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Aviso Legal.

El presente documento contiene los resultados obtenidos en el proyecto de Experimentación 

de Plataformas de Aprendizaje realizado en el Instituto Tecnológico 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 posición oficial de los directivos del Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de 

Monterrey. Los resultados no representan un proceso de selección de plataforma de 

aprendizaje para la Institución. La información proporcionada es exclusivamente para fines 

educativos e informativos. 

El Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey no guarda relación 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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Introducción. 
¿Qué es una plataforma  
de aprendizaje?
Una plataforma de aprendizaje es un software que provee un conjunto de herramientas con las 

cuales un instructor podrá crear contenidos de forma sencilla y administrar tanto los contenidos que 

conforman un curso como la interacción 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 hará referencia únicamente a las plataformas de 

aprendizaje con enfoque académico, comúnmente 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 evolución de los LMS.

Figura 1. Evolución de los LMS (EdTech, 2013; Midflash.com, 2014).
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A partir del año 1999, nuevos competidores han surgido con distintas ofertas para la educación 

básica y superior. El enfoque de los servicios que ofrecen estas plataformas de aprendizaje no se limita 

al aspecto tecnológico, sino que incluyen elementos pedagógicos que ayuden a  brindar experiencias 

de aprendizaje diferentes.

Panorama actual de las plataformas 
de aprendizaje

De acuerdo con los análisis realizados por empresas y sitios 

especializados en tecnología, el mercado de plataformas de 

aprendizaje se ha diversificado en los últimos años.

En la década de los años 2000, dos plataformas de 

aprendizaje predominaban en el mercado estadounidense: 

Blackboard, representando a las plataformas comerciales, y Moodle como plataforma de código 

abierto. Algunas otras universidades desarrollaron sus propios sistemas los cuales mantenían 

internamente.

Figura 2. Comportamiento histórico del mercado de los LMS (ListedTech, 2015a).
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No obstante, en los últimos 15 años las innovaciones tecnológicas como el posicionamiento de 

los servicios en la nube, el aumento de uso de los dispositivos móviles, el uso de big data, entre otros, 

han permitido habilitar elementos de las tendencias del entorno educativo (Morgan y Calhoun, 2015). 

Así, se han presentado los siguientes escenarios:

1. Adquisiciones entre los proveedores. Por ejemplo, 

Blackboard adquirió WebCT y Angel en 2005 y 2009 

respectivamente, dando lugar a la discontinuidad de los 

servicios ofrecidos por las empresas adquiridas.

2. Desactualización 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 tecnológicas o 

educativas diferentes a las tradicionales.

A raíz 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 diversificación, en la cual, si bien se  

observa que los competidores que por años han mantenido el liderazgo siguen teniendo presencia, 

nuevos competidores son adoptados por las instituciones (Figura 3).

Figura 3. Participación de mercado de plataformas de aprendizaje en Norteamérica durante 2015 (ListedTech, 2015b).
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Plataformas de aprendizaje en el 
Tecnológico de Monterrey.
La introducción al uso de las plataformas de aprendizaje dentro del Tecnológico de Monterrey  se 

inició en 1996 siendo pioneros en la implementación de Learning Space para los profesores y alumnos 

de nivel profesional.  En el año 2001 se implementó 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 Tecnológico de Monterrey.

A lo largo del año 2014, la Vicerrectoría de Innovación Educativa realizó 

una serie de visitas a los diferentes campus del Tecnológico de Monterrey 

con la finalidad de recopilar las necesidades y prácticas de los alumnos y 

profesores en materia de innovación educativa. A raíz de esto, se detectó que 

una cantidad significativa de profesores utilizaban tecnologías o plataformas 

de aprendizaje alternativas para desarrollar actividades que no  podían 

solucionar con la plataforma actual. Estas experiencias de aprendizaje con 

tecnologías externas a las provistas por la institución en muchos de los 

casos carecían de un registro formal, lo cual impedía la capitalización del 

conocimiento en el uso de dichas plataformas o tecnologías. 

En la figura 4 se reflejan los hallazgos obtenidos en relación a la cantidad de profesores y alumnos 

que utilizaban otras tecnologías, así como los nombres de las mismas. Entre estas se encuentran 

Schoology, CourseSites, Canvas, 

Moodle, con un impacto en más de 

4,000 alumnos a lo largo de 80 cursos. A 

pesar de haber sido mencionado como 

otra opción de tecnología utilizada por 

profesores, en esta gráfica no se refleja 

el uso de Google Classroom ya que 

no es considerado un LMS.  Google 

Classroom forma parte de la suite 

de Google for Education, iniciativa 

integrada de forma oficial durante el 

año 2015.

Figura 4. Iniciativas en el uso de plataformas 

llevadas a cabo por profesores en los campus 

del Tecnológico de Monterrey.
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Otro hallazgo relevante se refiere a la percepción 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 número reducido de profesores aprovechan sus 

funcionalidades principales. 

?
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¿Qué están haciendo otras 
instituciones educativas?

University of Wisconsin. El sistema de la 

Universidad de Wisconsin en Estados Unidos 

formó un comité ejecutivo para la revisión de 

iniciativas para el aprendizaje. Uno de sus 

principales proyectos, iniciado en 2015, 

fue la definición del ambiente de 

aprendizaje del futuro toman-

do en cuenta las platafor-

mas de nueva generación 

(University of Wisconsin 

System, 2016). Hasta 

la primavera de 2016, 

la plataforma Brights-

pace (D2L) albergaba 

más del 85% de sus 

cursos, y se esperaba 

renovarla a mediados del 

mismo año. Adicionalmente, 

esta universidad llevó a cabo 

un piloto con la plataforma Canvas 

durante el semestre de otoño de 2015 y 

primavera de 2016. Los resultados preliminares 

del piloto revelaron que profesores y estudiantes 

consideran que Canvas ofrece una interfaz 

amigable, además de ser  una herramienta 

intuitiva (University of Wisconsin-Madison, 2016).

Harvard University. Después de 10 años de 

servicio con la plataforma iSites, a inicios del año 

2016 Harvard migró su plataforma de cursos 

hacia Canvas. Para esto, se llevaron a cabo una 

serie de pruebas piloto entre el otoño de 2013 y 

el otoño del 2015 (Harvard University Information 

Technology, 2014). Dichas pruebas piloto 

se basaron en una exploración 

cualitativa de la percepción de 

los profesores, alumnos y 

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 día 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 creación en 

Singapur, eligió Brightspace (D2L) como su 

plataforma ya que requerían un LMS con 
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tecnología probada, escalable y con grandes 

capacidades analíticas para soportar su modelo 

de aprendizaje aplicado. Dicho modelo integra el 

aprendizaje, la industria y la comunidad; su 

pedagogía combina el trabajo con el estudio 

(Desire2Learn, 2014).

Lancaster Bible College. Esta universidad, 

en su búsqueda de una plataforma de aprendizaje 

que les permita la colaboración y comunicación 

en línea, decidió cambiar de la plataforma 

MoodleRooms hacia Schoology. Como factores 

importantes para esta decisión, se consideró 

la facilidad de uso y la capacitación mínima 

necesaria por parte de alumnos y profesores para 

lograr la transición. La plataforma de Schoology 

fue seleccionada después de una revisión de 24 

plataformas de aprendizaje tomando en cuenta 

una serie de requerimientos definidos por la 

institución (Schoology, s.f.).
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La siguiente generación 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 años o más. 

El uso de las plataformas de aprendizaje disponibles en diversos países es variado, sin embargo, 

son 6 las plataformas de aprendizaje de mayor uso, como se observa en la figura 5. 

Figura 5. Distribución de mercado de plataformas de aprendizaje actual en Estados Unidos, Canadá, 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 
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plataforma de aprendizaje. Sin embargo, el nivel de uso de las funcionalidades varía entre una y otra 

plataforma.  

Entre las razones de mayor peso que se argumentan acerca de la subutilización de una plataforma 

de aprendizaje se encuentra la insatisfacción de sus funcionalidades básicas, por ejemplo, publicar 

contenido en el caso de profesores y acceder al contenido por parte de los alumnos. Otra causa de 

insatisfacción fue que históricamente se asume que las plataformas de aprendizaje debían de ser 

recomendadas y seleccionadas por los administradores de la plataforma, por tal motivo, los aspectos 

prioritarios para la selección de la plataforma se enfocaban en la administración de los contenidos y 

no en la habilitación 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 generación de alumnos son nativos de la tecnología y buscan 

otro tipo de interfaces similares a las de su uso diario, que sean de fácil adopción y uso y accesibles 

desde su dispositivo móvil.

Esta situación ha generado una serie de reflexiones alrededor de las plataformas de aprendizaje. 

Una de ellas sugiere que estas dejarán de existir, otra menciona que las plataformas de aprendizaje 

deben evolucionar para cubrir las nuevas tendencias educativas y tecnológicas, y por último, se     

discute cómo será la siguiente generación de un ambiente digital de aprendizaje.

Esta última reflexión tiene por fundamento la formación de un ambiente de aprendizaje en el 

cual participen otras tecnologías educativas. La idea central es contar con un ambiente digital de 

aprendizaje reconfigurable, parecido a un sistema de bloques de construcción estilo Lego que permita 

habilitar una experiencia de enseñanza y aprendizaje en todo el proceso educativo (Brown, Dehoney 

y Milichap, 2015).
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Los aspectos considerados para la siguiente generación de ambientes digitales de aprendizaje, 

conocidos como NGDLE por sus siglas en inglés, son:

1. Integración e interoperabilidad. 

2. Personalización.

3. Analíticas, asesoría y evaluación de aprendizaje.

4. Colaboración.

5. Accesibilidad y diseño universal.

Adicional a esta iniciativa, la Unión Europea, a través de un grupo de investigadores en asociación 

con algunas universidades, ha trabajado desde el año 2012 en el proyecto INTUITEL. Este proyecto 

tiene como objetivo mejorar la tecnología 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 incorporación de nuevas tecnologías para la educación, la innovación en los modelos educativos 

y los retos sociales, son algunos de los factores que obligan a las compañías proveedoras de 

plataformas de aprendizaje a replantear sus productos con el propósito de seguir teniendo presencia 

entre las instituciones educativas. Vivimos un momento de inflexión en la educación y los cambios 

en las formas de interactuar, colaborar y aprender se encuentran en movimiento, por tal motivo, los 

esquemas de enseñanza deben estar alineados a dichas tendencias.
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Proyecto de  
experimentación  
de plataformas en el  
Tecnológico de Monterrey
Contexto
En mayo de 2014 se aprobó el proyecto de Experimentación 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 realización de este proyecto se basó en un proceso sistemático de experimentación que consta 

de las siguientes fases: análisis, evaluación, experimentación y resultados. Cabe resaltar que uno de 

los objetivos principales del proyecto es la aplicación de una metodología formal de medición, acom-

pañada de instrumentos que permitan obtener evidencias váli-

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 año 

1997 en Estados Unidos, su principal producto es Blackboard 

Learn (Blackboard, 2016).

Canvas: En el año 2011 se fundó en Estados Unidos la 

compañía Instructure por dos estudiantes de la Universidad 

Brigham Young. Instructure introdujo al mercado su plataforma 

de aprendizaje bajo el nombre de Canvas (Instructure, 2016). 
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Desire2Learn: Fue fundada en 1999 en Canadá por John Baker y es conocida también como D2L 

o Brightspace, siendo este último 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 año  2010 lanzó su plataforma de 

aprendizaje (Schoology, 2016).

Objetivo
Identificar las plataformas de aprendizaje que mejor se adapten al modelo educativo del 

Tecnológico de Monterrey y  a las tendencias en el proceso enseñanza-aprendizaje.

Para lograr dicho objetivo se incluyeron las siguientes actividades:

�� Experimentar con aquellas plataformas de aprendizaje que mejor se adapten 

al modelo educativo del Tecnológico de Monterrey, así como a las tendencias       

educativas actuales.

�� Medir la experiencia de aprendizaje de los alumnos y de enseñanza de los profesores 

en las diferentes plataformas para los niveles de preparatoria y profesional. 

�� Realizar la experimentación de plataformas de aprendizaje en el período          

académico agosto - diciembre 2015.

Alcance
El alcance de la experimentación 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 más recientes y con funcionalidades completas.

�� Experimentar las plataformas de aprendizaje con la participación de profesores 

convocados a través de los Centros de Desarrollo Docente de Innovación 

Educativa (CEDDIE).
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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 experimentación.

�� Ofrecer asesoría pedagógica y tecnológica a los profesores en el uso de las      

plataformas durante la prueba piloto.

�� Medir la satisfacción y facilidad de uso de cada plataforma por parte de los   

alumnos y profesores mediante la aplicación de instrumentos.

�� Generar conclusiones y recomendaciones con base en la evaluación y 

experimentación de las plataformas de aprendizaje.

Exclusiones
�� Integración con los sistemas administrativos de la institución tales como Banner, 

SAP u otros.

�� Automatización del proceso de operación (inscripciones, creación y copias de 

cursos, enrolamiento de alumnos, etc.). 

�� Servicio de soporte institucional a las plataformas evaluadas. 

�� Respaldo de información utilizada en las plataformas evaluadas antes, durante y 

después del periodo escolar agosto - diciembre del 2015.

Proceso de experimentación
Etapa 1
Análisis

Entregables

Etapa 2
Evaluación

Etapa 3
Experimentación

Etapa 4
Resultados

Evaluar los elementos 
básicos y clave para 
la institución

Referencias externas
Análisis exploratorio
Recopilación de datos 
interna
Universidades o 
instituciones que lo usan

Evaluación 
heurística con 
prototipos

Experimentación 
con pilotos en 
diversas instancias 
de la institución

Aplicación de 
instrumentos de 
investigación

Análisis de datos

Presentación de 
resultados del 
experimentoEvaluación de las 

funcionalidades 
en ambientes
de prueba

Evaluación
Exploratoria

Reporte 
de 

evaluación

Resultados 
de 

instrumentos

Presentación 
de 

resultados

Reporte Final
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Etapa 1. Análisis

El objetivo principal de la primera fase es seleccionar las plataformas 

que formarán parte del experimento. Inicialmente, se realizó una 

selección de plataformas tomando en cuenta referencias externas, 

por ejemplo: Gartner, Edutecnia, Harvard University, NMC Horizon 

Report, Educause, así como referencias internas de profesores 

que ya utilizaban plataformas de aprendizaje no disponibles en la 

institución.

Etapa 1
Análisis

Evaluar los 
elementos básicos 
y clave para la 
institución

Referencias externas
Análisis exploratorio
Recopilación de 
datos interna
Universidades o 
instituciones que lo 
usan

Evaluación
Exploratoria

Educause

LISTedTECH

Gartner

Plataformas 
utilizadas 
en TEC

11
Plataformas

500+
Plataformas educativas

6
Plataformas 
académicas

5
Plataformas para

Educación Continua

- Blackboard en la nube 
- Canvas 
- Desire2Learn 
- Schoology

4 Plataformas de aprendizaje 
académicas a experimentar 
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Etapa 2. Evaluación

Para realizar la selección de las plataformas a probar, como primer filtro 

se creó un semáforo en donde se evaluaron y compararon aquellos 

aspectos de tecnologías educativas y pedagógicas consideradas 

como básicas y relevantes por la institución. De esta manera, se 

identificaron las plataformas que cubren las necesidades del modelo 

educativo y con ello, llegar a una evaluación con mayor profundidad. 

Estos aspectos se agruparon en cuatro grandes categorías: 

Contenido, Evaluación, Interacción y Experiencia en dispositivos 

móviles. Cada elemento se evaluó con base en una serie de criterios 

específicos, donde verde significa que cumple, amarillo que cumple 

parcialmente y rojo que no cumple. 

Tabla 1. Descripción de las categorías de la evaluación de tecnología educativa.

Etapa 2
Evaluación

Evaluación 
heurística con 
prototipos

Evaluación de las 
funcionalidades 
en ambientes
de prueba

Reporte 
de 

evaluación

Descripción de las categorías

Contenido

Evaluación

Interacción

Experiencia 
móvil

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

Herramientas de evaluación, dashboards de 
estadísticas que muestran el profesor el 
avance de sus alumnos en el curso

Funcionalidades que permiten la interacción, 
como fotos de discusión, mensajería, 
notificaciones, retroalimentación de audio y 
video a los estudiantes

Experiencia de la plataforma a través de los 
dispositivos móviles por medio de app y 
navegadores
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Figura 6. Semáforo de evaluación de Tecnología Educativa

Conforme se fue realizando la evaluación, se fueron descartando plataformas, por ejemplo aquellas 

enfocadas a la administración de talento. De esta manera, quedaron cinco plataformas: Blackboard 

en la Nube, Canvas, Desire2Learn, Moodle y Schoology. En el caso específico de la plataforma 

Moodle, esta no continuó en las siguientes fases ya que el número de profesores que seleccionó 

dicha plataforma no fue representativo.

La evaluación se sustentó con una rúbrica, la cual considera 138 criterios. Dichos criterios fueron 

evaluados por expertos en tecnología educativa. Esta rúbrica permitía asignar un puntaje de acuerdo 

a los siguientes criterios: 2, si cuenta con la funcionalidad; 1, si necesita desarrollo adicional, una 

integración o si tiene costo y 0, si no cuenta con la funcionalidad.

Una vez evaluados los criterios de la rúbrica en cada plataforma, se suman los puntos por 

categoría. El porcentaje de cumplimiento se obtiene del total de puntos posibles entre los puntos 

obtenidos por categoría. 

Evaluación

Contenido

Interacción

Experiencia 
en móviles

Alineación de objetivos
Competencias
Analíticas del curso
Portafolio de evidencias
Liberación de contenido en base a reglas
Instrumentos de evaluación
Insignias
Seguimiento del alumno

Agenda/calendario
Avisos
Audio/video
Editor de contenido
Repositorios
Syllabus

Chat
Webconference
Foros de discusión
Mensajería

Desde la App
Desde el navegador

80%Cumplimiento general 69% 63% 87%

A B C D
Funcionalidades



18

Experimentación de plataformas de aprendizaje

Tecnologías para la Educación 

Figura 7. Ejemplo de rúbrica de evaluación

Categorías Plataformas

A B C D

Contenido

Evaluación

Interacción

Vivencia y Personalización

Movilidad

46.88%

90.68%

97.62%

58.33%

46.88%

53.13%

86.44%

71.43%

91.67%

53.13%

62.50%

91.53%

80.95%

75.00%

62.50%

62.50%

76.27%

64.29%

75.00%

62.50%

Categoría Subcategoría Elemento a evaluar A B C D

Contenido

Contenido

Contenido

Contenido

Contenido

Contenido

Contenido

Contenido

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

Registro de porcentaje de avance dentro del curso

Motor adaptativo inteligente

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

2

0

1

2

2

1

1

2

2

2

1

2

2

1

1

2

Calificación de criterios

Contiene la funcionalidad

Necesita de un desarrollo, integración con otro proveedor y un costo adicional

No tiene la funcionalidad

2:
1:
0:

Contenido puntos totales: 34
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Los hallazgos resultantes de esta evaluación heurística de tecnología educativa se muestran a 

continuación.

Tabla 2. Resumen de los hallazgos de la evaluación de tecnología educativa.

Sus fortalezas en 
los elementos de 
evaluación e 
interacción son:

Instrumentos de 
evaluación 
(Herramienta para 
tareas con 
integración de 
solución para 
antiplagio) y 
exámenes
Foros
Herramienta de 
webconference con 
interacción en 
sesiones sincrónicas

Sus áreas de mejora 
en los elementos 
de evaluación, 
contenido, 
interacción y 
experiencia en 
dispositivos móviles 
son:

Seguimiento del 
alumno
Analíticas del curso
Editor de contenido: 
no permite crear 
contenido 
con audio y video 
desde plataforma
Chat: tiene la 
herramienta pero 
requiere un plug in
Mensajería: solo 
maneja texto
No responsivo en 
navegadores web y 
APPs del dispositivo

Blackboard
en la nube

Cuenta con centro 
de aplicaciones 
autogestionable por 
el profesor

Sus fortalezas en 
los elementos de 
evaluación, 
contenido e 
interacción y 
experiencia en 
dispositivos móviles 
son:

Alineación de 
objetivos de 
aprendizaje
Editor de contenido: 
permite crear 
contenido con audio 
y video desde 
plataforma
Avisos: permite 
incluir audio y video
Repositorio de 
recursos, permite 
compartir en grupos
Syllabus
Foros
Mensajería: incluye 
audio y video
Móviles: Tiene APPs 
para todos los roles 
de la herramienta, 
contenido responsivo

Sus áreas de 
mejora en los 
elementos de 
evaluación son:

Evaluación de 
competencias
Liberación de 
contenidos en base 
a reglas
Portafolio de 
evidencias

Canvas Desire2Learn

Sus fortalezas en 
los elementos de 
evaluación y 
contenidos son:

Competencias
Portafolio de 
evidencias
Liberación de 
contenido
Insignias
Seguimiento del 
alumno
Editor de contenido: 
permitir realizar 
contenido atractivo 
por medio del uso 
de plantillas

Sus áreas de 
mejora 
en los elementos 
de interacción y 
experiencia en 
dispositivos 
móviles son:

La herramienta de 
webconference no 
permite interacción 
en sesiones 
sincrónicas
No es responsivo 
en la mayoría de 
navegadores web 
y APPs en el 
dispositivo

Sus fortalezas en 
los elementos de 
contenido, 
interacción y 
experiencia en 
dispositivos 
móviles son:

Editor de contenido: 
permite crear 
contenido con audio 
y video desde 
plataforma
Avisos: permite 
incluir audio y video
Móviles: tiene una 
sola APP para todos 
los roles de la 
herramienta, 
contenido responsivo

Sus áreas de 
mejora 
en los elementos 
de evaluación, 
interacción y 
experiencia en 
dispositivos 
móviles son:

Portafolio de 
evidencias
Competencias
Instrumentos de 
evaluación (Rúbricas 
institucionales)
Seguimiento del 
alumno
Chat: no guarda 
historial
No es responsivo en 
navegadores web en 
el dispositivo

Cuenta con centro 
de aplicaciones 
autogestionable por 
el profesor

Schoology
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Adicionalmente, se creó un prototipo de curso utilizando elementos de aprendizaje invertido, 

adaptativo y gamificación que fue aplicado en las cuatro plataformas de aprendizaje, con el objetivo 

de observar las diferencias entre cada una de ellas. 

Figura 8. Prototipo de cursos en las diferentes plataformas experimentadas
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En esta etapa, se realizó una evaluación heurística pedagógica de la plataforma en relación a 

su aplicación potencial en ambientes educativos del Tecnológico de Monterrey.  Los resultados 

obtenidos de esta evaluación se muestran en la figura 9. 

Figura 9. Semáforo de evaluación heurística pedagógica

 

Tendencias
educativas

Estrategias
didácticas

Gestión docente

Enganche del alumno

Usabilidad

Gamification
Flipped Learning
Aprendizaje personalizado
Modelos basados en competencias

Storytelling
RolePlay
Story Centered Course
Aprendizaje Social
Trabajo Colaborativo

77%Cumplimiento general 69% 70% 81%

A B C D
Dimensión

Resultados
Evaluación pedagógica de plataformas de aprendizaje 
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Los hallazgos resultantes de esta evaluación heurística pedagógica se muestran en la tabla 3.

Tabla 3. Resumen de los hallazgos de la evaluación pedagógica

Desire2Learn

Facilita la gestión 
docente (gestión de 
calificaciones, 
organización de 
grupos y equipos, 
calendarios, etc.)

SchoologyBlackboard
en la nube

Canvas

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

Baja habilitación al 
aprendizaje social 
(espacios y 
herramientas para 
la colaboración y la 
interacción entre 
participantes y con 
el profesor)

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

Cuenta con un 
enfoque orientado 
a esquemas de 
competencias.

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 
públicos y privados.

La interacción 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 gestión 
docente.

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

Tiene algunas áreas 
de oportunidad en 
el despliegue de 
contenidos y no se 
puede personalizar 
mucho la visualización 
que es por carpetas.

La herramienta de 
exámenes no permite 
incluir reactivos donde 
no haya respuestas 
incorrectas, lo cual 
impide usar esta 
herramienta para usarla 
como autoevaluación.

Cuenta con módulos 
de apoyo al 
aprendizaje 
personalizado 
(LEAP) y a la 
ludificación, sin 
embargo son 
instancias o módulos 
independientes o 
aparte del contenido 
central.

La carga de 
contenidos es fácil.

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

La navegación no 
es muy intuitiva.

La administración 
de resultados 
(calificaciones) no 
es tan fácil de 
manejar

El uso de rúbricas no 
es fácil o intuitiva 
para manejar.

La función de Dominio 
del Aprendizaje 
(Mastery Learning) es 
de fácil manejo. Esta 
función permite al 
profesor y alumno 
monitorear el progreso 
vinculado objetivos/-
competencias con 
rúbricas y actividades. 
Adicionalmente, en 
“Course Analytics” 
se puede ver 
gráficamente el 
progreso de todo 
grupo,  además de ver 
analíticas del progreso 
de los alumnos sobre: 
páginas visitadas, 
actividades 
completadas y 
participaciones.

Permite el uso de 
portafolios.

Cuenta con opciones 
para liberaciones de 
contenidos.

No maneja 
herramientas de 
coevaluaciones 
formativas.
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.Etapa 3. Experimentación
El objetivo de esta fase consistió en realizar la experimentación de las 

plataformas de aprendizaje con el área académica y con los alumnos. 

A través de la aplicación de instrumentos de medición fue posible 

conocer la experiencia de uso y satisfacción de las cuatro plataformas 

por parte de los usuarios participantes. 

El desarrollo de esta etapa fue ejecutado en coordinación con los 

CEDDIE, a través de los cuales se invitó a los profesores a participar 

en este proyecto.

Debido a la complejidad y la duración de esta fase, las actividades 

se dividieron en tres momentos: preparación, creación del contenido 

e implementación del experimento.

La preparación fue realizada durante el periodo enero - mayo 

de 2015. Se realizaron un total de nueve transmisiones vía internet, 

con el fin de dar información relevante a los profesores participantes, y 

así ellos  pudieran seleccionar una de las cuatro plataformas a probar. 

Etapa 3
Experimentación

Experimentación 
con pilotos en 
diversas instancias 
de la institución

Aplicación de 
instrumentos de 
investigación

Etapa 3
Experimentación

Resultados 
de 

instrumentos

Experimentación 
con pilotos en 
diversas instancias 
de la institución

Aplicación de 
instrumentos de 
investigación

Experimentación 
con pilotos en 
diversas instancias 
de la institución

Aplicación de 
instrumentos de 
investigación

Profesores

Convocatoria-
Ceddie

Presentación de 
las plataformas

Selección de la 
plataforma

Asesorías 
tecnológica y 
didáctica

Preparación
Enero-Mayo

Preparación de 
contenido

Sesiones de 
asesoría a 
profesores

Creación de 
contenido
Junio-Julio

Experimentación

Sesiones de 
seguimiento

Aplicación de 
instrumentos

Implementación
Agosto-Diciembre

Innovación Educativa Tecnologías para la Educación, IDEA, EXPEMI y CEDDIEs
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Los dos grandes temas expuestos durante las transmisiones son los siguientes: 

1. Presentación de las plataformas. Consistió en presentar los cuatro prototipos 

de curso que fueron diseñados a fin de mostrar a los profesores la aplicación de 

diferentes tendencias pedagógicas en cada plataforma y la apariencia del mismo 

curso en distintas plataformas. De esta manera, la experimentación de cada 

plataforma tendría mayor relevancia.

2. Demostración del proveedor de la plataforma. Cada compañía proveedora envió a 

sus expertos, con la finalidad de presentar las principales bondades tecnológicas y 

pedagógicas de la plataforma que representaban.

Todas las sesiones se grabaron y los videos pueden consultarse a través de la página de InnovaTV 
(http://videoteca.itesm.mx/innovatv).

Una vez finalizado el calendario 

de presentaciones, se lanzó la 

convocatoria a los profesores a 

través de CEDDIE, con la invitación 

a participar en el proyecto. 

Para participar, los profesores 

interesados debían llenar un  

formulario en línea, indicando 

la plataforma de su preferencia 

así como la firma de una carta 

compromiso.

Al cierre de la convocatoria y una vez que se contó con la información sobre el total de profesores 

participantes, se realizaron sesiones semanales en línea con cada grupo de profesores de acuerdo 

a la plataforma seleccionada, en las cuales se cubrieron los siguientes temas: familiarización con el 

entorno, creación de contenidos, interacción, evaluación y gestión del alumno. El responsable de 

dichas transmisiones fue el equipo de Tecnologías para la Educación, con el apoyo de Innovación 

y Diseño para la Enseñanza-Aprendizaje (IDEA) para asesorar a los profesores en los aspectos 

didácticos y pedagógicos.

 

Durante el periodo de creación de contenido, de junio a agosto de 2015, se crearon los cursos 

para cada plataforma. El profesor recibió acompañamiento en el proceso de creación de estructura 

y contenido del curso. Así mismo, se estableció el cronograma de actividades y se determinaron los 

entregables por parte de los profesores. 
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La implementación se llevó a cabo en 

el período 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 bitácora donde registraban 

sus experiencias. Asimismo, las sesiones 

semanales de asesoría continuaron 

realizándose de acuerdo al calendario.

Esta etapa concluyó con la aplicación 

de las encuestas a profesores y alumnos, así como la creación 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, así como el punto de vista emitido por los alumnos. 



26

Experimentación de plataformas de aprendizaje

Tecnologías para la Educación 

Etapa 4. Resultados

El objetivo de la experimentación con profesores y alumnos  fue 

dar respuesta a la siguiente pregunta: ¿Cuál 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?

Metodología del análisis de resultados

El presente estudio se llevó a cabo durante los dos semestres 

del año 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 función. 

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

Figura 10. Datos demográficos de la experimentación con Plataformas de Aprendizaje.
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Instrumentos cuantitativos 

En esta investigación, la técnica de recolección de datos consistió en un cuestionario aplicado a 

los alumnos antes y después de haber experimentado con la plataforma alterna. Adicionalmente, se 

aplicó un cuestionario a los profesores después de haber experimentado con la plataforma alterna. 

Para obtener y procesar los datos de estos cuestionarios se utilizó la plataforma Survey Monkey y el 

programa estadístico SPSS 20. Se realizó un análisis descriptivo para conocer la percepción de los 

alumnos previa al inicio de la investigación, respecto a las plataformas que ya conocían y su facilidad 

de manejo. Posteriormente se realizó un análisis multivariante (MANOVA) para conocer en qué grado 

el nivel educativo determina la percepción y valor otorgado a cada plataforma por los participantes. 

Cabe mencionar que cada profesor trabajó solo con una plataforma alterna seleccionada libremente, 

después de asistir a una presentación virtual con cada uno de los proveedores de las mismas. La 

excepción fueron 4 profesores que experimentaron con dos plataformas.

Tabla 4. Hallazgos Profesores Cuantitativo.

Tabla 5. Hallazgos Alumnos Cuantitativo.

Cuantitativo (Generales)

68% consideró que el LMS utilizado fue mejor 
comparado contra la versión que se tiene 
actualmente (miscursos.itesm.mx)

60% usó la retroalimentación por mensajería 
interna del LMS y 55% usan el cuaderno de 
calificaciones y las rúbricas. Los menos usados 
son video (1%) y audio (4%)

89% no usan las aplicaciones móviles

55% usó el navegador en dispositivo móvil 
para consulta de contenido o materiales

71% consideró que la plataforma con la que 
experimentaron les permite hacer cosas 
diferentes que con la que se tiene actualmente 
(miscursos.itesm.mx)

Cuantitativo (Generales)

81% reportan haber tenido una buena 
experiencia de aprendizaje al usar la plataforma 
con la que les tocó experimentar

58% de los alumnos usaron aplicaciones 
móviles para realizar alguna actividad en la 
plataforma

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

47% consideró que fue mejor la plataforma 
usada comparando con la plataforma que 
tienen actualmente (miscursos.itesm.mx)

55% consideró muy fácil o fácil el trabajar con 
dos plataformas simultáneamente
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Instrumentos cualitativos

Este apartado del estudio se realizó mediante la metodología del grupo focal, en la cual se convocó 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 

categorías analíticas.

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 categorías analíticas 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 áreas                  

de oportunidad de la plataforma con la que se experimentó.

�� Evaluaciones y calificaciones.

�� Comunicación y foros.

�� Retroalimentación.

�� Uso de dispositivos móviles.



29

Experimentación de plataformas de aprendizaje

Tecnologías para la Educación 

Resultados de profesores (Cuanti+Cuali)

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

Resultados de alumnos (Cuanti+Cuali)

Figura 12. Semáforo de resultados de alumnos cuali + cuanti

Contenido 
y móvil

Evaluación

Alta de descripciones, instrucciones y 
objetivos de las actividades
Agregar recursos de apoyo en la 
plataforma
Evaluar tareas en la aplicación móvil (si 
aplica)
Retroalimentar tareas a través de la 
aplicación móvil? (si aplica)

Construir instrumentos de evaluación
Evaluar actividades utilizando estos 
instrumentos de evaluación
Crear productos/evidencias dentro de la 
plataforma
Retroalimentar 

A B C D
Funcionalidades / Plataforma

CUANTI   CUALI CUANTI   CUALI CUANTI   CUALI CUANTI   CUALI

Consultar las descripciones, instrucciones 
y objetivos de las actividades
Consultar recursos de apoyo en la 
plataforma
Revisar su evaluación de tareas en la 
aplicación móvil (si aplica)
Revisar la retroalimentación de tareas 
a través de la aplicación móvil? (si aplica)

Consultar instrumentos de evaluación
Revisar la evaluación de actividades 
utilizando los instrumentos de la plataforma
Subir productos/evidencias dentro de la 
plataforma
Consultar la retroalimentación de tareas 
y/o actividades de la plataforma

A B C D
CUANTI   CUALI CUANTI   CUALI CUANTI   CUALI CUANTI   CUALI

Funcionalidades / Plataforma

Contenido 
y móvil

Evaluación
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Resumen

Desire2Learn

Schoology

Blackboard
en la
nube

Canvas

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

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

Áreas a mejorar en su experiencia de usuario para los 
alumnos y para la experiencia en móviles

Buena experiencia de usuario principalmente para el alumno

Autogestión en la incorporación de herramientas externas 
de apoyo a la disciplina

Áreas a mejorar en funcionalidades de evaluación y 
seguimiento del aprendizaje

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

Peor experiencia del usuario (profesor y alumno)

Áreas a desarrollar en funcionalidades para dispositivos 
móviles y en funcionalidades para evaluación y 
seguimiento del aprendizaje

Mejor experiencia de usuario (profesor y alumno)

Autogestión en la incorporación de herramientas externas 
de apoyo a la disciplina

Área de mejora en algunas funcionalidades de evaluación 
del aprendizaje
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Conclusiones
Durante las últimas dos décadas, el uso de Blackboard como plataforma de aprendizaje ha sido un 

componente fundamental para la gestión del aprendizaje dentro del Tecnológico de Monterrey. Los 

hallazgos principales de este proyecto demuestran que con el paso de los años la plataforma está 

subutilizada: en el modelo presencial se identifica que varios componentes al interior de la plataforma 

no son explotados para aplicarlos en el proceso de enseñanza-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 tecnológicas) colocan ahora 

a la plataforma de aprendizaje como parte de un 

ecosistema de aprendizaje, el cual se establecerá 

tomando en cuenta el modelo educativo y la modalidad 

en que se imparte, y deberá estar centrado en el 

alumno. Así mismo, las plataformas deberán estar abiertas para integrarse, y proporcionar una mejor 

experiencia en el proceso de enseñanza-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 Tecnológico de Monterrey:

�� Definir una estrategia a seguir por la institución 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 

evaluación más profunda que se alinee a dichos requerimientos y estrategias.

�� Definir un plan de adopción que acompañe a todos los usuarios, ya sean 

profesores, alumnos o tutores en el uso y mejores prácticas de la plataforma. Este 

punto es indispensable para asegurar el uso y aprovechamiento de la misma.
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