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Aviso Legal.

El presente documento contiene los resultados obtenidos en el proyecto de Experimentacion
de Plataformas de Aprendizaje realizado en el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores
de Monterrey durante el periodo de agosto a diciembre de 2015. Las opiniones expresadas
en este trabajo son responsabilidad de los alumnos y profesores y no reflejan necesariamente
la posicion oficial de los directivos del Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de
Monterrey. Los resultados no representan un proceso de seleccion de plataforma de
aprendizaje para la Institucion. La informacion proporcionada es exclusivamente para fines
educativos e informativos.

El Instituto Tecnolégico y de Estudios Superiores de Monterrey no guarda relacion alguna con
los nombres de empresas mencionados. Asimismo, no se pretende aprovechar del prestigio
de las mismas y se descarta cualquier fin de lucro o publicidad alguna.
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Introduccion.
¢/, Qué es una plataforma
de aprendizaje”?

Una plataforma de aprendizaje es un software que provee un conjunto de herramientas con las
cuales un instructor podra crear contenidos de forma sencilla y administrar tanto los contenidos que
conforman un curso como la interaccion que ocurre con alumnos.

Existen dos tipos de mercado en donde las plataformas de
aprendizaje se han enfocado: el académico y el corporativo. En
este reporte se hara referencia Unicamente a las plataformas de
aprendizaje con enfoque académico, comiunmente conocidas como
LMS (Learning Management Systems).

Entre los LMS con enfoque académico podemos mencionar a Blackboard, Moodle, Canvas, D2L,
Sakai, Schoology, entre otros. La figura 1 muestra una breve historia de la evolucion de los LMS.
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Figura 1. Evolucion de los LMS (EdTech, 2013; Midflash.com, 2014).
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A partir del ano 1999, nuevos competidores han surgido con distintas ofertas para la educacion
basicay superior. El enfoque de los servicios que ofrecen estas plataformas de aprendizaje no se limita
al aspecto tecnolégico, sino que incluyen elementos pedagdgicos que ayuden a brindar experiencias
de aprendizaje diferentes.

Panorama actual de las plataformas
de aprendizaje

De acuerdo con los andlisis realizados por empresas y sitios
especializados en tecnologia, el mercado de plataformas de
aprendizaje se ha diversificado en los Ultimos anos.

En la década de los anos 2000, dos plataformas de
aprendizaje predominaban en el mercado estadounidense:
Blackboard, representando a las plataformas comerciales, y Moodle como plataforma de cédigo
abierto. Algunas otras universidades desarrollaron sus propios sistemas los cuales mantenian
internamente.

Panorama Historico del LMS

(Educacién Superior, mercado Norteamericano)
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Figura 2. Comportamiento historico del mercado de los LMS (ListedTech, 2015a).
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No obstante, en los ultimos 15 anos las innovaciones tecnoldgicas como el posicionamiento de
los servicios en la nube, el aumento de uso de los dispositivos moviles, el uso de big data, entre otros,
han permitido habilitar elementos de las tendencias del entorno educativo (Morgan y Calhoun, 2015).
Asi, se han presentado los siguientes escenarios:

1. Adquisiciones entre los proveedores. Por ejemplo,
Blackboard adquirié WebCT y Angel en 2005 y 2009
respectivamente, dando lugar a la discontinuidad de los
servicios ofrecidos por las empresas adquiridas.

2. Desactualizacion o discontinuidad en el desarrollo de
plataformas hechas por las instituciones educativas. Por
ejemplo, el caso de la plataforma Homegrown.

3. Surgimiento de nuevos proveedores de plataformas de
aprendizaje bajo las nuevas tendencias tecnoldgicas o
educativas diferentes a las tradicionales.

A raiz de esto, las instituciones educativas se han visto en la necesidad de buscar plataformas
de aprendizaje que se alineen a la estrategia institucional o que contemplen los cambios y hechos
recientes en el entorno.

El mercado actual de las plataformas es un reflejo de esta diversificacion, en la cual, si bien se

observa que los competidores que por anos han mantenido el liderazgo siguen teniendo presencia,
nuevos competidores son adoptados por las instituciones (Figura 3).
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Figura 3. Participacion de mercado de plataformas de aprendizaje en Norteamérica durante 2015 (ListedTech, 2015bh).
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Plataformas de aprendizaje en el
Tecnologico de Monterrey.

La introduccion al uso de las plataformas de aprendizaje dentro del Tecnoldgico de Monterrey se
inicié en 1996 siendo pioneros en la implementacion de Learning Space para los profesores y alumnos
de nivel profesional. En el afo 2001 se implementd Blackboard; desde entonces, Blackboard ha
sido la plataforma de aprendizaje para la entrega de contenidos de cursos académicos para
preparatoria, profesional y posgrado en el Tecnoldgico de Monterrey.

A lo largo del afio 2014, la Vicerrectoria de Innovacion Educativa realizd
una serie de visitas a los diferentes campus del Tecnoldgico de Monterrey
con la finalidad de recopilar las necesidades y practicas de los alumnos y
profesores en materia de innovacion educativa. A raiz de esto, se detectd que
una cantidad significativa de profesores utilizaban tecnologias o plataformas
de aprendizaje alternativas para desarrollar actividades que no podian
solucionar con la plataforma actual. Estas experiencias de aprendizaje con
tecnologias externas a las provistas por la institucion en muchos de los
casos carecian de un registro formal, lo cual impedia la capitalizacion del

conocimiento en el uso de dichas plataformas o tecnologias.

En la figura 4 se reflejan los hallazgos obtenidos en relacion a la cantidad de profesores y alumnos
que utilizaban otras tecnologias, asi como los nombres de las mismas. Entre estas se encuentran
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Figura 4. Iniciativas en el uso de plataformas
llevadas a cabo por profesores en los campus

del Tecnoldgico de Monterrey.
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Otro hallazgo relevante se refiere a la percepcion que los profesores manifestaron sobre la
plataforma Blackboard: consideran que esta se encuentra subutilizada, debido a que principalmente
la usan como un repositorio de archivos, y solo un nimero reducido de profesores aprovechan sus
funcionalidades principales.

Tecnologias para la Educacion



Experimentacién de plataformas de aprendizaje

¢, Qué estan haciendo otras
INstituciones educativas?

University of Wisconsin. El sistema de la
Universidad de Wisconsin en Estados Unidos
formd un comité ejecutivo para la revision de
iniciativas para el aprendizaje. Uno de sus
principales proyectos, iniciado en 2015,

fue la definicion del ambiente de

aprendizaje del futuro toman-

do en cuenta las platafor-

mas de nueva generacion
(University of Wisconsin
System, 2016). Hasta
la primavera de 2016,

la plataforma Brights-
pace (D2L) albergaba
mas del 85% de sus
Ccursos, y se esperaba
renovarla a mediados del
mismo ano. Adicionalmente,

esta universidad llevd a cabo

un piloto con la plataforma Canvas

durante el semestre de otofio de 2015 vy
primavera de 2016. Los resultados preliminares
del piloto revelaron que profesores y estudiantes
consideran que Canvas ofrece una interfaz
amigable, ademas de ser una herramienta
intuitiva (University of Wisconsin-Madison, 2016).

Harvard University. Después de 10 afos de
servicio con la plataforma iSites, a inicios del afo

2016 Harvard migrdé su plataforma de cursos
hacia Canvas. Para esto, se llevaron a cabo una
serie de pruebas piloto entre el otono de 2013 y
el otono del 2015 (Harvard University Information
Technology, 2014). Dichas pruebas piloto
se basaron en una exploracion
cualitativa de la percepcion de
los profesores, alumnos vy
del equipo de sistemas,
quienes opinaron
que la plataforma de
aprendizaje de Canvas
tiene un mejor nivel de
enganchamiento  con
el alumno, mejorando
©su  experiencia  de
aprendizaje. En general,
los usuarios manifestaron
sentirse  satisfechos con la
nueva plataforma (Harvard University
Information Technology, 2016a). Al dia de hoy,
Harvard tiene 3,248 cursos en la plataforma
Canvas (Harvard  University  Information
Technology, 2016b).

Singapore Institute of Technology (SIT).
Esta universidad, de reciente creacion en
Singapur, eligié Brightspace (D2L) como su
plataforma ya que requerian un LMS con
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tecnologia probada, escalable y con grandes
capacidades analiticas para soportar su modelo
de aprendizaje aplicado. Dicho modelo integra el
aprendizaje, la industria y la comunidad; su
pedagogia combina el trabajo con el estudio
(Desire2learn, 2014).

Lancaster Bible College. Esta universidad,
en su busqueda de una plataforma de aprendizaje
que les permita la colaboracién y comunicacion

en linea, decidi® cambiar de la plataforma
MoodleRooms hacia Schoology. Como factores
importantes para esta decision, se considerd
la facilidad de uso y la capacitacion minima
necesaria por parte de alumnos y profesores para
lograr la transicion. La plataforma de Schoology
fue seleccionada después de una revision de 24
plataformas de aprendizaje tomando en cuenta
una serie de requerimientos definidos por la
institucion (Schoology, s.f.).
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La siguiente generacion de
plataformas de aprendizaje

El uso de las plataformas de aprendizaje sigue siendo un factor relevante para las instituciones
educativas. Tan solo en Estados Unidos se tiene identificado que el 99% de las instituciones cuentan
con una plataforma de aprendizaje y en promedio, el tiempo de uso es de 10 afos 0 mas.

El uso de las plataformas de aprendizaje disponibles en diversos paises es variado, sin embargo,
son 6 las plataformas de aprendizaje de mayor uso, como se observa en la figura 5.
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Figura 5. Distribucion de mercado de plataformas de aprendizaje actual en Estados Unidos, Canada, UK y Australia (Edute-
chnica, 2015).

De acuerdo al estudio The Current Ecosystem of Learning Management Systems in Higher

Education: Student, Faculty, and IT Perspectives (Dahlstrom, Brooks y Bichsel, 2014) publicado en
Estados Unidos por EDUCAUSE, un 85% de los profesores encuestados indicaron que utilizan una
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plataforma de aprendizaje. Sin embargo, el nivel de uso de las funcionalidades varia entre una y otra
plataforma.

Entre las razones de mayor peso que se argumentan acerca de la subutilizacion de una plataforma
de aprendizaje se encuentra la insatisfaccion de sus funcionalidades basicas, por ejemplo, publicar
contenido en el caso de profesores y acceder al contenido por parte de los alumnos. Otra causa de
insatisfaccion fue que histéricamente se asume que las plataformas de aprendizaje debian de ser
recomendadas y seleccionadas por los administradores de la plataforma, por tal motivo, los aspectos
prioritarios para la seleccion de la plataforma se enfocaban en la administracion de los contenidos y
no en la habilitacion del aprendizaje; adicionalmente, los proveedores basaban sus plataformas en
modelos centrados en el curso y no en el alumno.

También es evidente que la nueva generacion de alumnos son nativos de la tecnologia y buscan
otro tipo de interfaces similares a las de su uso diario, que sean de facil adopcion y uso y accesibles
desde su dispositivo movil.

Esta situacion ha generado una serie de reflexiones alrededor de las plataformas de aprendizaje.
Una de ellas sugiere que estas dejaran de existir, otra menciona que las plataformas de aprendizaje
deben evolucionar para cubrir las nuevas tendencias educativas y tecnoldgicas, y por ultimo, se
discute como sera la siguiente generacion de un ambiente digital de aprendizaje.

Esta ultima reflexion tiene por fundamento la formacién de un ambiente de aprendizaje en el
cual participen otras tecnologias educativas. La idea central es contar con un ambiente digital de
aprendizaje reconfigurable, parecido a un sistema de bloques de construccion estilo Lego que permita
habilitar una experiencia de ensefianza y aprendizaje en todo el proceso educativo (Brown, Dehoney
y Milichap, 2015).

\
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Los aspectos considerados para la siguiente generacion de ambientes digitales de aprendizaje,
conocidos como NGDLE por sus siglas en inglés, son:

1. Integracion e interoperabilidad.
2. Personalizacion.
3. Analiticas, asesoria y evaluacion de aprendizaje.

4. Colaboracion.

5. Accesibilidad y diseno universal.

Adicional a esta iniciativa, la Union Europea, a través de un grupo de investigadores en asociacion
con algunas universidades, ha trabajado desde el ano 2012 en el proyecto INTUITEL. Este proyecto
tiene como objetivo mejorar la tecnologia de aprendizaje a través de conjuntar diversas plataformas
de aprendizaje, tanto gratuitas como comerciales, con el fin de generar un ambiente de aprendizaje
integrado que pueda configurarse y adaptarse a las necesidades de cualquier alumno (Intuitel, s.f.).

La incorporacion de nuevas tecnologias para la educacion, lainnovacion en los modelos educativos
y los retos sociales, son algunos de los factores que obligan a las companias proveedoras de
plataformas de aprendizaje a replantear sus productos con el propdésito de seguir teniendo presencia
entre las instituciones educativas. Vivimos un momento de inflexion en la educacion y los cambios
en las formas de interactuar, colaborar y aprender se encuentran en movimiento, por tal motivo, los
esquemas de ensefanza deben estar alineados a dichas tendencias.

Tecnologias para la Educacion
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Proyecto de

experimentacion
de plataformas en €l
Tecnologico de Monterrey

Contexto

En mayo de 2014 se aprobd el proyecto de Experimentacion de Plataformas de Aprendizaje, con
la premisa de evidenciar y fundamentar las razones y motivos que los profesores identificaban para
utilizar otras plataformas de aprendizaje en lugar de Blackboard.

La realizacion de este proyecto se basd en un proceso sistematico de experimentacion que consta
de las siguientes fases: andlisis, evaluacion, experimentacion y resultados. Cabe resaltar que uno de
los objetivos principales del proyecto es la aplicacion de una metodologia formal de medicién, acom-
panada de instrumentos que permitan obtener evidencias vali-
das y cuantificables para cada uno de los hallazgos realizados.

A través de este proceso, las plataformas de aprendizaje
seleccionadas para este proyecto fueron: Blackboard, Canvas,
Desire2learn y Schoology.

Blackboard en la nube: Blackboard fue fundada en el afio
1997 en Estados Unidos, su principal producto es Blackboard
Learn (Blackboard, 2016).

Canvas: En el afo 2011 se fundé en Estados Unidos la
compafia Instructure por dos estudiantes de la Universidad
Brigham Young. Instructure introdujo al mercado su plataforma
de aprendizaje bajo el nombre de Canvas (Instructure, 2016).

Tecnologias para la Educacion
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Desire2Learn: Fue fundada en 1999 en Canada por John Baker y es conocida también como D2L
o Brightspace, siendo este ultimo el nombre de su plataforma de aprendizaje (Desire2Learn, 2014).

Schoology: Schoology Inc. es una empresa fundada en 2009 en Estados Unidos por los estudiantes
Jeremy Friedman, Ryan Hwang, Tim Trinidad, y Bill Kindler; en el ano 2010 lanzd su plataforma de
aprendizaje (Schoology, 2016).

Objetivo

Identificar las plataformas de aprendizaje que mejor se adapten al modelo educativo del
Tecnoldgico de Monterrey y a las tendencias en el proceso ensefanza-aprendizaje.

Para lograr dicho objetivo se incluyeron las siguientes actividades:

® Experimentar con aquellas plataformas de aprendizaje que mejor se adapten
al modelo educativo del Tecnoldgico de Monterrey, asi como a las tendencias
educativas actuales.

®© Medir la experiencia de aprendizaje de los alumnos y de ensefianza de los profesores
en las diferentes plataformas para los niveles de preparatoria y profesional.

@®© Realizar la experimentacion de plataformas de aprendizaje en el periodo
académico agosto - diciembre 2015.

Alcance

El alcance de la experimentacion de las plataformas de aprendizaje se compone de la siguiente
manera:

Inclusiones

® Capitalizar la experiencia de profesores y alumnos en el uso de las plataformas de
aprendizaje Desire2Learn, Blackboard en la Nube, Canvas, Schoology.

®© Habilitar las plataformas de aprendizaje en su modalidad de “servicios en la
nube” para sus versiones mas recientes y con funcionalidades completas.

@® Experimentar las plataformas de aprendizaje con la participacion de profesores
convocados a través de los Centros de Desarrollo Docente de Innovacion
Educativa (CEDDIE).

Tecnologias para la Educacion
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@®© Acceso a las plataformas de aprendizaje evaluadas durante periodo escolar
agosto - diciembre del 2015.

@® Gestionar el piloto antes, durante y después de la experimentacion.

@ Ofrecer asesoria pedagogica y tecnoldgica a los profesores en el uso de las
plataformas durante la prueba piloto.

® Medir la satisfaccion y facilidad de uso de cada plataforma por parte de los

alumnos y profesores mediante la aplicacion de instrumentos.

@ Generar conclusiones y recomendaciones con base en la evaluacion y
experimentacion de las plataformas de aprendizaje.

Exclusiones

@ Integracion con los sistemas administrativos de la institucion tales como Banner,

SAP u otros.

® Automatizacion del proceso de operacion (inscripciones, creacion y copias de
cursos, enrolamiento de alumnos, etc.).

@ Servicio de soporte institucional a las plataformas evaluadas.

@®© Respaldo de informacion utilizada en las plataformas evaluadas antes, durante y
después del periodo escolar agosto - diciembre del 2015.

Proceso de experimentacion

Etapa 1

Analisis

® Evaluar los elementos

basicos y clave para

la institucion

o Referencias externas

o Andlisis exploratorio

o Recopilacién de datos
interna

© Universidades o
instituciones que lo usan

Etapa 2

Evaluacion

Etapa 3

Experimentacion

© Experimentacién
con pilotos en
diversas instancias
de la institucion

® Evaluacion
heuristica con
prototipos

® Evaluacién de las
funcionalidades
en ambientes
de prueba

v

® Aplicacion de
instrumentos de
investigacion

v

Etapa 4

Resultados

® Analisis de datos

® Presentacion de
resultados del
experimento

Evaluacion

Exploratoria

Entregables

Resultados
de

Reporte
de
evaluacion

instrumento

v

Reporte Final
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Etapa 1. Analisis

Etapa 1

Analisis

® Evaluar los
elementos basicos
y clave para la
institucién

© Referencias externas

© Analisis exploratorio

© Recopilacién de
datos interna

© Universidades o
instituciones que lo
usan

Evaluacioén

Exploratoria

El objetivo principal de la primera fase es seleccionar las plataformas
que formaran parte del experimento. Inicialmente, se realizd una
seleccion de plataformas tomando en cuenta referencias externas,
por ejemplo: Gartner, Edutecnia, Harvard University, NMC Horizon
Report, Educause, asi como referencias internas de profesores
que ya utilizaban plataformas de aprendizaje no disponibles en la
institucion.

500+

Plataformas educativas

Educause Gartner

Plataformas
utilizadas | LISTedTECH

en TEC

Plataformas 1 1 ) PIataformas para

académicas Plataformas Educacion Continua

Plataformas de aprendizaje
académicas a experimentar

- Blackboard en la nube
- Canvas

- Desire2Learn

- Schoology
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Etapa 2. Evaluacion

Etapa 2

Evaluacion

® Evaluacion
heuristica con
prototipos

® Evaluacion de las
funcionalidades
en ambientes
de prueba

Reporte
de
evaluacioén

Pararealizar la seleccion de las plataformas a probar, como primer filtro
se cred un semaforo en donde se evaluaron y compararon aquellos
aspectos de tecnologias educativas y pedagodgicas consideradas
como basicas y relevantes por la institucion. De esta manera, se
identificaron las plataformas que cubren las necesidades del modelo
educativo y con ello, llegar a una evaluacion con mayor profundidad.

Estos aspectos se agruparon en cuatro grandes categorias:
Contenido, Evaluacion, Interaccion y Experiencia en dispositivos
moviles. Cada elemento se evalud con base en una serie de criterios
especificos, donde verde significa que cumple, amarillo que cumple
parcialmente y rojo que no cumple.

Descripcion de las categorias

Flexibilidad que tiene la plataforma para
permitir diferentes tipos de contenido; para
presentar el contenido de forma diferenciada
para cada alumno (aprendizaje adaptivo),
facilidad de crear contenido dentro del
editor de la plataforma

Contenido

Herramientas de evaluacion, dashboards de
Evaluacion estadisticas que muestran el profesor el
avance de sus alumnos en el curso

Funcionalidades que permiten la interaccién,
como fotos de discusién, mensajeria,
notificaciones, retroalimentacién de audio y
video a los estudiantes

Interaccion

Experiencia de la plataforma a través de los
dispositivos méviles por medio de app y
navegadores

Experiencia
movil

Tabla 1. Descripcion de las categorias de la evaluacion de tecnologia educativa.
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Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Foros de discusién
Mensajeria

Experiencia [JREREYNI)
CLEUGIIEERE Desde el navegador

Funcionalidades
Alineacion de objetivos Gl G G GEEEEEED
Competencias G G GGEEEEND G
Analiticas del curso G GEEND GND CGEEEEED
L. Portafolio de evidencias GED G GENEND G
Evaluacién Liberacién de contenidoenbaseareglas i B B
Instrumentos de evaluacion B N N @)
Insignias Gl G GED G
Seguimiento del alumno GlND GCGENND GENED G
Agenda/calendario GlND GIIND GED GEEEEEED
Avisos G G GEEND G
. Audio/video G GEEND GIND G
Contenido Editor de contenido G G G zGEEEEED
Repositorios G G GEEED G
Syllabus G G G G
Chat GlED G G G
. Webconference G G GCGEEND G
Interaccion G CGEEED G G
G G G D
G GEEEED GIEEED CGEEEED
G GCGEEENED GENED G

Cumplimiento general 80% 09% 63% 87%

Figura 6. Semaforo de evaluacion de Tecnologia Educativa

Conforme se fue realizando la evaluacion, se fueron descartando plataformas, por ejemplo aquellas
enfocadas a la administracion de talento. De esta manera, quedaron cinco plataformas: Blackboard
en la Nube, Canvas, Desire2Learn, Moodle y Schoology. En el caso especifico de la plataforma
Moodle, esta no continud en las siguientes fases ya que el nimero de profesores que selecciond
dicha plataforma no fue representativo.

La evaluacion se sustentd con una rubrica, la cual considera 138 criterios. Dichos criterios fueron
evaluados por expertos en tecnologia educativa. Esta rubrica permitia asignar un puntaje de acuerdo
a los siguientes criterios: 2, si cuenta con la funcionalidad; 1, si necesita desarrollo adicional, una
integracion o si tiene costo y 0, si no cuenta con la funcionalidad.

Una vez evaluados los criterios de la rubrica en cada plataforma, se suman los puntos por
categoria. El porcentaje de cumplimiento se obtiene del total de puntos posibles entre los puntos
obtenidos por categoria.

Tecnologias para la Educacion
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Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Categorias

Plataformas

B

C

Callificacién de criterios

Contenido

Evaluacion

Interaccion

Vivencia y Personalizacion

Movilidad

Categoria

Contenido puntos totales: 34

46.88%

90.68%

97.62%

58.33%

46.88%

Subcategoria

Contenido Contenido
@ @
Contenido Contenido
@ Cc

53.13%

86.44%

71.43%

91.67%

53.13%

Permita subir diferentes tipos de archivos, por ejemplo: .xls, .docx, .pdf, .ppt, .mp4; etc.

62.50%

91.53%

80.95%

75.00%

62.50%

62.50%

76.27%

64.29%

75.00%

62.50%

2: Contiene la funcionalidad

1: Necesita de un desarrollo, i

0:  No tiene la funcionalidad

Elemento a evaluar

Registro de porcentaje de avance dentro del curso

Motor adaptativo inteligente

con otro p

Manipulacién de contenidos en base a criterios o reglas definidos por el profesor (Prerrequisitos)

Figura 7. Ejemplo de ribrica de evaluacion

Tecno

logias para la Educacion

dor y un costo adicional

A C
2 2
1 2
1 1
2 2
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Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Los hallazgos resultantes de esta evaluacion heuristica de tecnologia educativa se muestran a

continuacion.

Blackboard
en la nube

Sus fortalezas en
los elementos de
evaluacion e
interaccion son:

o Instrumentos de
evaluacién
(Herramienta para
tareas con
integracion de
solucion para
antiplagio) y
examenes
Foros

Herramienta de
webconference con
interaccion en

sesiones sincrénicas

Sus areas de mejora

en los elementos
de evaluacion,
contenido,
interaccion y
experiencia en

dispositivos moviles

son:

° Seguimiento del
alumno

Analiticas del curso

Editor de contenido:
no permite crear
contenido

con audio y video
desde plataforma

Chat: tiene la
herramienta pero
requiere un plug in
Mensajeria: solo
maneja texto

No responsivo en

navegadores web y
APPs del dispositivo

Canvas

Sus fortalezas en
los elementos de
evaluacion,
contenido e
interaccion y
experiencia en
dispositivos moviles
son:

o Alineacién de
objetivos de
aprendizaje

o Editor de contenido:
permite crear
contenido con audio
y video desde
plataforma

o Avisos: permite
incluir audio y video

o Repositorio de
recursos, permite
compartir en grupos

o Syllabus

° Foros

o Mensajeria: incluye
audio y video

o Méviles: Tiene APPs
para todos los roles

de la herramienta,
contenido responsivo

Sus areas de
mejora en los
elementos de
evaluacion son:

o Evaluacioén de
competencias

o Liberacién de
contenidos en base
a reglas

o Portafolio de
evidencias

Cuenta con centro
de aplicaciones
autogestionable por
el profesor

Desire2lLearn

Sus fortalezas en
los elementos de
evaluacion y
contenidos son:

° Competencias

° Portafolio de
evidencias

o Liberacion de
contenido

° Insignias

o Seguimiento del
alumno

° Editor de contenido:

permitir realizar
contenido atractivo
por medio del uso
de plantillas

Sus areas de
mejora

en los elementos
de interaccién y
experiencia en
dispositivos
moviles son:

° La herramienta de
webconference no
permite interaccién
en sesiones
sincroénicas

o No es responsivo
en la mayoria de
navegadores web
y APPs en el
dispositivo

Schoology

Sus fortalezas en
los elementos de
contenido,
interaccion y
experiencia en
dispositivos
moviles son:

° Editor de contenido:
permite crear
contenido con audio
y video desde
plataforma

o Avisos: permite
incluir audio y video

o Moéviles: tiene una
sola APP para todos
los roles de la
herramienta,
contenido responsivo

Sus areas de
mejora

en los elementos
de evaluacion,
interaccion y
experiencia en
dispositivos
moviles son:

o Portafolio de
evidencias

o Competencias

o Instrumentos de
evaluacién (Rubricas
institucionales)

o Seguimiento del
alumno

o Chat: no guarda
historial

o No es responsivo en
navegadores web en
el dispositivo

Cuenta con centro
de aplicaciones
autogestionable por
el profesor

Tabla 2. Resumen de los hallazgos de la evaluacion de tecnologia educativa.
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Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Adicionalmente, se cred un prototipo de curso utilizando elementos de aprendizaje invertido,
adaptativo y gamificacion que fue aplicado en las cuatro plataformas de aprendizaje, con el objetivo
de observar las diferencias entre cada una de ellas.

Prototipo Canvas IDEA seee B @ moone drede Commars

al curso y

Estmados s,

Gracs por damos s cporteidad da e al mundo
50 a8 matematcas con s BRI SRS

Sowars v i s, oo
et i i o e b e, B

e ity s v e 257 4
it ; m‘)'-t(;) 1

Mucha suers en et rueva pesionca do aprendzne.

@ Tecnol6gico  wew
de Monterrey

Demo Matemalicas en Movimiento

Figura 8. Prototipo de cursos en las diferentes plataformas experimentadas
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Experimentacién de plataformas de aprendizaje

En esta etapa, se realizdé una evaluacion heuristica pedagdgica de la plataforma en relacion a
su aplicacion potencial en ambientes educativos del Tecnoldgico de Monterrey. Los resultados
obtenidos de esta evaluacion se muestran en la figura 9.

Evaluacion pedagogica de plataformas de aprendizaje g IDEATEC

Resultados
Dimension
Gamification D CGND GEEND GEEEEED
Tendencias Flipped Learning GND GIINND GEEEED zcGEEE—D
educativas Aprendizaje personalizado GEEED GEEND GGEND G
Modelos basados en competencias G G G G
Storytelling G G GEND zcGEEEEEED
Estrateqi RolePlay D G G G
d?dr:cgg?: Story Centered Course [ e———
Aprendizaje Social D GllND G G
Trabajo Colaborativo G G G G
Gestion docente D G G G
Enganche del alumno G GG GG G
Usabilidad D Gl GCGEEEEED zGEEED
Cumplimiento general 7% 069% 70% 81%

Figura 9. Semaforo de evaluacion heuristica pedagodgica

21




Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Los hallazgos resultantes de esta evaluacion heuristica pedagdgica se muestran en la tabla 3.

Blackboard
en la nube

® Facilita la gestion
docente (gestion de
calificaciones,
organizacioén de
grupos y equipos,
calendarios, etc.)

® Se han integrado
nuevas
funcionalidades
que facilitan la
busqueda de
recursos para el
profesor (Space) y
el uso de portafolios
para los alumnos.

® Baja habilitacién al
aprendizaje social
(espacios y
herramientas para
la colaboracién y la
interaccion entre
participantes y con
el profesor)

Canvas

® Se distingue por
facilitar la integracion
de diversos recursos
y herramientas
externas (Apps). Esto
favorece que el
profesor pueda tener
opciones para
incorporar en su
practica docente.

® La funcién de Dominio
del Aprendizaje
(Mastery Learning) es
de facil manejo. Esta
funcién permite al
profesor y alumno
monitorear el progreso
vinculado objetivos/-
competencias con
rubricas y actividades.
Adicionalmente, en
“Course Analytics”
se puede ver
graficamente el
progreso de todo
grupo, ademas de ver
analiticas del progreso
de los alumnos sobre:
paginas visitadas,
actividades
completadas y
participaciones.

® Permite el uso de
portafolios.

® Cuenta con opciones
para liberaciones de
contenidos.

® No maneja
herramientas de
coevaluaciones
formativas.

Desire?lLearn

® Cuenta con un
enfoque orientado
a esquemas de
competencias.

® Cuenta con médulos
de apoyo al
aprendizaje
personalizado
(LEAP)y ala
ludificacion, sin
embargo son
instancias o médulos
independientes o
aparte del contenido
central.

® La carga de
contenidos es facil.

® Permite a los
profesores crear
rutas de aprendizaje
y seguir el progreso.

® La administracion
de resultados
(calificaciones) no
es tan facil de
manejar

® La navegacion no
es muy intuitiva.

® El uso de rabricas no
es facil o intuitiva
para manejar.

Tabla 3. Resumen de los hallazgos de la evaluacion pedagogica

Tecnologias para la Educacion

Schoology

® Sencillez para usarla

como docente.

® Cuenta con un enfoque

hacia el uso de
comunidades,
aprendizaje social y
trabajo colaborativo.
Permite crear grupos,
compartir recursos
entre los participantes
y tener espacios
publicos y privados.

® La interaccién docen-

te/alumno es sencilla
y atractiva (similar a
muro de Facebook)

® Sus funciones y

facilidad de manejo
favorecen por encima
del 70% el flipped
learning y la gestion
docente.

® Permite alinear

objetivos con
actividades, cuenta con
un modulo para evaluar
el Dominio del Aprendi-
zaje (Mastery Learning),
aunque las opciones no
son tan avanzadas
como en otras
plataformas.

® Tiene algunas areas

de oportunidad en

el despliegue de
contenidos y no se
puede personalizar
mucho la visualizacion
que es por carpetas.

® La herramienta de

examenes no permite
incluir reactivos donde
no haya respuestas
incorrectas, lo cual
impide usar esta
herramienta para usarla
como autoevaluacion.




Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Etapa 3. Experimentacion

Resultados
de
instrumentos

El objetivo de esta fase consistio en realizar la experimentacion de las
plataformas de aprendizaje con el area académica y con los alumnos.
A través de la aplicacion de instrumentos de medicion fue posible
conocer la experiencia de uso y satisfaccion de las cuatro plataformas
por parte de los usuarios participantes.

El desarrollo de esta etapa fue ejecutado en coordinacion con los
CEDDIE, a través de los cuales se invitd a los profesores a participar
en este proyecto.

Debido a la complejidad y la duracién de esta fase, las actividades
se dividieron en tres momentos: preparacion, creacion del contenido
e implementacion del experimento.

La preparacion fue realizada durante el periodo enero - mayo
de 2015. Se realizaron un total de nueve transmisiones via internet,
con el fin de dar informacion relevante a los profesores participantes, y
asi ellos pudieran seleccionar una de las cuatro plataformas a probar.

Preparacion Creacion de Implementacion

Enero-Mayo contenido Agosto-Diciembre
Junio-Julio

® Convocatoria- ® Preparacion de © Experimentacion

Ceddie contenido © Sesiones de

© Presentacion de © Sesiones de seguimiento

las plataformas asesoria a

o © Aplicacién de

® Selecciéon de la instrumentos

plataforma

® Asesorias
tecnolégica y
didactica

Profesores )
Innovacion Educativa Tecnologias para la Educacién, IDEA, EXPEMI y CEDDIEs )

Tecnologias para la Educacion
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Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Los dos grandes temas expuestos durante las transmisiones son los siguientes:

1. Presentacion de las plataformas. Consistid en presentar los cuatro prototipos
de curso que fueron disefados a fin de mostrar a los profesores la aplicacion de
diferentes tendencias pedagdgicas en cada plataforma y la apariencia del mismo
curso en distintas plataformas. De esta manera, la experimentacion de cada
plataforma tendria mayor relevancia.

2. Demostracion del proveedor de la plataforma. Cada compania proveedora envié a
sus expertos, con la finalidad de presentar las principales bondades tecnoldgicas y
pedagodgicas de la plataforma que representaban.

Todas las sesiones se grabaron y los videos pueden consultarse a través de la pagina de InnovaTV

(http://videoteca.itesm.mx/innovatv).

Una vez finalizado el calendario
de presentaciones, se lanzd la
convocatoria a los profesores a B J
través de CEDDIE, con la invitacion @
a participar en el proyecto.
Para participar, los profesores
interesados  debian llenar un
formulario en linea, indicando
la plataforma de su preferencia
asi como la firma de una carta

Tecnolégico
de MOnf%rrey

COMPromiso.

Al cierre de la convocatoria y una vez que se contd con la informacién sobre el total de profesores
participantes, se realizaron sesiones semanales en linea con cada grupo de profesores de acuerdo
a la plataforma seleccionada, en las cuales se cubrieron los siguientes temas: familiarizacion con el
entorno, creacion de contenidos, interaccion, evaluacion y gestion del alumno. El responsable de
dichas transmisiones fue el equipo de Tecnologias para la Educacion, con el apoyo de Innovacion
y Disefio para la Ensefanza-Aprendizaje (IDEA) para asesorar a los profesores en los aspectos
didéacticos y pedagogicos.

Durante el periodo de creacién de contenido, de junio a agosto de 2015, se crearon los cursos
para cada plataforma. El profesor recibié acompanamiento en el proceso de creacion de estructura
y contenido del curso. Asi mismo, se establecio el cronograma de actividades y se determinaron los
entregables por parte de los profesores.

Tecnologias para la Educacion
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Experimentaciéon de plataformas de aprendizaje

Laimplementacion sellevd acaboen
el periodo de agosto a diciembre del 2015,
durante el cual se realizaron las actividades
para cada curso y se dieron de alta los
alumnos en los cursos correspondientes.
A lo largo de este periodo, los profesores
llevaron una bitacora donde registraban
Sus experiencias. Asimismo, las sesiones
semanales de asesoria continuaron
realizandose de acuerdo al calendario.

Esta etapa concluyd con la aplicacion

£ canvas

51 Lecciones

Experiencias en el uso de
plataformas de...

m &% canvas

Blackboard .
DesireZLearr?f-'

moodierooms
14 Lecciones

Plataformas de aprendizaje

de las encuestas a profesores y alumnos, asi como la creacion de un video testimonial por parte de
los profesores participantes, donde comparten su experiencia de uso de la plataforma elegida y los
principales retos a los que se enfrentaron, asi como el punto de vista emitido por los alumnos.

Tecnologias para la Educacion
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Experimentaciéon de plataformas de aprendizaje

Etapa 4. Resultados

Etapa 4

Resultados

® Analisis de datos

® Presentacion de
resultados del
experimento

Presentacion
de
resultados

El objetivo de la experimentacion con profesores y alumnos fue
dar respuesta a la siguiente pregunta: ¢Cual de las plataformas de
aprendizaje evaluadas en este proyecto responde en mejor medida a
las necesidades de profesores y alumnos de niveles académicos de
profesional y preparatoria?

Metodologia del analisis de resultados

El presente estudio se llevd a cabo durante los dos semestres
del ano escolar 2015, para evaluar el servicio y facilidad que cuatro
plataformas de aprendizaje proveen a profesores y alumnos, de nivel
profesional y preparatoria, donde cada usuario con base en su rol
puede realizar las actividades propias de su funcion.

Los datos demograficos del experimento se muestran en la figura 10.

Profesores por
il seaEETiEs Plataforma Cursos | Alumnos| Profesores*

Profesional 63 Blackboard en la

Total 2987 121*

X
Zonas 70 () .
60 — €S P
Centro Sur 44 k=
| ocodente 2 0 Ca <
40 | _ o )
Norte 25 © CCJ () o % .
4 <
S B T £ &S
20 1 @ = o o
(o O © =
10 5 o] o & g
{ IR
0o 4 o o O oosen O

Figura 10. Datos demograficos de la experimentacion con Plataformas de Aprendizaje.

Tecnologias para la Educacion

26



Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Instrumentos cuantitativos

En esta investigacion, la técnica de recoleccion de datos consistid en un cuestionario aplicado a
los alumnos antes y después de haber experimentado con la plataforma alterna. Adicionalmente, se
aplicd un cuestionario a los profesores después de haber experimentado con la plataforma alterna.
Para obtener y procesar los datos de estos cuestionarios se utilizé la plataforma Survey Monkey y el
programa estadistico SPSS 20. Se realizé un analisis descriptivo para conocer la percepcion de los
alumnos previa al inicio de la investigacion, respecto a las plataformas que ya conocian y su facilidad
de manejo. Posteriormente se realizd un analisis multivariante (MANOVA) para conocer en qué grado
el nivel educativo determina la percepcion y valor otorgado a cada plataforma por los participantes.
Cabe mencionar que cada profesor trabajé solo con una plataforma alterna seleccionada libremente,
después de asistir a una presentacion virtual con cada uno de los proveedores de las mismas. La
excepcion fueron 4 profesores que experimentaron con dos plataformas.

Cuantitativo (Generales)

68% consideré que el LMS utilizado fue mejor 71% consideré que la plataforma con la que

comparado contra la versién que se tiene experimentaron les permite hacer cosas

actualmente (miscursos.itesm.mx) diferentes que con la que se tiene actualmente
(miscursos.itesm.mx)

60% us6 la retroalimentacién por mensajeria 55% us6 el navegador en dispositivo mévil

interna del LMS y 55% usan el cuaderno de para consulta de contenido o materiales

calificaciones y las rubricas. Los menos usados
son video (1%) y audio (4%)

89% no usan las aplicaciones méviles

Tabla 4. Hallazgos Profesores Cuantitativo.

Cuantitativo (Generales)

81% reportan haber tenido una buena 55% consideré muy facil o facil el trabajar con
experiencia de aprendizaje al usar la plataforma dos plataformas simultaneamente
con la que les toc6 experimentar

58% de los alumnos usaron aplicaciones 47% consider6 que fue mejor la plataforma
moviles para realizar alguna actividad en la usada comparando con la plataforma que
plataforma tienen actualmente (miscursos.itesm.mx)

65% usaron el navegador de su dispositivo
movil para realizar actividades dentro de la
plataforma

Tabla 5. Hallazgos Alumnos Cuantitativo.
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Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Instrumentos cualitativos

Este apartado del estudio se realizé mediante la metodologia del grupo focal, en la cual se convoco a
los profesores y alumnos de los distintos campus participantes. Los grupos focales fueron grabados
y posteriormente se transcribieron en su totalidad para interpretar sus resultados de acuerdo a las
categorias analiticas.

Los grupos focales de profesores se llevaron a cabo en los campus Sinaloa, Estado de México y
Monterrey. Los grupos focales de alumnos tuvieron lugar en los campus Estado de México, Ciudad
de México, Monterrey, Sinaloa y Puebla.

Las categorias analiticas mediante las cuales se clasificaron las respuestas obtenidas en los
grupos focales fueron las siguientes:

@® Percepciones de profesores/alumnos sobre los puntos a favor y areas
de oportunidad de la plataforma con la que se experimentd.

@ Evaluaciones y calificaciones.

® Comunicacion y foros.

® Retroalimentacion.

® Uso de dispositivos moviles.

Tecnologias para la Educacion

28



Experimentaciéon de plataformas de aprendizaje

Resultados de profesores (Cuanti+Cuali)

AlBICID

Funcionalidades / Plataforma

CUANTI J CUALI  CUANTI J CUALI  CUANTI J CUALI  CUANTI | CUALI
Alta de descripciones, instrucciones y pr— PR ——
objetivos de las actividades
Agregar recursos de apoyo en la
Contenido R G eGES aéG [ (X ]
movil Evaluar tareas en la aplicacion movil (si
y aplica) S ( [ ) Gl G G
Retroalimentar tareas a través de la
aplicacion movil? (si aplica) - - -l b e
Construir instrumentos de evaluacion - L -
Evaluar actividades utilizando estos
Eval - EETEs 66 GrElEEET ([ X By X I X D
\CINECO ~———
Crear productos/evidencias dentro de la
B GG eGhbeaG> e [ X ]
plataforma
ACHEENGETOET - GEDGED Gb G G D

Figura 11. Semaforo de resultados de profesores cuali + cuanti.

Resultados de alumnos (Cuanti+Cuali)

AllB

Funcionalidades / Plataforma

C

D

CUANTI  CUALI  CUANTI | CUALI  CUANTI | CUALI  CUANTI | CUALI
Consultar las descripci i e arDa a» -» aa»
y objetivos de las actividades
Consultar recursos de apoyo en la
Contenido i Ty Gl aGba @G [

y movil Revisar su evaluacion de tareas en la - DG G oG G oD

aplicacion movil (si aplica)
Revisar la retroalimentacion de tareas P P - P
a través de la aplicacion moévil? (si aplica)
Consultar instrumentos de evaluacion (X 2 X B X )
Revisar la evaluacion de actividades e
utilizando los instrumentos de la plataforma -

[AEITETA M Subir productos/evidencias dentro de la —p— —p—
plataforma
Consultar la retroalimentacién de tareas ) o G o G o G

y/o actividades de la plataforma

Figura 12. Semaforo de resultados de alumnos cuali + cuanti
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Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Resumen

Buenas funcionalidades para retroalimentar tareas y/o
actividades de la plataforma

Blagﬁblgard Peor experiencia del usuario (profesor y alumno)

nube

Areas a desarrollar en funcionalidades para dispositivos
moviles y en funcionalidades para evaluacion y
seguimiento del aprendizaje

Mejor experiencia de usuario (profesor y alumno)

Autogestion en la incorporacion de herramientas externas
de apoyo a la disciplina

Area de mejora en algunas funcionalidades de evaluacion
del aprendizaje

Mejores funcionalidades para evaluacion y seguimiento
del aprendizaje, en particular para evaluacion basada en
competencias

Desire2Learn Buena experiencia del profesor para retroalimentar tareas
y/0 actividades en la plataforma

Areas a mejorar en su experiencia de usuario para los

alumnos y para la experiencia en moviles

Buena experiencia de usuario principalmente para el alumno

Autogestion en la incorporacion de herramientas externas
de apoyo a la disciplina

Areas a mejorar en funcionalidades de evaluacion y
seguimiento del aprendizaje

s M

Tecnologias para la Educacion

30



Experimentacién de plataformas de aprendizaje

Conclusiones

Durante las Ultimas dos décadas, el uso de Blackboard como plataforma de aprendizaje ha sido un
componente fundamental para la gestion del aprendizaje dentro del Tecnoldgico de Monterrey. Los
hallazgos principales de este proyecto demuestran que con el paso de los anos la plataforma esta
subutilizada: en el modelo presencial se identifica que varios componentes al interior de la plataforma
no son explotados para aplicarlos en el proceso de ensefianza-aprendizaje y que los alumnos los
utilicen.

Sin embargo, en un futuro cercano se sigue
perfilando la presencia de la plataforma de aprendizaje
dentro de las instituciones de nivel medio superior y
superior. Los mismos cambios que se han mencionado
anteriormente  (modelos educativos emergentes,
tendencias educativas y tecnoldgicas) colocan ahora
a la plataforma de aprendizaje como parte de un
ecosistema de aprendizaje, el cual se establecera
tomando en cuenta el modelo educativo y la modalidad
en que se imparte, y debera estar centrado en el
alumno. Asi mismo, las plataformas deberan estar abiertas para integrarse, y proporcionar una mejor
experiencia en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Finalmente, con base en los hallazgos presentados, podemos extender las siguientes
recomendaciones en lo que se refiere al futuro de las plataformas en el Tecnoldgico de Monterrey:

@ Definir una estrategia a seguir por la institucion en lo que refiere al uso de la
plataforma de aprendizaje que se alinee a los requerimientos de cada uno de los
procesos de valor.

® Realizar un nuevo piloto para evaluar las plataformas con base en los
requerimientos o estrategias de los procesos de valor con miras a realizar una
evaluacion mas profunda que se alinee a dichos requerimientos y estrategias.

@ Definir un plan de adopcion que acompare a todos los usuarios, ya sean
profesores, alumnos o tutores en el uso y mejores practicas de la plataforma. Este
punto es indispensable para asegurar el uso y aprovechamiento de la misma.
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