicación   eficiente   contribuye   

a mantener a todos informados y comprometidos en el proyecto. Cano, C. A. 

G. (2018). 

 

 

2.3 Estudio de mercado.  

PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE VIRTUAL 

Se cuenta con un gran mercado cuando se habla de las plataformas de aprendizaje virtual, por lo 

cual, es importante tomar en cuenta diversos aspectos, los cuales son importantes al momento 

de querer seleccionar alguna de estas plataformas para su uso, y para ello, el usuario debe 

establecer su objetivo y en base a ello identificar sus necesidades. Es importante tomar en cuenta 

todos estos aspectos, ya que existe una amplia gama de plataformas para el aprendizaje virtual, 

cada una ofreciendo diversas herramientas para el aprendizaje. (Carter, 2023) 

En la actualidad, las plataformas de aprendizaje virtual se han convertido en una herramienta 

indispensable para la educación, ya sea acompañada o individual, por ello mismo es importante 

conocer cada una de las herramientas que estas nos ofrecen y las características con las que 

cuentan. Estas plataformas cuentan con diversos modelos de aprendizaje, los cuales deben 

contar con una interfaz amigable con el usuario para facilitar su uso y así maximizar su eficiencia. 

(Juan, 2023) 

Es importante conocer bien cuales son las diversas plataformas virtuales con las que se puede 

trabajar, conocer cada una de sus características y ver en qué se diferencia cada una de la otra, 

para así ver cuál es la que nos resulta más conveniente y poder trabajar con ella. Actualmente 

son muchas las plataformas para el aprendizaje virtual las cuales se encuentran en internet, por 
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ello mismo es importante tomarse el tiempo de conocer las características de cada una y así 

poder seleccionar la que se ajuste mejor a nuestras necesidades. 

2.3.1 Selección de tipos. 

Actualmente las tecnologías se han convertido en una herramienta esencial para la vida del ser 

humano, por lo mismo es de suma importancia identificar las áreas de aprendizaje virtual y cómo 

poder sacar el máximo de estas tecnologías y las plataformas que están desarrolladas para el 

aprendizaje virtual. Por esto mismo es muy importante conocer a fondo las herramientas y las 

características con las que cuentan dichas plataformas y así saber cual es la que se ajusta mejor 

a las necesidades del usuario, para que así este mismo pueda alcanzar sus objetivos, ya sean 

académicos o profesionales. (Matías, 2017) 

Cabe mencionar que cada sitio es diferente, cada uno de ellos ofrece diferentes herramientas a 

los usuarios, por lo tanto, cada usuario debe identificar sus necesidades en base a ello para la 

selección de la plataforma que desea utilizar. Por ello mismo, a continuación, se presentan 

algunas de las plataformas de aprendizaje virtual, mencionando cuál es la función que cumple 

cada una de estas con el usuario y cuales son las herramientas que ofrecen, de igual manera se 

mencionan los costos que tiene cada una de las plataformas, ya que también es importante que 

al seleccionar una plataforma, esta sea accesible para el usuario, ya que muchas de estas 

plataforma son gratuitas o algunas de sus herramienta cuentan con algún costo extra para poder 

acceder a ellas. (Educativa, 2023) 

De igual forma es importante que el usuario conozca bien cada plataforma que puede utilizar y 

así seleccionar la que mejor le ayude a resolver sus necesidades, a continuación se presentan 

algunas de las mejores plataformas para el aprendizaje virtual:  

1. Coursera 

La plataforma Coursera ha sido 

La plataforma coursera ha sido considerada una de las plataformas de aprendizaje virtual más 

utilizadas mundialmente, ya que le brinda a el usuario muy buenas soluciones y cuenta con 

características muy útiles para los usuarios. Otra de las grandes ventajas que ofrece Coursera a 

sus usuarios es que cuenta con un servicio de muy buena calidad, el cual se enfoca en las 

tecnologías y además en la ingeniería, la ciencia y las matemáticas, estos son de los servicios 

que mayormente buscan los usuarios al querer utilizar una plataforma virtual para el aprendizaje. 
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(Carter, 2023) 

Ahora bien, también es muy importante tomar en cuenta los aspectos que diferencian a Coursera 

con otras plataformas, esto nos ayudará a tomar una buena decisión al seleccionar la plataforma 

que se va a utilizar, esta plataforma no permite al usuario crear un curso en línea de una manera 

muy personalizada en base a la marca y a la comunidad que desea diseñar el usuario. Es una 

plataforma que ofrece muy buenas herramientas a los usuarios, pero por ello también es muy 

importante poder familiarizarse con esta misma para poder usarla correctamente y así poder llevar 

a cabo un buen desarrollo respecto a las tareas y a el uso de cada una de las herramientas que 

ofrece a sus usuarios. 

 Ahora bien, cuando se trabaja con coursera como creadores, en muchas ocasiones nos puede 

resultar muy complicado, por ello mismo es importante lo que se menciono con anterioridad, es 

muy útil poder ir familiarizando poco a poco para poder utilizarla dentro de la empresa, de un 

negocio, alguna institución o como un centro de aprendizaje en línea en base a las comunidades, 

(Carter, 2023) 

 2. LinkedIn Learning 

LinkedIn Learning es una plataforma la cual permite crear y diseñar cursos los cuales pueden ser 

utilizados para negocios o diversos usos profesionales. Esta plataforma tiene un enfoque hacia 

los negocios, para los cuales brinda más de mil cursos que tratan de negocios de entre los cuales 

los usuarios pueden elegir el de su preferencia y que se acerque mayormente a sus necesidades. 

Este puede ser elegido en base a algún tema en específico, el cual se relacione con el diseño, 

desarrollo y gestión de proyectos tecnológicos y de desarrollo web. (Carter, 2023) 

 Es una muy buena plataforma por todos estos servicios y cursos que brinda a sus usuarios, lo 

cual la ha posicionado como una de las mejores soluciones para el aprendizaje digital en la web 

por medio de los miles de cursos que ofrece. Otro de los grandes beneficios que proporciona es 

su buen entorno, el cual permite que sus usuarios puedan tener un fácil acceso y aparte de ello 

ofrece certificados a los usuarios en cuanto finalizan alguno de los cursos, lo cual ayuda a 

aumentar en valor de un curriculum profesional para los usuarios. (Carter, 2023) 

 3. Skillshare 

Skillshare de igual forma es una muy buena plataforma de aprendizaje virtual, la cual es muy 

utilizada para llevar a cabo el aprendizaje en línea, una de las grandes ventajas de esta plataforma 



ANTOLOGÍA PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE VIRTUAL LIAD9 2023B 

 

63 
 

es que si el usuario busca ser creador y compartir su aprendizaje, este puede suscribirse 

gratuitamente a la plataforma para comenzar a crear sus propios cursos personalizados, ya que 

como se mencionaba con Coursera, no nos permite darles dicha personalización a los cursos del 

creador. Con esta plataforma se puede crear una experiencia única, tanto para el creador del 

contenido como para los usuarios que ingresen al curso. (Carter, 2023) 

Otra de las grandes ventajas que ofrece la plataforma a los creadores, es que se puede obtener 

un beneficio monetario de nuestros cursos, para ello es necesario que nuestras lecciones estén 

dentro del catálogo premium de la plataforma y así poder obtener un pago por parte de los 

usuarios. Cualquier usuario que desee crear un curso y subir su contenido a este mismo puede 

hacerlo por medio de la plataforma pero si desea obtener cierto pago entonces debe incorporarse 

a el entorno premium de este mismo. Esta es una ventaja muy buena para los creadores ya que 

por medio de su trabajo, aporte y experiencia, podrán obtener una ganancia y de igual forma así 

compartir el curso con diversos usuarios. El bono que adquiera el usuario será en base al tiempo 

que pase un usuario o los usuarios leyendo sus lecciones. 

Ahora bien, otras de las grandes ventajas que ofrece esta plataforma es que se pueden agregar 

videos a las lecciones para así hacerlas más dinámicas para los usuarios, los creadores pueden 

crear debates entre las personas que estén integradas a dicho curso y llevar a cabo la creación 

de proyectos por medio de sus herramientas que ofrece. Así por medio de estos mismos, los 

usuarios podrán ir conociendo su progreso y al mismo tiempo adquirir aprendizaje y nuevos 

conocimientos del curso, por medio de los materiales que haya integrado el creador de dicho 

curso. En cuanto a el costo de la plataforma, esta resulta una muy buena opción, ya que es 

gratuita para todos los usuarios. 

 4. EDX 

Según Boneu, J. M. (2007), la plataforma EDX, esta es muy similar a Coursera, ya que ofrece 

muy buenas herramientas y cuenta con muy buenas características pero limita mucho la 

personalización de los cursos a los usuarios. Cuenta con diversas formas para que los creadores 

puedan crear sus cursos y al mismo tiempo subir contenido a estas mismas y otra de sus grandes 

ventajas de esta plataforma es que permite obtener certificaciones. 

Otra de las ventajas de esta plataforma es que es muy simple trabajar en ella, para todos aquellos 

usuarios que no están tan familiarizados con la tecnología y con estas plataformas de aprendizaje 

virtual, por lo que en algunos casos esta también puede llegar a resultar una desventaja para 
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aquellos usuarios que están más familiarizados con estas mismas. 

A comparación de otras plataformas, cuando se trata de EDX, se puede contar con cursos de 

muy buena calidad y con información verídica para todos aquellos usuarios que deseen estar 

dentro de un curso, y aunque ofrece muy buenas herramientas y características para los usuarios, 

no es una muy buena opción para los creadores, ya que suele estar trabajando únicamente con 

educadores líderes, por lo cual esta se vuelve una gran limitante, (Carter R. 20-Julio-2023). 

 5. MOOC 

Boneu, J. M. (2007) menciona que un Mooc es una de las plataformas virtuales más utilizadas, 

ya que esta misma nos ofrece cursos los cuales son abiertos, esta en una gran ventaja para los 

usuarios ya que les permite romper una de las grandes limitantes que ponen muchas de las otras 

plataformas, al tener esta opción, haber las posibilidades de los usuarios para así acceder a 

diverso contenido y poder acceder a cada uno de ellos. 

Esta es la gran ventaja que ofrece a todos los usuarios que están en busca de cursos, pero ahora 

bien, para todos aquellos usuarios, que deseen ser creadores, no es una buena plataforma, sin 

embargo también se puede acceder a los cursos para obtener diversas certificaciones y diferente 

contenido educativo y muy profesional, para así poder mejorar las habilidades, conocimientos y 

experiencias de los usuarios y obtener certificaciones al concluir los cursos, (Carter, 2023). 

 6. Udacity 

Boneu, J. M. (2007) menciona que otra de las plataformas de aprendizaje virtual más utilizadas 

es Udacity, la cual es muy popular entre los usuarios por todas las buenas herramientas que 

proporciona y por su gran variedad de cursos. Es una plataforma muy popular por estar asociada 

con Google, lo cual le brinda muy buen prestigio a la plataforma, por brindar seguridad a los 

usuarios además de también estar asociada con diversas instituciones tecnológicas. La mayoría 

de sus cursos están enfocados en el aprendizaje y el desarrollo tecnológico basándose en la 

inteligencia artificial y la actualización constante de la tecnología dentro de la sociedad. 

Estas son algunas de las grandes ventajas competitivas con las que cuenta Udacity, y lo cual la 

pone delante de muchas de las plataformas, sin embargo, si un usuario busca ser creador, debe 

saber que esta no es una opción, ya que no está enfocada a los creadores de cursos, sin embargo 

no deja de ser una muy buena opción para el entorno educativo, (Carter, 2023). 
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 7. Docebo 

Con base en Boneu, J. M. (2007), Docebo es una muy buena opción de plataforma virtual, ya que 

es una plataforma con un costo muy bajo, lo cual la vuelve muy accesible para los usuarios que 

desean inscribirse a un curso, ya que no está enfocada en los creadores y se basa solo en el 

entorno educativo y no para los usuarios que buscan la enseñanza. 

Aunque si un usuario desea crear su curso puede asociarse a esta, y así poder acceder a todas 

aquellas herramientas que proporciona a los creadores que estén asociados con dicha marca, 

(Carter, 2023). 

2.3.2 Selección de criterios 

Es importante tomar en cuenta diversos criterios los cuales influyen en las diferentes plataformas 

de aprendizaje virtual, para así saber cual es la manera correcta de utilizarlas y así mismo poder 

emplearlas en el aprendizaje y en la enseñanza. 

Es importante dar la importancia necesaria a aquellos criterios que influyen en la toma de 

decisiones para la selección de la mejor plataforma de aprendizaje. Para la selección de la mejor 

plataforma de aprendizaje, se seleccionaron algunos de los aspectos más importantes a tomar 

en cuenta, para que la plataforma sea efectiva y funcional para el usuario, se busca que la 

plataforma cuente con los criterios que se está buscando. (Díaz-Antón, 2005). 

Hernandez, Fernández y Baptista. (2006) indican que actualmente existe una amplia multitud de 

plataformas para el aprendizaje virtual las cuales son de gran utilidad para todos aquellos usuarios 

que quieran ingresar a un curso o aquellos usuarios que deseen crear cursos y por medio de 

estos compartir sus habilidades, conocimientos y experiencias por medio de contenido y 

materiales de enseñanza. Por esto mismo, es que al momento de querer seleccionar alguna de 

estas plataformas suele resultar muy confuso. Dicho esto, es importante que antes de seleccionar 

una plataforma de aprendizaje virtual, debe hacer un análisis profundo de los criterios que se 

deben tomar en cuenta. Por medio de este análisis se puede evaluar todas las opciones 

disponibles y ver cuáles son las que mejor se adaptan a nuestros proyectos, para que, al finalizar, 

se pueda seleccionar una. 

Nieve Sainz (s.f.) mencionan que las empresas tienen altas expectativas al buscar una plataforma 

de aprendizaje y para ello es necesario que dicha plataforma que van a seleccionar cumpla con 

criterios necesarios, los cuales permitan a la empresa, cumplir con sus objetivos y que esta sea 
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benéfica para todo el equipo de trabajo. De igual manera se busca que la plataforma ayude a 

maximizar la eficiencia y eficacia del trabajo, con mayor calidad y en una menor cantidad de 

tiempo. 

Por ello mismo, se presentan los siguientes aspectos clave, recomendados para tomar en cuenta 

y así poder tomar la mejor decisión al seleccionar una plataforma para el aprendizaje o para la 

enseñanza si se trata entonces de creadores: (Rivera Díaz, 2021). 

 ǒ     Usabilidad. Con ello se refiere a que la plataforma sea fácil y accesible de utilizar para todos 

los usuarios, ya dependerá de si el usuario desea inscribirse a un curso o ser creador de dicho 

curso. Debe tener un perfil específico que se busca en una plataforma y en base a ello, ver si 

dicha plataforma está cumpliendo con estas características.  Por ello, también debe tomar en 

cuenta que la plataforma cumpla con una buena adaptabilidad y flexibilidad para los usuarios y 

para los creadores de la enseñanza virtual. 

Otro de los aspectos a tomar en cuenta dentro de la usabilidad, será saber si el usuario está 

familiarizado con estas plataformas y si no es así, entonces que la plataforma cuente con una 

interfaz sencilla y práctica para los usuarios que hagan uso de esta misma.  Por ello mismo, es 

necesario tener en cuenta cual es el objetivo fundamental, ya que se busca que el usuario pueda 

aprender mediante la tecnología, aunque no sea un experto en tecnología o en el uso de la 

plataforma que vaya a seleccionar, por lo tanto, la plataforma debe ser fácil e intuitiva, tener una 

interfaz amigable con el usuario.  

ǒ     Especificaciones técnicas. Muchas veces estas plataformas suelen ser muy 

exigentes en cuanto a los dispositivos y los requerimientos para poder hacer uso de 

ellas, por esto mismo es necesario tomar en cuenta el servicio que estas están 

brindando la capacidad con la que cuentas y los requerimientos que se necesitan para 

sus actualizaciones, los navegadores que son compatibles y saber si nosotros como 

usuarios se podrá acceder a estos mismos con nuestros equipos con los que se 

trabaja.  

ǒ     Diversidad de recursos didácticos. Cuando se analiza las plataformas que se usan 

más, se pudo ver que cada una de ella nos ofrece diversas herramientas y dentro de 

estas herramientas, nos mencionaba algunos de los elementos que le permite integrar 

a los creadores, por esto mismo, es importante ver qué herramienta se ajusta a lo se 
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requiere y a el objetivo que se busca cumplir. 

Se debe analizar qué herramienta nos permite contar con el contenido que se está buscando o el 

contenido que los creadores desean compartir, los cuales pueden ser proyectos, videos, debates, 

conferencias entre muchos más. Cada plataforma ofrece diversas herramientas, cada una 

teniendo un enfoque diferente.  

ǒ     Herramientas pedagógicas. Esto se refiere a que proporcione una buena formación 

a los usuarios y que se brinde buen contenido de enseñanza, ya sea por medio de 

videos, enlaces y más. Para ello cada plataforma debe contar con la seguridad de que 

los recursos didácticos que comparten los creadores sean de una buena calidad y 

cumplan con el objetivo de enseñanza.  

ǒ     Herramientas de administración y gestión. Por lo tanto, debe contar con una buena 

administración de trabajo y una buena organización de los recursos con los que cuenta 

la plataforma, tanto para los usuarios como para los creadores. Debe tener buena 

facilidad de funcionamiento y un buen manejo de las herramientas que esta misma 

proporciona.  

ǒ     Debe contar con buena sencillez y un buen funcionamiento. El cual le permita a el 

usuario usar la plataforma intuitivamente. Por lo tanto, debe ser una plataforma con 

una buena usabilidad y tenga una interfaz sencilla de entender y amigable con el 

usuario.  

ǒ     Que cuente con un ambiente de aprendizaje y ayude en el desarrollo de 

adaptabilidad de cada usuario. Lo que se refiere a que esta debe ser sencilla de 

utilizar, intuitiva para que los usuarios nuevos se puedan adaptar a ella y así aprender 

a usarla y cada una de sus herramientas.  

ǒ     Que cuente con una gran productividad para las tareas del usuario y tenga buen 

rendimiento. Ya que en muchas ocasiones las plataformas suelen estar presentando 

complicaciones y eso vuelve más laborioso el trabajo para el usuario. Esto resulta 

bastante molesto, ya que, en muchas ocasiones, si no se conoce bien la plataforma, 

los usuarios no podrán cumplir sus objetivos y más si esta se usa dentro de una 

organización, ya que esto entorpece el trabajo de todo un equipo.  

ǒ     Que la plataforma ayude al usuario a poder desarrollar su aprendizaje social e 
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interactuar con su equipo de trabajo. Ya que bien, las plataformas de aprendizaje 

virtual, de cierta manera limitan el contacto con los equipos de trabajo, ya que se busca 

que el trabajo se lleve por medio de una plataforma y en ocasiones se pierde el 

contacto físico, sin embargo, estas plataformas también nos permiten conectarnos con 

diferentes usuarios a través de estas mismas y las herramientas tecnológicas que nos 

proporcionan.  

ǒ   Adquirir la cultura del aprendizaje y un entendimiento más profundo del 

contenido. Este punto es muy importante, ya que en la actualidad, es muy importante 

poder estar en esta cultura de la tecnología, para no limitar nuestros conocimientos y 

el acceso a toda la información y los medios de comunicación que nos proporcionan 

las herramientas tecnológicas.  

ǒ     Contar con una interfaz sencilla y amigable con el usuario, para que se familiarice 

con los recursos de aprendizaje, tanto internos como externos en un solo lugar. 

Por ello, es que se menciona el buscar una interfaz que sea amigable con el usuario, 

ya que así será más sencillo adaptarse a la misma. 

En muchas ocasiones, los usuarios, no tienen muchos conocimientos o desarrollo dentro de estas 

plataformas y por lo tanto es importante buscar una que se adapte a las necesidades y los 

conocimientos de los usuarios que harán uso de ellas. 

ǒ     Brindar herramientas para que el usuario adquiera habilidades clave para su 

desarrollo académico o profesional. Este es un punto muy importante, ya que 

algunas de las plataformas mencionadas anteriormente, ofrecen cursos, algunos de 

ellos son gratuitos, y estos mismos permiten al usuario familiarizarse con su uso y con 

las herramientas que estas proporcionan, y así al momento de comenzar a utilizarlas, 

puedan obtener el máximo beneficio de estas.  

Clarenc, C. A. (2012) indica que cada uno de estos criterios son muy importantes al momento de 

seleccionar nuestra plataforma, ya sea para usuarios o para creadores, por ello mismo es 

importante tener claros los objetivos y así poder tomar una buena decisión de la plataforma que 

mejor se ajuste a nuestras necesidades y requerimientos que sé busca que dicha plataforma 

cumpla. 
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2.3.3 Análisis FODA.  

Es importante tomar en cuenta las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas que tiene 

cada equipo de trabajo, ya que en base a ello se pueden tomar las mejores decisiones en 

beneficio para todos. conocer estos aspectos, nos permite conocer las deficiencias del equipo y 

cómo es que se pueden contrarrestar con ayuda de alguna de las plataformas de trabajo.  

FORTALEZAS OPORTUNIDADES 

ǒ Contamos con habilidades 

profesionales avanzadas en la 

informática administrativa. 

ǒ Somos un equipo unido. 

ǒ Contamos con una buena 

organización y comunicación. 

ǒ Compartimos los mismos 

objetivos educativos. 

ǒ Somos un equipo 

comprometido con el trabajo y 

con el cumplimiento de 

nuestras actividades.  

ǒ Los medios de comunicación. 

ǒ Páginas de internet y las redes 

sociales.  

ǒ Medios de trabajo (internet, 

páginas web o aplicaciones). 

ǒ Acceso a diversas fuentes de 

información, (páginas de internet 

y la biblioteca escolar). 

ǒ La amplia gama de plataformas 

de aprendizaje virtual a las 

cuales se tiene acceso dentro 

del internet.  

DEBILIDADES AMENAZAS 

ǒ Coordinación de horarios. 

ǒ Mala administración de la 

asignación de tareas o la 

subida de contenido.  

ǒ Diferencia de opiniones para 

la selección de las 

plataformas. 

ǒ Falta de conocimiento y/o 

experiencia usando muchas 

ǒ Plataformas competitivas. 

ǒ Riesgos y amenazas de las 

plataformas tecnológicas para la 

información de los usuarios. 

ǒ Problemas con la saturación de 

usuarios. 

ǒ Mala conexión a la red 

inalámbrica (internet). 

ǒ Plataformas de aprendizaje con 
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plataformas de aprendizaje 

virtual.  

un mal funcionamiento. 

FODA 2.3.3. Análisis FODA del equipo de trabajo. Carlos A.C., (2018) 

2.4 Análisis de viabilidad. 

Análisis de Viabilidad 

El análisis de viabilidad de una plataforma de comercio digital es un proceso crítico que implica 

evaluar diversos aspectos antes de invertir tiempo y recursos en su desarrollo. (Ekon, 2023) 

Pasos para realizar el análisis: 

1.  Identificación de idea de negocio: 

Define claramente la idea de negocio de tu plataforma de comercio digital, ¿Qué tipo de productos 

o servicios venderán? ¿Cuál es el público objetivo? ¿Cuál es el propósito principal de la 

plataforma? 

2.  Investigación de mercado: 

Realiza una investigación de mercado exhaustiva para comprender la demanda y la competencia 

en tu industria. Esto incluye el tamaño del mercado, las tendencias actuales, el comportamiento 

del consumidor y la posición de los competidores. 

3.  Modelo de negocio: 

Defina el modelo de negocio que utilizará. ¿Será una tienda en línea tradicional, un mercado, una 

suscripción o una combinación de estos? ¿Cómo generarás ingresos? 

4.  Análisis de la competencia: 

Identifica a tus competidores directos e indirectos. Evalúa sus fortalezas y debilidades, así como 

su estrategia de precios y marketing. 

5.  Segmentación del mercado y público objetivo: 

Define claramente quiénes son tus clientes potenciales y cómo planeas llegar a ellos. Esto incluye 
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la segmentación demográfica, geográfica y psicográfica. 

6.  Estrategia de marketing: 

Diseña una estrategia de marketing sólida para atraer y retener clientes. Esto puede incluir 

publicidad en línea, SEO, marketing de contenidos, redes sociales, email marketing, entre otros. 

7.  Aspectos técnicos y desarrollo: 

Evalúa los requisitos técnicos para construir y mantener la plataforma. Esto incluye la   elección      

 de tecnología,   desarrollo     de     software,      hosting,        seguridad     y 

escalabilidad. 

8.  Logística y gestión de inventario (si aplica): 

Si estás vendiendo productos físicos, considera cómo gestionar el inventario, el almacenamiento 

y la logística de envío. 

9.  Aspectos legales y regulatorios: 

Investiga las regulaciones locales y nacionales que pueden afectar tu plataforma, como leyes de 

privacidad, impuestos sobre ventas en línea y requisitos de seguridad de datos. 

10.  Proyecciones financieras: 

Elabora proyecciones financieras realistas que incluyen los costos de desarrollo, marketing, 

operación y proyecciones de ingresos. Calcula el punto de equilibrio y el tiempo estimado para 

alcanzarlo. 

11.  Financiamiento: 

Determina cuánto capital necesitas para iniciar y mantener la plataforma hasta que sea rentable. 

Explora opciones de financiamiento, como inversores, se presentó o capital propio. 

12.  Riesgos y mitigaciones: 

Identifica los posibles riesgos y obstáculos que podrían surgir en el camino y desarrolla 

estrategias para mitigarlos. 
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13.  Evaluación de viabilidad: 

Utilice toda la información recopilada para determinar si la plataforma de comercio digital es 

viable. Esto implica comparar los costos y beneficios esperados y evaluar si el mercado es lo 

suficientemente grande como para respaldar su negocio. 

14.  Plan de acción: 

Desarrolla un plan de acción detallado que incluya hitos, plazos y responsabilidades para llevar 

a cabo la creación y operación de la plataforma. 

15.  Monitoreo y ajuste: 

 

Una vez que la plataforma esté en funcionamiento, siga de cerca su desempeño y realice ajustes 

según sea necesario para adaptarse a las cambiantes condiciones del mercado y las necesidades 

de los clientes. Un análisis de viabilidad bien realizado te ayudará a tomar decisiones informadas 

sobre si debes avanzar. 

 

16.  Análisis de Viabilidad: 

Intenta predecir el eventual éxito o fracaso de un proyecto. Cualquier proyecto o empresa que se 

desee poner en marcha debe tener como herramienta principal un plan de viabilidad que deje 

patente las posibilidades de éxito que aquellas iniciativas pueden tener. No es una simple 

formalidad burocrática, sino que es una herramienta necesaria para la toma de decisiones 

estratégicas; es una forma de pensar. Es imprescindible llevar a cabo una investigación completa 

que conduzca al conocimiento de si realmente el proyecto aportará los beneficios que se esperan 

de él y podrá sobrevivir durante un tiempo razonable. 

Para lograr esto, parte de un análisis de la situación con datos empíricos (que pueden ser 

contrastados) a los que se accede a través de diversos tipos de investigaciones (encuestas, 

estadísticas, etc.), que sirva para identificar las fortalezas y debilidades del enfoque actual. Es 

decir, comienza con un análisis de la realidad concreta en la que se quiere desarrollar para 

minimizar el margen de error. (Esan, 2020). 
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El proyecto es el instrumento que da sentido, define, concreta y estructura las distintas actividades 

que se quiere desarrollar, enamorándose en los fines del plan de gestión y de la planificación 

estratégica. Y el estudio de viabilidad consiste en algo tan obvio como ver si es posible ejecutar 

el proyecto y darle la continuidad que precisa. Para ello se debe tener en cuenta los recursos con 

los que cuentan, los que necesitan y capacidad para conseguirlos y seguir generando en el futuro. 

Si cuentan con esos recursos, el proyecto es viable y se puede poner en marcha; si no hay 

recursos suficientes o no se tiene en claro que sea capaces de generarlos en el futuro, la decisión 

más inteligente es descartar o aplazarlo. 

 

La viabilidad de una empresa está condicionada al cumplimiento de los cuatro aspectos 

siguientes: (Martins, 2023) 

ǒ      Viabilidad técnica. 

ǒ      Viabilidad comercial. 

ǒ      Viabilidad económica. 

ǒ      Viabilidad financiera.  

Viabilidad técnica: Hace referencia a aquello que atiende a las características tecnológicas y 

naturales involucradas en un proyecto. El estudio de la viabilidad técnica suele estar vinculado a 

la seguridad y al control de lo que se hace; esto es, a sus características, funcionalidades y 

propiedades físicas y a cómo hacer. Se tiene que conocer cuál es el proceso de 

fabricación/realización, los medios técnicos necesarios, los medios humanos que van a intervenir 

y su cualificación, los materiales necesarios, control de calidad, gestión de residuos, etc. El 

estudio de viabilidad técnica conlleva resolver la pregunta de si es posible, desde el punto de vista 

tecnológico, desarrollar eficientemente nuestros productos/servicios. 

 

Viabilidad comercial: Un proyecto es viable comercialmente si justifica la existencia de un 

mercado para el producto/servicio previsto, y las ventas previstas son realistas con el 

planteamiento que se realiza de la empresa. 

 

Viabilidad económica: El proyecto es viable, desde el punto de vista económico, sí, con los 

recursos que somos capaces de conseguir, es capaz de generar beneficios y tener una 
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rentabilidad suficiente que compense los riesgos en los que se va a incurrir. 

 

Viabilidad financiera: El proyecto es viable, desde el punto de vista financiero, si no plantea 

problemas de tesorería y tiene una estructura financiera equilibrada, en cuanto a endeudamiento, 

solvencia y liquidez. Esto es, si con el dinero que se va a generar (inicialmente, con aportaciones 

de socios y endeudamiento, y luego con los cobros por las ventas derivadas de nuestra actividad) 

se puede hacer frente, puntualmente, a los pagos. 

(Nuño, 2023) 

2.3.4 Recomendaciones. 

Inicialmente, se le recomienda al usuario identificar sus necesidades, y en base a ello seleccionar 

las plataformas que mayormente se ajuste a estas necesidades. Cada plataforma de aprendizaje 

digital trabaja de diferente manera y ofrece diferentes herramientas a los usuarios, por ello mismo 

es importante que el usuario pueda ver qué plataforma se ajusta a sus actividades. (Alvarez, 

2016) 

Es importante que el usuario comience analizando diversas situaciones, ya que como se 

mencionó anteriormente, se cuenta con una gran gama de plataformas, las cuales cuentan con 

muy buenas características, aunque algunas brindan algunas herramientas que las otras no, por 

ello mismo, se debe comenzar definiendo nuestro objetivo y lo que se desea obtener de una de 

las plataformas. (Boneu, 2007). 

Una vez seleccionado el objetivo, ya se pueden comenzará analizar cada una de las plataformas 

que se mencionaron con anterioridad, y en base a ello conocer sus características y de igual 

forma conocer sus costos, una vez analizado cada uno de estos aspectos, se podrá seleccionar 

el que más nos convenga y nos permita cumplir el objetivo que se ha establecido. 

De esta manera se puede trabajar y contar con las herramientas que nos ayudan a facilitar nuestro 

trabajo y realizarlo en una menor cantidad de tiempo. Finalmente se podrá saber si la plataforma 

seleccionada cumplió su función en base a las características que se busca. En conclusión, es 

muy importante comenzar definiendo el objetivo que se tiene en un proyecto, seguido de ello 

analizar cada uno de los criterios para la selección del sitio y finalmente ver cuál es el que se 

adapta mejor a las necesidades y las características que buscan los usuarios para así lograr 

beneficios, tanto para el usuario como para las organizaciones. 
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2.4.4 Recursos humanos  

Para Correa, E. (2013) dentro del área de Recursos Humanos se deben tratar todas las 

variables que afectan los resultados de los trabajadores, es decir todas las situaciones 

que causan que los trabajadores o colaboradores tengan un desequilibrio, el cual crea un 

decremento en sus labores normales y los más conocidos a nivel organizacional son 

reclutamiento, contratación, inducción, capacitación y desarrollo, desarrollo de carrera, 

remuneración, sueldos, evaluación de desempeño, contacto obrero-patronal. Entre otras 

cosas se pueden hacer investigaciones de temas como cultura, clima, rotación, 

satisfacción laboral, resistencia al cambio. Así como el diseño y la puesta en marcha de 

manuales de procedimientos, manuales de funciones. 

Por otro lado, Cantera (1995) define como auditoría de recursos humanos, el análisis de 

la políticas y sistemas de gestión y/o desarrollo de Recursos Humanos de una 

organización y una evaluación de su funcionamiento actual, con la misión de elaborar una 

opinión profesional si sobre las acciones llevadas a cabo en materia de RH. Bustos (2019) 

argumenta que en recursos humanos es importante llevar a cabo en un período de tiempo 

concreto, justifican los gastos e inversiones efectuadas, además de sugerir acciones y 

medidas para la mejora de la gestión y desarrollo de la rentabilidad. 

Sin embargo López (1996) considera que es, como un procedimiento que tiene por objeto 

revisar y comprobar bajo un método especial todas las funciones y actividades que en 

materia de personal se realizan en los distintos departamentos, para determinar si se 

ajustan a los programas establecidos, y evaluar si se cumplen los objetivos y políticas 

fijadas en la materia, sugiriendo, en su caso, los cambios y mejoras que deben hacerse 

para el mejor cumplimiento de los fines de la administración del personal. 

 Recursos humanos se puede definir como un análisis de las políticas y prácticas de 

recursos humanos de una organización, evaluando su funcionamiento actual y haciendo 

recomendaciones para mejorar. El objetivo principal de una auditoría de recursos 

humanos es mostrar cómo está funcionando el programa e identificar prácticas y 

condiciones que son perjudiciales para la organización, que no son rentables o que 

necesitan mejorar. 
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En este apartado se da el objetivo de los recursos humanos dentro de un estudio de 

viabilidad de un proyecto de plataforma de aprendizaje virtual el cual es garantizar que el 

proyecto cuente con las personas y las habilidades necesarias para diseñar, desarrollar e 

implementar con éxito la plataforma. Aquí explico cómo funcionará esta funcionalidad en 

el análisis de viabilidad del proyecto. 

El principal objetivo de recursos humanos en el análisis de viabilidad del proyecto de una 

plataforma de aprendizaje virtual es garantizar que se cuente con el equipo de trabajo 

adecuado y competente para completar todas las fases del proyecto de manera eficiente 

y efectiva. Esto implica la identificación y gestión de los recursos humanos necesarios, 

que incluyen diseñadores instruccionales, desarrolladores de software, especialistas en 

contenido y formadores, entre otros. 

Pero ¿Cuál es la función de recursos humanos? A  continuación se explica: 

1. Identificar roles y responsabilidades: Recursos humanos trabaja con el director del 

proyecto para identificar los roles y responsabilidades requeridos para cada miembro del 

equipo. Esto puede incluir la creación de una descripción detallada del trabajo. 

2. Reclutamiento y Selección: Una vez identificados los roles, Recursos Humanos es 

responsable de reclutar y seleccionar candidatos adecuados para desempeñar estos 

roles. Esto puede incluir ofertas de trabajo, entrevistas y pruebas de habilidades. 

3. Desarrollo: Recursos Humanos apoyará la capacitación y el desarrollo para garantizar 

que el personal existente esté actualizado con la última tecnología y métodos de 

enseñanza virtual. 

4. Gestión de equipos: una vez formado un equipo, recursos humanos gestiona aspectos 

como la gestión de conflictos, la motivación y la comunicación dentro del equipo para 

mantener la cohesión y la eficiencia. 

5. Evaluaciones de desempeño: Se realizan evaluaciones periódicas del desempeño de 

los miembros del equipo para garantizar que cumplan con sus responsabilidades e 

identifiquen oportunidades de mejora. 

6. Gestión de recursos externos: además del personal interno también puede participar 

en la contratación y gestión de proveedores externos, como consultores y contratistas, 
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necesarios para el proyecto. 

7. Planificación de la sucesión: A largo plazo, los departamentos de recursos humanos 

también podrán participar en la planificación de la sucesión, la identificación y el desarrollo 

de futuros directivos y expertos en el campo de la educación virtual. 

En otras palabras, el objetivo de recursos humanos es garantizar que tenga el equipo 

adecuado, capaz y motivado para completar con éxito su proyecto. Esto incluye identificar, 

reclutar, desarrollar y gestionar el talento necesario para lograr los objetivos del proyecto. 

Al analizar la viabilidad de un proyecto de diseño de plataforma de aprendizaje virtual, las 

recomendaciones a recursos humanos se centran en garantizar que el equipo esté 

preparado y capacitado para completar con éxito el proyecto. A continuación, se 

presentan algunas recomendaciones y ejemplos. 

Recomendaciones que se realizan para Recursos Humanos: 

1.    Identificar habilidades clave: Identifique las habilidades y competencias clave 

necesarias para el éxito del proyecto, incluyendo: B. Diseño instruccional, desarrollo 

de contenidos y conocimiento técnico y experiencia en educación en línea. 

Por ejemplo: se recomienda identificar y contratar diseñadores instruccionales con 

experiencia en el diseño de cursos en línea y desarrolladores de software con experiencia 

en el desarrollo de plataformas de aprendizaje virtual. 

2.    Desarrollo: Proporcionar oportunidades de capacitación y desarrollo para el 

personal. Esto incluye capacitación sobre nuevas tecnologías, estrategias de 

enseñanza en línea y mejores prácticas para el diseño de lecciones. 

Por ejemplo: es posible que desee ofrecer oportunidades de capacitación a los miembros 

de su equipo sobre herramientas de edición de video o nueva tecnología de aprendizaje 

virtual. 

3. Equipos multidisciplinarios: Formar equipos multidisciplinarios que combinan 

diferentes habilidades y perspectivas ejemplos son como los diseñadores gráficos, 

especialistas multimedia, expertos en contenidos, desarrolladores de software. 

 














































































































































































































































































