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Modelo metodolégico para la planificacion instruccional
colaborativa en entornos LMS

Methodological model for collaborative instructional
planning in LMS environments

Adriana Montoto-Gonzdlez!, Eduardo Alvarez—Navarro’*, Gabriel Chavira-Judrez!

Resumen

Los sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) se han consolidado como herramientas que complementan los conteni-
dos del aula, permitiendo actividades que fomentan la autonomia del estudiante. Aunque ofrecen ventajas, su uso no
garantiza un aprendizaje significativo, ya que muchas veces las actividades responden solo al cumplimiento del programa
académico, sin atender los estilos o preferencias de los estudiantes. En este contexto, es clave contar con una guia
que promueva la colaboracion entre docentes y estudiantes para seleccionar los recursos mas adecuados dentro del
entorno LMS. En relacion con lo anterior, se propone un modelo metodologico de siete fases para planificar y disenar
entornos digitales acordes a las necesidades del grupo. Dicho modelo fue validado mediante una dinamica de co-diseno
con estudiantes de nivel medio superior, quienes expresaron sus intereses y contribuyeron con propuestas concretas. El
resultado fue un entorno mas significativo, alineado con sus expectativas y formas de aprender.

Palabras clave: LMS, co-disefio, disefio instruccional, modelo metodoldgico

Abstract

Learning management systems (LMS) have become established tools that complement classroom content, enabling
activities that foster student autonomy. While they offer advantages, their use does not guarantee meaningful learning,
as activities often focus solely on fulfilling the academic curriculum without considering students’ learning styles or
preferences. In this context, it is crucial to have a guide that promotes collaboration between teachers and students to
select the most appropriate resources within the LMS environment. Therefore, a seven-phase methodological model is
proposed for planning and designing digital environments tailored to the group’s needs. This model was validated through
a co-design process with high school students, who expressed their interests and contributed concrete proposals. The
result was a more meaningful environment, aligned with their expectations and learning styles.

Keywords: LMS, co-design, instructional design, methodological model
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Introduccion

El proceso educativo es un conjunto de activida-
des con multiples expresiones, que involucra un
conjunto de tareas ordenadas las cuales buscan
promover el aprendizaje, mediante componen-
tes y actores para el desarrollo integral del ser
humano (Altarejos, 1991; Garcia, 2012; Lopez,
2013; Pring, 2003).

Dicho proceso se posiciona como parte trans-
formadora dentro de la sociedad, en donde
las instituciones educativas a través de con-
tenidos, metodologias, enfoques, tecnologias
y objetivos educacionales logran conectar
mediante la catedra a docentes y estudiantes
para establecer un intercambio de habilidades
y conocimientos.

Es asi como la catedra llega a ser el resultado
de una planificacion curricular que se imparte
mediante sesiones tedricas y practicas, acordes
a la naturaleza de la asignatura, la cual esta
totalmente alineada a objetivos, indicadores y
estrategias metodolégicas.

Por su parte, el docente es el responsable de
planificar, coordinar y controlar los flujos de co-
nocimiento (Ordonez y Parreno, 2005), con el
proposito de favorecer el aprendizaje que el es-
tudiante espera adquirir. No obstante, el logro de
dicho aprendizaje dependera de las capacidades
del estudiante, su percepcion, las estrategias y
recursos que utilice, asi como el tipo de catedra
que reciba.

Para ello, cada asighatura debe apegarse a
una planeacién basada en el programa edu-
cativo, la cual, a través de la diversificacion de
contenidos, motive e impulse al estudiante a
participar activamente desde el autoconoci-
miento.

En este contexto, el desarrollo de nuevas tecno-
logias ha facilitado la produccion de trabajos en
el ambito educativo, permitiendo la incorporacion
de plataformas virtuales como recurso de apren-
dizaje (Malpartida et al., 2021). Su uso e imple-
mentacion no solo ha diversificado la adquisicion
del conocimiento, sino que también ha modifica-
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do las estrategias pedagoégicas, potenciando la
interaccion y el acceso a la informacion.

Por otro lado, su caracter ubicuo permite
acceder al material educativo en cualquier
momento y lugar, facilitando que cada estu-
diante adapté su ritmo de aprendizaje segln
sus necesidades y caracteristicas personales
(Polanco y Moré, 2021).

Pero la integracion de este tipo de plataformas
en el entorno educativo esta estrechamente
vinculada a las habilidades y disposicion del
docente, quien debe mantenerse actualiza-
do y participar activamente en procesos de
innovacion educativa implementando efec-
tivamente estas herramientas, de tal forma
que dinamicen y mejoren el proceso de ense-
nanza-aprendizaje mediante estrategias flexi-
bles y adaptativas (Espana y Vigueras, 2021).

Se debe considerar que la tecnologia facilita el
acceso a contenidos organizados, proporciona
mecanismos de control, supervision y evaluacion
en el progreso académico, lo que contribuye al
desarrollo de habilidades y competencias en los
estudiantes (Zabolotniaia et al., 2020).

Por su parte, los estudiantes gracias a la tecno-
logia tienen la posibilidad de explorar contenidos
mediante recursos mas diversos y desarrollar
actividades que se ajusten a sus preferencias 'y
estilos de aprendizaje.

Segun Diaz (2012) el estilo de aprendizaje es el
conjunto de métodos para recopilar, procesar,
interpretar y organizar la informacion que tiene
cada persona y esto se manifiesta en la forma en
que percibe y retiene nuevos conocimientos. Sin
embargo, adaptar las practicas de ensenanza a
cada estilo de aprendizaje dentro del aula tradi-
cional resulta un desafio, en especial cuando la
catedra se basa en un enfoque pedagogico poco
diversificado.

Cabe senalar que dentro de las plataformas
educativas existen los sistemas de gestion del
aprendizaje los cuales estan destinados a ofrecer
soluciones adaptativas y personalizadas por
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medio de la utilizacion simultanea de diferentes
materiales (Morze et al., 2021).

El uso de estos gestores ayuda a optimizar la
implementacion de actividades en los cursos, al
mismo tiempo que promueve el trabajo auténo-
mo y facilita la retroalimentacion entre el profesor
y el estudiante.

El seguimiento fuera del aula no se limita a en-
riquecer la experiencia del estudiante por medio
de la exploracion y el desarrollo de actividades
en linea, sino que también optimiza la labor del
profesor al agilizar la recopilacion de registros y
resultados de manera eficiente.

Es importante destacar que este tipo de sistemas
puede reforzar la catedra y la labor del docente,
porque facilita la gestion del enrolamiento de
estudiantes, el control de asistencia, la aplica-
cion de examenes y la consulta de calificaciones,
todo ello con una inversion minima de tiempo y
esfuerzo.

Por ello, las instituciones educativas atraidas
por sus beneficios apuestan cada vez mas por la
integracion de estos sistemas, ya que esperan
generar un impacto positivo tanto a nivel in-
dividual como organizacional, favoreciendo a
toda la comunidad académica (Hussein y Hilmi,
2021).

A pesar de los multiples beneficios que ofrecen
estas herramientas, su éxito no esta garantiza-
do. Es fundamental evaluar la aceptacion de los
usuarios a través de su nivel de satisfaccion.
Ademas, es necesario considerar los requisitos
para acceder a los cursos en linea, como: dis-
poner de dispositivos adecuados y una conexion
a internet, recursos que no todos tienen a su
alcance.

Desde la perspectiva del profesor, la principal di-
ficultad radica en la ausencia de una estructura
clara que le permita integrar de manera efecti-
va las diversas necesidades de los estudiantes.
Esto es esencial para lograr una experiencia de
aprendizaje que cumpla con sus expectativas
COMo usuarios.

https://doi.org/10.29059/rdycsv.v8i1.234

Montoto-Gonzalez et al. (2026). Planificacion colaborativa

Independientemente de la plataforma de apren-
dizaje en linea que adopte una institucion de
educacion, es fundamental utilizar un diseno
instruccional y aplicar un modelo que estructure
adecuadamente la interactividad y el aprovecha-
miento en los usuarios objetivo. Esto permitira
generar un impacto positivo, asegurando que los
contenidos estén bien organizados y se manten-
gan atractivos a la percepcion de los estudiantes
que hoy en dia estan mayormente asociados en
el consumo de materiales digitales.

Los Sistemas de gestion para el aprendizaje
(LMS) pueden considerarse un elemento que
aporte calidad a la educacion, ya que permite la
gestion de contenidos y la medicion de los re-
sultados en el aprendizaje. De esta manera, se
promueve una mejora continua, particularmente
cuando las instituciones implementan desarrollos
orientados a fortalecer la experiencia del usuario,
optimizar el uso de los LMS y generar un impacto
positivo en el programa educativo.

Por ello, en concordancia con el Objetivo de Desa-
rrollo Sostenible 4 (ODS 4), resulta fundamental
aprovechar sistemas con una soélida base tecnolé-
gica que permitan integrar herramientas, capaces
de brindar un acompanamiento personalizado y
efectivo en los procesos de aprendizaje.

Bajo este enfoque, el presente articulo propone
un modelo metodoldgico orientado a los gestores
de contenidos, con el objetivo de enriquecer y
optimizar la experiencia de uso de los Sistemas
de Gestion del Aprendizaje (LMS) en contextos
educativos.

Planteamiento del problema

Los constantes cambios sociales y tecnolégicos
han impulsado a la sociedad a integrarse pro-
gresivamente en entornos digitales, tanto en el
ambito profesional como en el académico.

En este Ultimo, la interaccion con contenidos en
linea se ha convertido en una practica habitual;
no obstante, la organizacion y estructuracion de
dichos contenidos suele recaer en el docente, sin
considerar necesariamente los requerimientos y
estilos de aprendizaje del estudiante.
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En consecuencia, no es posible afirmar que los
contenidos digitales impacten de manera sig-
nificativa en el proceso formativo del alumno.
Por ello, resulta pertinente adoptar un enfoque
basado en el diseno instruccional, que permita
estructurar los materiales educativos de
acuerdo con las necesidades reales de apren-
dizaje.

En este sentido, se puede definir al diseno ins-
truccional como la planificacion integral del
proceso de desarrollo de un sistema educativo,
incluyendo los objetivos de aprendizaje, la crea-
cion de recursos y materiales didacticos, asi como
la implementacion de los materiales en distintos
contextos como la evaluacion en la efectividad
y eficiencia para la formacion del aprendizaje
(Seels y Richey, 1994).

En este marco, resulta clave contar con una me-
todologia basada en el diseno instruccional que
sustente la personalizacion de los entornos vir-
tuales de aprendizaje, con el fin de mejorar la
experiencia del usuario y la robustez tecnolégica
qgue ofrecen los Sistemas de Gestion del Apren-
dizaje (LMS).

El propésito fundamental de los LMS es ofrecer
educacion de calidad, apoyando un entorno inclu-
sivo para el progreso académico (Bradley, 2021),
en el cual el diseno instruccional este sumamente
involucrado de diferentes formas:

e Estructuracion de contenidos: Los LMS
estan constituidos para almacenar y distri-
buir materiales de los cursos bajo una apa-
riencia personalizada por el profesor.

e Enfoques pedagogicos para la ensenanza:
Establece una participacion mas activa por
parte de los estudiantes con actividades
planificadas, intervencién en debates, reso-
lucién de problemas, desarrollo de lecturas y
acceso a videos informativos o explicativos.
Promoviendo una comunicacién constante,
en el trabajo individualizado y en equipo,
con evaluaciones organizadas y actividades
académicas programadas de manera crono-
|6gica y acorde al proceso formativo.
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* Rol del docente: Es el responsable de
disenar el entorno virtual utilizando las he-
rramientas que conforman la estructura del
LMS, con el objetivo de optimizar la experien-
cia del usuario. Ademas, su labor se orienta a
lograr una interaccién satisfactoria, fomentar
el aprovechamiento de los contenidos y facili-
tar el cumplimiento del avance programatico
establecido.

e Mejora continua: El aprendizaje electrénico
requiere actualizaciones constantes para
lograr una mejor percepcion de la informa-
cion desde la plataforma.

Bajo esta perspectiva, las instituciones educati-
vas deben seleccionar cuidadosamente el LMS
que mejor se adapte a las necesidades pedag6-
gicas y operativas, con el fin de gestionar eficaz-
mente sus cursos.

Entre las plataformas mas utilizadas en el ambito
del aprendizaje electronico se encuentran
Moodle, Canvas, Chamilo, Claroline, Schoology,
Blackboard Learn y Sakai, entre otras (Maslov et
al., 2021). Cada una de ellas destaca por ofrecer
beneficios particulares que responden a distintas
necesidades pedagodgicas, técnicas y administra-
tivas en entornos educativos virtuales.

En este contexto, resulta fundamental no solo
seleccionar la plataforma mas adecuada, sino
también fomentar la capacitacion docente en el
uso efectivo de estos recursos digitales. Resul-
tando un factor clave incentivar el desarrollo de
soluciones propias que se ajusten a las particu-
laridades de cada institucion y que respondan
de manera contextualizada a las demandas del
proceso de ensenanza-aprendizaje.

Segun Saleh et al. (2022), uno de los sistemas
mas populares de e-learning es Moodle, ya que
este entorno permite automatizar el desarrollo y
la entrega de actividades mediante diversas he-
rramientas para la gestion de contenidos, tales
como: Archivos, Textos, Asistencia, Base de datos,
Carpeta, Chat, Consulta, Contenido interactivo,
Cuestionario, Encuesta, Foro, Glosario, Lecciones,
Libro, Pagina, Tarea, Url, Wiki y mas.
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Gracias a estos recursos, el docente tiene la po-
sibilidad de disenar entornos de aprendizaje mas
adaptativos y personalizados para uno o varios
cursos. Es asi como el profesor no solo actla
como facilitador, sino también como disefador,
administrador de contenidos y gestor de resul-
tados integrando sus habilidades pedagodgicas y
el uso efectivo de las herramientas que ofrece
el LMS.

En este punto, el docente requiere del dominio
de las competencias digitales para saber apro-
vechar los beneficios que aporta la ensenanza
a la distancia y la flexibilidad horaria; ya que
mejorar la experiencia del usuario es uno de
los pilares fundamentales para el éxito en en-
tornos hibridos que combinan lo presencial con
lo virtual.

No obstante, es importante reconocer que la
personalizacion en estos contextos debe estar
orientada a las caracteristicas y necesidades de
un grupo de estudiantes, y no enfocarse exclu-
sivamente en un individuo. Por ello, alcanzar la
satisfaccion colectiva implica comprender que
existen diversos estilos de aprendizaje, lo que
influye en las preferencias en la interaccion con
los contenidos.

En este sentido, resulta esencial identificar cual
de estas preferencias es predominante dentro
de un grupo, con el fin de adaptar los recursos y
estrategias de manera que coincidan mayoritaria-
mente y se potencie asi el aprendizaje de forma
equitativa.

Por otro lado, no basta con comprobar que una
plataforma sea usable; es necesario ir mas alla de
los estandares establecidos. Se requiere garan-
tizar que la educacion a distancia no solo llegue
al usuario objetivo, sino que también genere un
impacto positivo en su proceso de aprendizaje,
promoviendo una formacién que trascienda el
aula y logre despertar tanto el interés como el
compromiso de los estudiantes.

Es indispensable que las actividades correspon-

dan con las necesidades de los estudiantes, lo
cual puede lograrse mediante la creacion de con-
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tenidos propios del docente que den coherencia
y sentido al proceso formativo.

Metodologia

Los docentes suelen planificar sus clases a partir
de lo que consideran mas adecuado para la en-
sefanza de un determinado tema. No obstante,
esta perspectiva no siempre coincide con las
expectativas ni con las necesidades reales de
aprendizaje de los estudiantes.

Incluso dentro de un mismo salén de clases
pueden coincidir distintos estilos de aprendiza-
je, entre ellos estudiantes cuyas preferencias
los identifican como auditivos, visuales, lec-
tores/escritores o kinestésicos (Porras et al.,
2021).

En este sentido, se logra comprender que cada
estudiante aprende de forma diferente, y reco-
nocer esa variedad de estilos de aprendizaje
puede marcar una gran diferencia en el proceso
educativo.

Trabajar en conjunto docentes y estudiantes
puede resultar una excelente forma de mejorar
la experiencia en el uso de plataformas digitales
educativas. Al considerar las opiniones y necesi-
dades de los estudiantes como usuarios activos,
es mucho mas probable que se sientan confor-
mes y satisfechos con el uso de estas herramien-
tas digjtales.

Atender las necesidades de los usuarios en los
entornos digitales es un aspecto esencial del
diseno de contenidos, y una buena forma de lo-
grarlo es mediante el enfoque de la usabilidad.

Esta area de la computacion se dedica a estu-
diar como hacer que los productos y sistemas
sean mas accesibles, eficientes y faciles de
utilizar a través de experiencias mas intuitivas,
funcionales y coherentes con las expectativas
de los usuarios.

Esta disciplina ofrece diversas técnicas enfocadas
en el co-diseno, es decir crear soluciones con la
participacion de los propios usuarios situandolos
en el centro de todo el proceso para generar so-
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luciones que atiendan a sus necesidades reales
(Gil et al., 2011).

Una de las técnicas mas recomendadas es el
diseno participativo, ya que no requiere proce-
sos complejos y permite interactuar directamente
con los usuarios finales. Esto facilita recibir una
retroalimentacion valiosa durante la creacion de
entornos digitales, mejorando asi su utilidad y
adaptacion a las necesidades reales.

Con base en lo anterior, se implementdé una me-
todologia de enfoque cualitativo sustentada en
los principios del diseno participativo, desarro-
llada en colaboracion con estudiantes de nivel
medio superior. Este enfoque permitio involucrar
activamente a los participantes en el proceso de
co-diseno,

El objetivo fue conocer sus preferencias y ne-
cesidades como futuros aspirantes a la edu-
cacion superior, con la intencion de disenar
un entorno mas adecuado dentro de una pla-
taforma LMS.

Se trabajé utilizando prototipado en baja y alta
fidelidad. El prototipo de baja fidelidad consistio
en presentar a los estudiantes un conjunto de
tarjetas que representaban los recursos comun-
mente utilizados en un LMS, como se observa en
la imagen 1.

B Imagen 1. Tarjeta con recursos LMS
Image 1. Card with LMS resources
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Fuente: Elaboracion propia.

Ademas, se empled una plantilla que simula-

ba el entorno de Moodle como un lienzo en
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blanco ver imagen 2. A partir de esa plantilla,
los estudiantes seleccionaron y organizaron los
elementos representados en las tarjetas dentro
del entorno.

B Imagen 2.- Interfaz del Entorno Moodle
Image 2.- Moodle Environment Interface

Fuente: “Introduccion a Moodle” (SUBITUS, 2022).

La preferencia de cada estudiante quedd plasma-
da dentro de la plantilla que representa el LMS
permitiendo construir un entorno ideal de apren-
dizaje como se muestra en la imagen 3.

W Imagen 3.- Participacion de los estudiantes
en el diseno participativo
Image 3.- Student participation in participa-
tory design

Fuente: Elaboracion propia.
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Una vez definida la configuracion final por cada
participante, se logro representar digitalmente
mediante un prototipado de alta fidelidad utili-
zando Figma (Imagen 4), una herramienta de
diseno ampliamente utilizada para plasmar de
forma visual la organizacion y la disposicion de
los elementos seleccionados.

B Imagen 4.- Representacion en Figma
Image 4.- Figma Representation
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Fuente: Elaboracion propia.

El propdsito de dicha representacion fue mostrar
de manera inmediata el diseno de cada estudian-
te de forma tal que pudieran percibir la integra-
cion de los elementos dentro de la plataforma
LMS.

Este proceso se repitid en varias ocasiones apro-
vechando la oportunidad que brindé participacion
en un evento de divulgacion alineado a los objeti-
vos de desarrollo sostenible (ODS) que promueve
el acercamiento a la ciencia.

Por otro lado, es importante destacar que la
limitante en este estudio radicd en que no fue
posible validar los resultados obtenidos bajo la
implementacion practica dentro de las catedras
dado que las politicas de la institucion y metodo-
logias pedagodgicas son las que determinan las
actividades académicas.
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Analisis y representacion de los resultados

La etapa de experimentacion se centr6 en el
desarrollo del co-diseno mediante la técnica
de diseno participativo, con la colaboracion
de estudiantes, un grupo de profesores y un
disenador.

El objetivo fue identificar y definir el conjunto

Lista de tareas
Tarea 1para complatar
Tarea 2 per completar
Tarea 3 por completar despues de tarea 2

Tarea 4 por completar tras la actividad §

de recursos didacticos que los profesores de-
berian incorporar en un sistema de gestion del
aprendizaje (LMS), con el fin de mejorar la sa-
tisfaccion del estudiante y potenciar el proceso
de aprendizaje.

La planificacion incluy6é una serie de tres sesio-
nes en las que participaron activamente tanto
estudiantes como docentes y en apoyo un dise-
nador visual.

Durante estas sesiones, se trabajo con tarje-
tas que representaban los recursos didacticos
de un LMS. Al término de la actividad se aplicoé
un instrumento de evaluacion y se generaron
representaciones visuales en Figma basadas
en las preferencias expresadas por 10s usua-
rios.
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Finalmente, se recopilé la retroalimentacién a M Imagen 6.- Modelo metodologico

través de opiniones y sugerencias, las cuales se
documentaron y se ilustran en la Imagen 5.

W Imagen 5. Proceso de las sesiones
Image 5. Sessions Process

Fuente: Elaboracion propia.

Todo lo anterior basado en el modelo metodolo-
gico propuesto, el cual posiciona al usuario como
parte medular del diseno en un entorno educati-
VO con recursos didacticos.

Desde el enfoque de la usabilidad que guia
esta investigacion, el modelo metodolégico es
disenado con base en el esquema del design
thinking, una metodologia creativa y centra-
da en el ser humano, ampliamente utilizada
para identificar y resolver problemas comple-
jos (Kim y Ryu, 2023). Este enfoque ha sido
adaptado con éxito en contextos como la edu-
cacion superior y la salud publica (Skywark et
al., 2022).

Se espera que el modelo metodolégico proponga
un proceso flexible, que permita transitar entre
sus distintas etapas para facilitar la identificacion
y el desarrollo de soluciones a los desafios del
aprendizaje en linea, siempre con un enfoque
centrado en el estudiante (Imagen 6).

El modelo consta de siete fases interrelacionadas
que permiten abordar de forma estructurada los
problemas que afectan el aprendizaje en linea,
integrando el diseno participativo y la evaluacion
centrada en el usuario:
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Image 6.- Methodological model

Reconocer Retroalimentar Desarrollar

Codisenar

Definir

Planear

Fuente: Elaboracion propia.

1. Reconocer: En esta primera fase, se identifi-
can las deficiencias o problematicas que obs-
taculizan el desarrollo efectivo de actividades
educativas en linea. El objetivo es delimitar
claramente los factores que impactan nega-
tivamente el aprendizaje

2. Disenar: Con base en la informacién re-
colectada, se elabora una dinamica que
incorpore recursos digitales pertinentes,
estableciendo el rol de los participantes, el
tipo de prototipado en baja o alta fidelidad.
Se definen los momentos clave del proceso:
participacion, desarrollo de actividades,
aplicacion de instrumentos de evaluacion y
retroalimentacion.

3. Planear: Se organiza la sesién participativa
con profesores, estudiantes y personal de
apoyo involucrado en la gestién del entorno
virtual. Esta fase busca consolidar una estruc-
tura colaborativa para asegurar la viabilidad y
pertinencia de la dinamica disefada.

4. Definir: A partir de la dindmica propuesta,
se determina el tipo de evaluacion a imple-
mentar. Esta debe permitir la recoleccion de
datos significativos desde la perspectiva del
estudiante como usuario principal del entorno
digital. Las expresiones y comentarios obte-
nidos sera informacion clave para ajustar las
actividades y hacerlas mas centradas en sus
necesidades.

https://doi.org/10.29059/rdycsv.v8i1.234



5. Co-disenar: Se implementa la dinamica pre-
viamente disenada, propiciando el dialogo y
acuerdos entre las partes interesadas. Esta
fase se basa en el trabajo colaborativo, pro-
moviendo la construccién conjunta de solu-
ciones y metodologias adaptadas al contex-
to educativo virtual. Por Gltimo, se aplica el
instrumento de evaluaciéon con el propoésito
de recoger informacion sobre la experiencia
y/0 los resultados obtenidos durante la di-
namica.

6. Retroalimentar: Se promueve un intercambio
de opiniones entre los participantes, consi-
derando la experiencia vivida durante las
sesiones y el contenido generado en el co-di-
seno. Esta retroalimentacion puede incluir la
presentacion de prototipos vinculados con las
pruebas desarrolladas en la fase de diseno.

7. Desarrollar: Finalmente, se ejecuta la pro-
puesta consolidada a partir del co-diseno y
la retroalimentacion, apoyandose en los ins-
trumentos de evaluacion definidos. Esta fase
representa la puesta en marcha de las acti-
vidades educativas en linea, con un enfoque
centrado en el usuario y orientado a la mejora
continua.

Como parte del seguimiento a las dos Ultimas
fases del modelo propuesto, se obtuvieron resul-
tados derivados de la evaluacion aplicada a los
13 estudiantes que participaron en la dinamica,
de los cuales 8 eran hombres y 5 mujeres, con
un rango de edad entre 16y 17 anos.

La recoleccion de datos se realiz6 mediante una
encuesta aplicada al finalizar la dinamica, con
el objetivo de conocer sus preferencias. A conti-
nuacion, se presentan los principales hallazgos:

A partir de los resultados obtenidos en la en-
cuesta aplicada, se identifico que el 60% de los
estudiantes presenta un estilo de aprendizaje
predominantemente visual. Este hallazgo resalta
la importancia de que los docentes incorporen re-
cursos educativos que incluyan imagenes, videos,
graficos, presentaciones, lineas de tiempo, dia-
gramas y otros elementos visuales.
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Utilizar este tipo de recursos puede favorecer
la comprension y retencion de la informacion, y
contribuiria a generar experiencias de aprendiza-
je mas significativas en linea y adaptadas a las
preferencias en los estudiantes.

El resto de los estudiantes indicaron que se iden-
tifican mejor con los estilos de aprendizaje verbal
y kinestésico, los cuales pueden ser reforzados
de manera mas efectiva dentro del aula mediante
estrategias didacticas especificas que favorezcan
la expresion oral, el dialogo y la participacion a
través de actividades practicas.

Por lo tanto, con base en los resultados obteni-
dos a través de la encuesta y respaldados por
la dinamica realizada, se concluye que los si-
guientes elementos se presentan ordenados de
mayor a menor grado de preferencia, reflejando
las elecciones y tendencias manifestadas por los
estudiantes: Reproduccion en video, tareas, do-
cumentos, enlaces, agenda, foro, ejercicios, chat,
wiki, anuncios y lecturas fueron los recursos digi-
tales mas mencionados, en ese orden.

Este resultado es relevante para la planeacion
docente, especialmente cuando se busca exten-
der los alcances de la catedra mediante el uso
de un sistema de gestion del aprendizaje (LMS),
ya que permite priorizar los recursos mas valora-
dos por los estudiantes y, con ello, favorecer un
entorno de aprendizaje mas eficaz y centrado en
sus preferencias.

Aunque es de considerar que cada grupo de es-
tudiantes dentro de una misma catedra puede
resultar totalmente diversificado, por lo tanto,
seria necesario llevar a cabo las fases de la meto-
dologia propuesta como parte de la planificacion
académica.

Por Gltimo, en la fase de retroalimentacion, los es-
tudiantes expresaron su interés por incluir recur-
sos adicionales los cuales actualmente no estan
contemplados dentro de los elementos definidos
en el LMS. Estos recursos fueron mencionados
como posibles herramientas complementarias
para facilitar el acompanamiento académico, en
particular como una via alternativa para recibir
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tutoria y orientacion dentro del entorno virtual de
aprendizaje.

Conclusiones

En definitiva, el aprovechamiento de los conte-
nidos digitales puede ser mas efectivo cuando
se toman en cuenta las preferencias y estilos de
aprendizaje de los estudiantes, permitiendo una
experiencia educativa personalizada y significa-
tiva.

No obstante, en la practica, implementar este
enfoque suele ser un desafio, especialmente por
el desconocimiento o la limitada exploracion de
los recursos digitales disponibles en las platafor-
mas de gestion del aprendizaje.

Ante esta situacion, contar con una metodologia
claray estructurada se vuelve fundamental. Una
propuesta metodolégica no solo orienta la selec-
cion y planificacion de los contenidos, sino que
también facilita la integracion de recursos ade-
cuados que extienden y enriquecen lo abordado
en el aula.

De esta manera, se transforma el entorno digital
en un espacio mas coherente con las necesida-
des reales del estudiante, haciendo posible una
ensenanza mas conectada con sus formas de
aprender.

No basta con conformarse con la eleccion
de recursos ya incorporados en los gestores;
los docentes, tienen la posibilidad y la res-
ponsabilidad de generar aportaciones per-
sonalizadas que respondan directamente a
las necesidades que los propios estudiantes
manifiestan.

Esta personalizacion no solo enriquece la expe-
riencia educativa, sino que también fortalece el
vinculo entre los contenidos, los contextos y las
formas de aprender.

En este sentido, el diseno y desarrollo de estra-
tegias didacticas deben impulsarse con mayor
intencionalidad, aprovechando la agilidad y di-
versidad que hoy ofrecen las herramientas tec-
nolégicas.
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La inteligencia artificial, por ejemplo, se ha con-
solidado como un recurso valioso que puede
apoyar la planificacion, produccion y adaptacion
de materiales educativos, haciendo posible la
creacion de experiencias de aprendizaje mas
dinamicas, inclusivas y centradas en el estu-
diante.

Cuando se articulan las destrezas del docente,
su conocimiento disciplinar y pedagogico, con las
preferencias, estilos e intereses del estudiante,
se crea una férmula poderosa para alcanzar los
objetivos académicos. Esta sinergia no solo po-
tencia el aprendizaje, sino que también fomenta
una practica educativa mas consciente, flexible
y con verdadero sentido formativo dentro de los
entornos virtuales.

La puesta en marcha del modelo propuesto per-
mitidé concluir que resulta mas eficiente iniciar el
proceso a partir de una metodologia estructura-
da, especialmente si esta se fundamenta en los
principios del diseno participativo. Esto facilita es-
tablecer una ruta clara para la interaccion entre
usuarios y disenadores, lo cual es fundamental
para el desarrollo colaborativo de estrategias di-
dacticas en entornos LMS.

A diferencia de comenzar sin una guia defini-
da, este enfoque metodoldgico propicia una
mayor claridad en la toma de decisiones y una
mejor integracion de las necesidades reales
de los usuarios desde las etapas iniciales del
diseno.

Como trabajo futuro se propone profundizar en la
validacion del modelo mediante su integracion en
el desarrollo y diseno de contenidos digitales, de
tal manera que se pueda evaluar la experiencia
del usuario y en impacto directo en el aprendizaje
de los estudiantes.

Se espera que la incorporacion del modelo en
la planeacion docente contribuya a fortalecer
la mejora continua del proceso de ensenan-
za-aprendizaje, al ofrecer a los profesores una
herramienta que oriente la creacion de experien-
cias educativas mas efectivas y centradas en las
necesidades de los estudiantes.
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