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Resumen 

El presente trabajo se enfoca en el desarrollo de un curso en línea para la materia de 

Administración, Organización y Operación de Centros de Cómputo, asignatura impartida a 

los alumnos de sexto semestre de la especialidad de técnico en Informática Agropecuaria en 

el Centro de Estudios Técnicos, una escuela de educación media superior ubicado en la 

ciudad de Huitzuco de los Figueroa, Guerrero.  

La creación de este curso responde a la necesidad de actualizar los métodos de 

enseñanza en la institución, esto con el propósito de adaptarse a las nuevas generaciones que 

han crecido en ambientes digitales, de esta manera se busca fortalecer las competencias 

tecnológicas en los estudiantes.  

Para lograrlo, el curso se desarrolló dentro de la plataforma virtual de aprendizaje 

Microsoft Teams, herramienta diseñada para el sector educativo. La metodología empleada 

para la actualización de los recursos didácticos y las actividades fue la del modelo de diseño 

instruccional ADDIE. En el proceso de diseño, se utilizaron diversas herramientas 

interactivas para mejorar la experiencia de aprendizaje.  

El entorno gráfico y los materiales didácticos fueron evaluados por expertos mediante 

una lista de cotejo, obteniendo resultados positivos que validaron la eficacia Microsoft Teams 

como una plataforma viable para alojar y ofrecer cursos en línea.  

Debido a las limitaciones de tiempo en el desarrollo del proyecto, el curso no logró 

ser implementado en el semestre actual. Sin embargo, se realizarán las gestiones necesarias 

para su aplicación en el próximo semestre en el que se imparte la materia. La ejecución del 

curso permitirá evaluar su eficacia en un entorno real. 

Palabras clave: Microsoft Teams; Curso en línea; Administración, Organización y 

Operación de Centros de Cómputo; Entorno virtual de aprendizaje. 
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Capítulo 1: Introducción 

 

En los últimos años, el progreso de la tecnología educativa ha cambiado la dinámica del proceso 

de enseñanza-aprendizaje. Según Sánchez-Rivas et al. (2020), las Tecnologías de la Información 

y Comunicación (TIC) brindan diversas soluciones para obtener conocimientos en el ámbito 

educativo, con la meta de preparar a las personas para la era digital y su integración en la sociedad. 

De acuerdo con la Asociación Internacional de Universidades, en el informe “El impacto 

del COVID-19 en la educación superior en todo el mundo” (Marinoni et al., 2020), da a conocer 

que dos tercios de las universidades de todo el mundo han elegido modelos de enseñanza en línea, 

respaldando la tendencia hacia la adopción de la tecnología educativa.  

El presente trabajo, se enfoca en el desarrollo de un producto educativo, dentro de la 

plataforma virtual de aprendizaje Microsoft Teams, orientado al plan de estudio de la materia de 

Administración, Organización y Operación de Centros de Cómputo.  

La asignatura se imparte a los alumnos de sexto semestre de la especialidad de técnico en 

Informática Agropecuaria, en el Centro de Estudios Técnicos (CET), escuela de educación media 

superior, dependiente del Colegio Superior Agropecuario del Estado de Guerrero (CSAEGRO), 

con sede en la ciudad de Huitzuco de los Figueroa, en el estado de Guerrero. 
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1.1  Antecedentes 

De la observación y reuniones con docentes del CET, se identifica una oportunidad de mejora, 

donde se reconoce que los métodos de formación que se utilizan actualmente enfrentan un reto 

para obtener la atención de una generación de alumnos que ha crecido inmerso en un ambiente 

tecnológico. Es por esto, la necesidad de diseñar y actualizar los recursos didácticos integrando la 

tecnología educativa. 

Según Zevallos (2019) con su trabajo “Uso de las Tecnologías de Información en la 

Enseñanza Aprendizaje y el Rendimiento Académico de los Alumnos de la Escuela de Posgrado 

de la Unheval, Perú”; averiguó la relación que existe entre la implementación de tecnología 

educativa con el desempeño de los estudiantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje en la 

escuela de Posgrado. Los resultados de su investigación muestran el incremento de promedios 

finales, es decir se incrementó entre las mediciones efectuadas antes y después de que el profesor 

motivará a los alumnos para el uso del entorno virtual de aprendizaje Microsoft Teams.  

En un estudio realizado por Rodríguez-Guijarro y Castro-Salazar (2021), nombrado 

“Plataforma Microsoft Teams y su influencia en el aprendizaje de estudiantes de básica superior”, 

sus resultados revelan que el uso de la plataforma Teams tiene un impacto favorable en los 

alumnos, destacando su facilidad de instalación en computadoras y dispositivos móviles. 

Asimismo, el estudio muestra que el 84.5% de los profesores de la Universidad Católica de 

Cuenca, en Ecuador, expresan satisfacción por la contribución de Microsoft Teams en el proceso 

formativo de los estudiantes. 

En México, Mejía Salazar (2020) publicó una investigación que lleva por nombre “La 

aplicación de las TIC en los procesos de enseñanza-aprendizaje en estudiantes de nivel medio 

superior”, en donde se da a conocer la eficacia que tiene el uso de las herramientas tecnológicas 
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en el nivel medio superior. Se destaca que la mayoría de los alumnos utilizan una computadora 

para realizar sus tareas y actividades escolares, en particular programas de ofimática para la 

creación de documentos y presentaciones electrónicas, las cuales se adaptan a las necesidades 

educativas y les permite el trabajo colaborativo entre los estudiantes.   

Una investigación realizada por Molina-Montalvo et al. (2023), la cual indaga sobre cómo 

afectó la transición del modelo educativo presencial a una modalidad a distancia originada por la 

pandemia Covid-19, el cual lleva por nombre “Evaluando el uso de la plataforma Microsoft Teams 

en los procesos de enseñanza-aprendizaje durante pandemia COVID-19 en una universidad 

pública”. Los resultados muestran que los alumnos evaluaron de forma positiva la transición del 

proceso de enseñanza en línea por medio de la plataforma Microsoft Teams, debido al entorno 

intuitivo que presenta la herramienta y sus características, las cuales fueron adecuadas para facilitar 

el estudio de manera remota. Es por esto, por lo que los estudiantes consideran conveniente 

continuar utilizando la plataforma educativa en sus procesos educativos.  

En el estado de Guerrero, se han publicado artículos que abordan el uso de la tecnología 

como herramienta de apoyo para los profesores en la impartición de clases.  

Con base en el informe anual de trabajo del Colegio De Bachilleres (COBACH, 2021), el 

cual muestra que una de sus fortalezas es la capacidad que tiene el personal docente en el manejo 

de herramientas tecnológicas, lo cual posibilita la integración de software educativo dentro de las 

metas institucionales.  

Las necesidades que se identifican en la institución son resultado de reuniones en la que 

participan directivos, profesores, estudiantes, así como los padres de familia. 
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1.2  Marco contextual 

El lugar donde se realizará el trabajo es en el Centro de Estudios Técnicos, institución educativa 

de nivel medio superior ubicado en la ciudad de Huitzuco de los Figueroa, en el estado de Guerrero. 

Este se encuentra en la región norte del estado y constituye uno de los 81 municipios que lo 

componen.  

Huitzuco está situado al noroeste del estado, dentro en las coordenadas geográficas 18°29’ 

y 17°37’ de latitud norte y 99°05’ de longitud oeste. Comparte frontera norte con el municipio de 

Buenavista de Cuéllar y con el estado de Morelos, al sur con los municipios de Mártir de Cuilapan 

y Zitlala; al oriente con Atenango del Río y el estado de Puebla, al poniente con los municipios de 

Iguala de la Independencia y Tepecoacuilco de Trujano. 

De acuerdo con el portal oficial del Gobierno Municipal de Huitzuco (s/f), el municipio 

cuenta con una rica historia en la actividad minera en México. En particular por la extracción de 

azogue y mercurio los cuales fueron controlados por la Corona. Aunque la producción se mantuvo 

hasta la primera mitad del siglo XX, después de la Segunda Guerra Mundial el metal perdió su 

valor, actualmente la actividad minera ha disminuido de forma significativa.  

Según datos del Instituto Nacional de Estadística y Geografía (INEGI), la población de 

Huitzuco en el año 2020 fue de 36,593 habitantes, de este total 19,084 eran mujeres (52.2%), 

mientras que 17,509 eran hombres (47.8%). En la Figura 1 se puede observar la ubicación del 

municipio de Huitzuco dentro del estado de Guerrero.   
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Figura 1 

Municipio de Huitzuco de los Figueroa 

 

Nota. Imagen del municipio de Huitzuco. Tomada de H. Ayuntamiento de Huitzuco, s/f, 

http://huitzuco.guerrero.gob.mx/historia-de-huitzuco-de-los-figueroa/ 

Las actividades económicas que predominan en el municipio son: 

• Dentro del sector primario (agricultura), se incluyen la ganadería, la silvicultura y la pesca. 

• En el sector secundario (industria), se engloban las actividades manufactureras, de 

construcción, agua y electricidad. 

• Sector terciario (servicios), se encuentra el comercio, comunicaciones y transporte. 

El municipio cuenta con diversas áreas naturales, construcciones arquitectónicas con gran 

historia, convirtiéndose en un destino atractivo para turistas nacionales e internacionales. 

Este fenómeno no solo realza la belleza y riqueza cultural del lugar, sino que también juega 

un papel importante en su crecimiento económico. 

Para realizar actividades deportivas, se cuenta con un centro deportivo y cultural donde se 

pueden practicar los deportes de basquetbol, voleibol y frontenis; sumado a dos unidades 

deportivas con canchas de fútbol, fútbol rápido, basquetbol, voleibol y un circuito de carreras. 
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La vida económica se desarrolla en el mercado municipal, así como en distintos 

establecimientos y tiendas que comprenden diversos sectores, como lo son abarrotes, mueblerías, 

ferreterías, farmacias, comestibles, entre otros.  

De acuerdo con información del Censo Económico 2019, los sectores económicos que 

registraron una mayor cantidad de actividad fueron el comercio al por menor, la manufacturera, 

servicios de hospedaje, la venta de alimentos preparados y el sector agrícola.  

Centro Educativo 

Centro de Estudios Técnicos 

Establecido en 1976 como respuesta a la necesidad de crear recursos humanos capacitados para 

impulsar la producción agrícola del estado, el CET-CSAEGRO imparte educación de nivel medio 

superior en las áreas de Técnico Agropecuario, Técnico en Maquinaria Agrícola y Técnico en 

Informática Agropecuaria.  

Se imparte un bachillerato bivalente que brinda a las y los egresados la oportunidad de 

acceder a universidades a nivel nacional, en una variedad de opciones profesionales, o bien 

incorporarse al sector agropecuario con una base de conocimientos técnico-teóricos.  

Se atienden en promedio 450 estudiantes, durante los dos primeros semestres se imparten 

clases de tronco común. A partir del tercer semestre, los alumnos eligen la especialidad que 

estudiaran el resto de su estancia académica.  

 La institución está formada por una plantilla docente de 24 profesores, además 20 

miembros que realizan funciones administrativas y operativas; cuenta con 12 aulas, sanitarios para 

alumnos y personal, así como 2 cafeterías y una papelería en servicio de los estudiantes.   

La escuela tiene 2 accesos, uno secundario de servicios y el principal, el cual es utilizado 

por los estudiantes, personal y visitantes, como se muestra en la Figura 2.  
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Figura 2 

 

Entrada principal al Centro de Estudios Técnicos 

 

 

Nota. Imagen que muestra el acceso principal a la institución. 

Objetivo Institucional. 

Impartir educación a nivel medio superior en el área agropecuaria, a través de los planes y 

programas de estudio autorizados por el Secretario del sector y registrados en la Secretaría de 

Educación Pública, a fin de formar a las y los Técnicos Agropecuarios, en Maquinaria Agrícola y 

en Informática Agropecuaria, que contribuyan al desarrollo del Sector Rural.  

Servicios que se ofrece el CET: 

Transporte gratuito: 

• Iguala-Tepecoacuilco-Huitzuco. 

• Tlaxmalac-Huitzuco. 

• San Miguel de las Palmas-Paso-Morelos-Huitzuco. 

Becas: 

• Becas Institucionales que otorga el CSAEGRO 
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• Beca académica. 

• Beca de banda de guerra. 

• Beca de olimpiadas del conocimiento. 

• Validación de las Becas para el Bienestar Benito Juárez. 

Infraestructura: 

• Laboratorios de Química, Biología, Física e Informática. 

• Biblioteca, Equipos Audiovisuales. 

• Huerta fenológica, vivero frutícola. 

• Talleres de Maquinaria Agrícola, Industrialización de Productos Agropecuarios y Apícola. 

• Aulas equipadas con pantalla y proyector 

• Cancha techada de basquetbol y voleibol, así como un campo de fútbol rápido.  

• Servicio de internet inalámbrico en todo el campus 

Especialidad Informática Agropecuaria 

La especialidad de Informática Agropecuaria fue la última en incluirse en la oferta educativa de la 

institución, adherida en el año 2002.  

Ofrece a los alumnos dos salas de cómputo, equipadas en total con 60 computadoras, 

pantalla y proyector, así como internet de banda ancha y software especializado que permite 

brindar servicios informáticos para cubrir las necesidades de los estudiantes de las tres 

especialidades que forman parte de la escuela. 

1.3  Planteamiento del problema 

Actualmente, la educación en todos los niveles educativos se encuentra en constante evolución, 

muchas veces impulsada por los estilos de aprendizaje de los alumnos, por los nuevos paradigmas 

formativos y los avances tecnológicos en esta área, como lo comenta Vilchis (2022), la adopción 

efectiva de la tecnología educativa se logra cuando se abraza con un propósito claro y definido. 
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En ese sentido, se presenta un desafío importante dentro del CET, la falta de materiales 

didácticos actualizados, especialmente en lo que respecta a cursos virtuales que se puedan ofrecer 

a los alumnos; particularmente para la especialidad de Informática Agropecuaria, específicamente 

en la asignatura de Administración, Organización y Operación de Centros de Cómputo.  

Dicha materia al ser de especialidad requiere una base de conocimientos sólida, la cual esté 

respaldada por recursos innovadores y atractivos que puedan garantizar una formación integral en 

los alumnos. 

El inconveniente hasta el momento es la subutilización de las herramientas tecnológicas a 

las que tiene alcance la institución, así como la falta de capacitación que se le puede ofrecer a los 

alumnos y docentes, generando que las clases se basen en materiales educativos reciclados de cada 

ciclo escolar, resultando en muchos casos el desinterés por parte de los estudiantes, llegando 

incluso a una disminución en el desempeño académico. 

Como lo menciona Inciarte et al (2020), durante el periodo que se vivió en la pandemia de 

COVID-19, resaltó la importancia de integrar tecnología educativa en la enseñanza. 

En consecuencia, se propone desarrollar un recurso educativo utilizando el entorno virtual 

de aprendizaje Microsoft Teams para la materia de Administración, Organización y Operación de 

Centros de Cómputo. Esta iniciativa busca brindar recursos actualizados, aprovechando de la 

mejor manera las funcionalidades que ofrece la plataforma. 

1.4  Objetivos 

Objetivo General: 

Desarrollar y validar un curso en línea para la materia Administración, Organización y Operación 

de Centros de Cómputo bajo el modelo instruccional ADDIE, con el propósito de fortalecer las 

habilidades tecnológicas en los alumnos y estimular el aprendizaje de la asignatura. 
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Objetivos específicos: 

• Identificar las necesidades de la materia de Administración, Organización y Operación de 

Centros de Cómputo de la especialidad Informática Agropecuaria, para el rediseño de la 

materia bajo la modalidad en línea. 

• Diseñar recursos y actividades digitales que se implementarán en el curso de acuerdo con 

las necesidades detectadas, aplicando el modelo instruccional ADDIE, dentro de la 

plataforma virtual de aprendizaje Microsoft Teams. 

• Realizar una validación del curso y sus recursos educativos del curso a través de un panel 

de expertos, con el fin de identificar áreas de mejora y realizar los ajustes correspondientes. 

1.5  Pregunta de investigación 

Pregunta general: 

¿Será Microsoft Teams el entorno virtual de aprendizaje adecuado para desarrollar el curso en 

línea para la asignatura Administración, Organización y Operación de Centros de Cómputo, el cual 

permita el fortalecimiento de las habilidades tecnológicas de los alumnos e incentive el aprendizaje 

de la materia? 

1.6  Justificación 

Esta investigación surge en respuesta a la necesidad de modernizar los recursos didácticos 

empleados en la materia de Administración, Organización y Operación de Centros de Cómputo. 

La propuesta de realizar la actualización de los materiales educativos de la asignatura busca 

proporcionar un entorno formativo enriquecido, el cual mejore las competencias tecnológicas de 

los estudiantes. Considerando la inclusión de recursos educativos diseñados para abordar y 

adaptarse a los diversos estilos de aprendizaje presentes en los alumnos, como pueden ser visual, 

auditivo o kinestésico.  
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Para abordar esta situación, se proponen estrategias que involucran la tecnología educativa, 

como la integración del entorno virtual de aprendizaje Microsoft Teams. En esta plataforma se 

desarrollará contenido educativo interactivo y de formación dinámica. 

 Con esto, se busca proporcionar un producto educativo que estimule una comprensión 

significativa de la información que se brinda. Dado que la materia de Administración, 

Organización y Operación de Centros de Cómputo se encuentra como asignatura de competencia 

dentro del plan de estudios de la especialidad de Informática Agropecuaria, el cual seguramente 

contribuirá en un mayor nivel de aprovechamiento en los estudiantes.  

Para el desarrollo del curso, se emplearán distintas técnicas e instrumentos para recopilar 

información, tanto de los alumnos como de las autoridades de la institución. Esto dará la 

oportunidad a crear un producto de acuerdo con las necesidades académicas e institucionales.  

De acuerdo con Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), la información es esencial para 

realizar un análisis fundamental en el proceso de investigación.  

El diseño del curso seguirá la metodología del modelo instruccional ADDIE, que ofrece un 

marco integral que guiará su creación, desde el reconocer las necesidades didácticas, hasta la 

evaluación del curso finalizado.  

Considerando lo que menciona Maribe (2009), el modelo ADDIE debe enfocarse en el 

alumno, así como llevar una congruencia con las teorías de aprendizaje y modelos de evaluación 

previamente establecidos.  

La orientación del trabajo de investigación será de tipo básica simple, centrada en el 

desarrollo del producto educativo sin una intervención inmediata, enfocándose únicamente en 

crear los recursos didácticos. El diseño será cuantitativo, no experimental, con un enfoque 

transeccional y descriptivo. 
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En una primera etapa, los beneficiados serán los alumnos de sexto semestre de la 

especialidad de Informática Agropecuaria, quienes tendrán acceso a una nueva modalidad de 

recursos didácticos actualizados a través del nuevo curso en la plataforma virtual de aprendizaje 

Microsoft Teams. 

Posteriormente, se busca aportar a la Coordinación Docente de la Institución, los 

instrumentos que evidencian como los entornos virtuales de aprendizaje contribuyen a los procesos 

educativos. Esto no solo para beneficiar a la materia en tema, sino que podría considerarse y 

replicarse en otras asignaturas, lo que puede resultar como una mejora en la oferta educativa de la 

escuela. 

1.7  Alcances y limitaciones 

Contar con el curso en línea de la materia de Administración, Organización y Operación de Centros 

de Cómputo validado por el grupo de expertos, beneficiará a los alumnos de la especialidad de 

Informática Agropecuaria, ya que dispondrán de recursos educativos actualizados que les 

permitirán mejorar sus habilidades tecnológicas. 

Demostrando que la gestión adecuada de la plataforma es meritoria para el proceso 

educativo de la asignatura. Asimismo, una vez completado el producto, se contempla presentarlo 

antes los directivos del CET proponiendo su implementación.  

En caso de obtener resultados positivos, se pretende desarrollar una metodología la cual 

pueda ser utilizada en otras asignaturas.   

Lo que puede dificultar que se cumplan los objetivos antes mencionados, podrían ser 

diversas razones. Uno de ellos podría ser que, en algún momento del proceso, por factores externos 

a la institución educativa se dejará de contar con el servicio de la plataforma Microsoft Teams.  
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Una limitante más es que el docente no termine de desarrollar los recursos educativos en 

base a los métodos del diseño instruccional. Otro factor es que el panel de expertos encargados de 

revisar el diseño y recursos educativos del curso, consideren que no cumple con los requerimientos 

necesarios para que pueda ser aplicado.   

Adicionalmente, un impedimento del estudio es que debe realizarse en un plazo 

determinado, de lo contrario, no se podrá concluir adecuadamente. Esto debido a que la 

investigación se centra en la materia de Administración, Organización y Operación de Centros de 

Cómputo, asignatura que solo se imparte en sexto semestre en el CET. 
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Capítulo 2.- Marco Teórico 

 

En este capítulo, se presenta la fundamentación teórica, con el propósito de establecer una base 

sólida en los conceptos, modelos y enfoques relevantes utilizados en la presente investigación.  

Se dará a conocer el contexto conceptual de la materia de Administración, Organización y 

Operación de Centros de Cómputo, asignatura que se imparte a los alumnos de la especialidad de 

técnico en Informática Agropecuaria en el CET. 

El uso de los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) como herramienta significativa para 

impartir clase, aprovechando sus características para adaptar el material educativo a diferentes 

estilos de aprendizaje de los estudiantes para facilitar su comprensión.  

Se explorarán los tipos de diseño instruccional, elemento importante para la creación de 

cursos en línea, así como el analizar a las teorías de aprendizaje revelan el proceso de adquisición 

de conocimientos en los individuos. 

2.1 Administración, Organización y Operación de Centros de Cómputo 
 

En la actualidad el procesamiento de información para la toma de decisiones es una actividad 

imprescindible dentro de las instituciones y organizaciones, para que se pueda llevar a cabo, es 

necesario contar con la infraestructura tecnológica que permita el proceso de los datos.  

Como lo indica Cervantes (2014), un centro de cómputo o también conocido como centro 

de datos, es un espacio donde se agrupan los recursos físicos, lógicos y humanos, los cuales son 

necesarios para una correcta administración y control de los servicios informáticos.  

El objetivo de un centro de cómputo es asegurar que los usuarios puedan acceder a los 

servicios informáticos en cualquier momento. En él se pueden encontrar diversos equipos, como 

servidores, switches, routers, módems, entre otros.  
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Pérez (2010), menciona que cualquier compañía en la que se manipule información que 

sirva para la toma de decisiones, necesita la integración de un centro de cómputo.  

La materia de Administración, Organización y Operación de un Centro de Cómputo es una 

asignatura dentro del plan de estudios de la especialidad de técnico en Informática Agropecuaria, 

la cual se imparte a los alumnos que cursan sexto semestre. 

 La cual se enfoca en proporcionar las habilidades necesarias para la gestión y operación 

de un centro de datos, incluyendo los aspectos como lo es la planeación, la gestión de proyectos, 

administración de recursos, la seguridad informática, mantenimiento preventivo, entre otros.  

2.1.2 El proceso administrativo 
 

El proceso administrativo de un centro de cómputo se refiere a las tareas y actividades necesarias 

para gestionar y mantener la operación competente y efectiva de un centro de datos. De acuerdo 

con Pérez (2010), los procesos principales son la planeación, organización, dirección y control, los 

cuales se describen a continuación: 

La planeación es la etapa en la que se crea la estrategia de un centro de cómputo, el 

momento en el que se definen los objetivos, se establecen los recursos que se necesitan para llevar 

a ser operativos, así como realizar las proyecciones de expansión, normas y reglamentación. 

  En la etapa de la organización se forma la estructura del organigrama, se asignan los roles 

de trabajo a los colaboradores, se generan los protocolos de operación y se establecen los criterios 

de la gestión de los recursos. 

En la fase de la dirección, el jefe del centro de cómputo deberá estar al pendiente de las 

actividades que se llevan a cabo, esto con efectos de garantizar el funcionamiento del centro de 

datos, dentro de las actividades están la resolución de problemas, la supervisión de empleados y la 

colaboración con otras áreas de la organización. 
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Por último, está la etapa de control, esta fase permite evaluar los resultados de las 

actividades anteriores, se evalúa si los objetivos se llevaron a cabo, de lo contrario, se toman las 

acciones necesarias para corregir el rumbo, asimismo se valora la calidad de los equipos 

informáticos con el objetivo de conocer si es necesario actualizarlos.  

El contar con un proceso administrativo, favorece que los servicios que se ofrecen dentro 

de un centro de cómputo tengan una alta disponibilidad, garantizando que los objetivos y metas 

que se establecieron en un inicio se cumplan.  

2.2 Entornos virtuales de aprendizaje para la implementación de cursos en línea 
 

La educación en línea es una modalidad educativa que se ha vuelto popular en los docentes que 

buscan alternativas para ofrecer el contenido de sus clases, así como entre los alumnos que 

necesitan aprender de manera diferente a la educación tradicional, esto derivado de acciones que 

debió tomar el sector educativo, consecuencia de la pandemia COVID 19, como lo indica García 

Aretio (2021).  

La implementación de cursos en línea ha sido posible gracias a los avances de las TIC, una 

de las herramientas que ha destacado son los EVA, los cuales permiten a los docentes crear cursos 

en línea y a los estudiantes aprender a su propio ritmo. 

2.2.1 Conceptualización de entorno virtual de aprendizaje 
 

Desde hace algunos años, los EVA han experimentado un aumento en su uso dentro del sector 

educativo, esto debido a su flexibilidad y accesibilidad. De acuerdo con Salinas (2011), los EVA 

son aplicaciones educativas en línea, conformados por herramientas que permiten la interacción 

didáctica. 

Los EVA ofrecen a docentes y alumnos un espacio de colaboración, acceder a recursos 

educativos como lo son presentaciones electrónicas, videos, documentos en diferentes formatos, 
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permite realizar actividades interactivas como videollamadas, chats, trabajos colaborativos, así 

como la aplicación de evaluaciones (Viloria, H. y Hamburger, J., 2019) 

Los profesores y estudiantes pueden acceder en cualquier momento y lugar, para esto solo 

es necesario una computadora o dispositivo con conexión a internet, lo cual permite a los alumnos 

aprender a su propio ritmo, de acuerdo con sus preferencias de aprendizaje. 

2.2.2 La educación en entornos virtuales de aprendizaje  
 

Cada vez más las instituciones educativas ofrecen educación en línea como una oferta dentro de 

sus planes de estudio o como alternativa a sus modelos educativos, esto ha convertido a los EVA 

en herramientas muy recurridas en el sector académico. 

El empleo de los EVA presenta diversas ventajas sobre la educación tradicional. A 

diferencia de la necesidad de que el estudiante asista físicamente a un aula, el aminorar el ahorro 

económico, con la flexibilidad de los EVA, los estudiantes se pueden conectar desde cualquier 

lugar y aprender nuevas habilidades tecnológicas, así lo muestra en su estudio Martínez y Pérez 

(2022).  

De acuerdo con Lima y Fernández (2017), la calidad de la educación mediante los EVA 

depende de la armonía entre los materiales de la enseñanza y la manera en cómo el profesor los 

comunica al estudiante, entre otros factores.   

La educación virtual se ha convertido en una opción factible para las personas que no tienen 

la posibilidad de trasladarse a una escuela, ya sea por su ubicación geográfica o por cuestiones que 

le impiden obtener una educación de forma tradicional. Sin embargo, también enfrenta desafíos 

intrínsecos, como es la necesidad de que el alumno mantenga una motivación más elevada para 

cumplir con sus responsabilidades académicas, ya que no cuenta con la supervisión constante de 

un profesor. 
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2.2.3 Tipos de entornos virtuales de aprendizaje 
 

Los EVA poseen herramientas para desarrollar actividades formativas de aprendizaje en línea, 

aunque también pueden presentar limitaciones. Por esta razón surge la necesidad de disponer de 

estándares con criterios claros que permitan valorar la calidad de estas plataformas de formación 

(Belloch, 2013). En seguimiento al autor, se describen a continuación los EVA más comunes: 

• Plataformas de gestión de aprendizaje (Learning Management System): Permiten a 

los docentes crear y publicar contenido educativo, realizar seguimiento a los estudiantes, 

así como ofrecer herramientas para la comunicación y la colaboración en línea. 

• Simuladores y juegos educativos: Son empleados para simular situaciones y contextos de 

aprendizaje en línea, permitiendo a los estudiantes experimentar y aprender a través de la 

práctica y resolución de problemas, lo que puede incrementar su interés para continuar 

aprendiendo. 

• Entornos de aprendizaje móvil: Estos entornos permiten el acceso al aprendizaje en línea 

a través de dispositivos móviles como lo son teléfonos inteligentes o tabletas. Los 

estudiantes pueden acceder al contenido educativo, participar en actividades en línea y 

recibir retroalimentación en cualquier momento o lugar.  

• Aprendizaje colaborativo en línea: Se trata de un entorno virtual de aprendizaje, basado 

en la interacción y colaboración entre los estudiantes y profesores en tiempo real o de forma 

asíncrona, con el uso de herramientas como chats, foros, videollamadas, a través de estas 

pueden discutir, analizar y resolver problemas juntos, lo que fomenta la colaboración. 

  



24 

 

2.2.3.1 Microsoft Teams 
 

La plataforma Microsoft Teams es una herramienta de trabajo colaborativo para entornos 

educativos, de acuerdo con Ramos (2021), a través de la aplicación, se pueden organizar los 

alumnos y las materias, enviar tareas, así como realizar videollamadas.  

Por su parte Lizarro Guzmán (2021), menciona otros beneficios para Microsoft Teams, 

cómo es que el docente puede crear aulas virtuales por cada asignatura e incluir a los alumnos, 

compartir material educativo para consulta y descarga, realizar videollamadas con la posibilidad 

de grabarlas para visualizarlas posteriormente. 

Acceder a las herramientas de trabajo de Office 365, un chat de comunicación entre 

docente-alumnos, en el cual también pueden compartir archivos multimedia, la comunicación 

puede ser síncrona o asíncrona. Todo lo antes mencionado dentro de Microsoft Teams, sin la 

necesidad de hacer uso de otra herramienta, solo se requiere un usuario y contraseña para acceder. 

Rodríguez-Guijarro y Castro-Salazar (2021), realizaron una investigación para evaluar la 

influencia de Microsoft Teams en alumnos de educación básica superior durante la pandemia 

COVID-19. Los resultados indicaron que la plataforma Microsoft Teams fue de gran utilidad, ya 

que tanto alumnos como docentes se sintieron cómodos utilizándola, destacando características 

que otras plataformas no ofrecen. 

2.3 Estilo de aprendizaje 
 

El identificar los estilos de aprendizaje durante el diseño y desarrollo de un curso en línea, permite 

que el docente pueda crear estrategias adaptadas a las preferencias de estudio de los alumnos. De 

acuerdo con Esteves Fajardo et al. (2020), esto además de mejorar sus habilidades tecnológicas, 

contribuye a fomentar un aprendizaje duradero y significativo.   
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La definición de estilos de aprendizaje, como señalan Felder y Silverman (1998), es la 

forma en cómo los estudiantes son capaces de recibir, procesar e interactuar con la información 

que se les proporciona.  

Para crear material educativo que sea de utilidad para los alumnos, el docente debe de 

conocer y ser capaz de crear contenido atractivo para su entendimiento, una estrategia para lograr 

esta tarea es conocer sus estilos de aprendizaje.  

Los estilos de aprendizaje más utilizados en plataformas virtuales de aprendizaje según la 

investigación de Cuantindioy et al. (2019) son: Felder Silverman, Kolb, VARK y Honey Mumford. 

VARK es un acrónimo que representa las cuatro dimensiones principales del modelo:  

• Visual (V): Prefieren el uso de gráficos, diagramas, imágenes y otros elementos visuales 

para procesar la información. 

• Auditivo (A): Aprender mejor a través de escuchar y la conversación. Prefieren que se les 

den indicaciones verbales, pláticas y conferencias. 

• Lectoescritura (R): Se focalizan en las lecturas y la escritura para procesar la información. 

• Kinestésico (K): Eligen aprender por medio de la experiencia, gustan o aprenden haciendo 

y experimentando en situaciones reales o con objetos.  

Como señalan Pantoja Ospina et al. (2013), el utilizar un enfoque para identificar las 

preferencias de aprendizaje de los alumnos, el docente estará en posibilidades de mejorar sus 

materiales didácticos, generando una mejora en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

2.4 Diseño instruccional para la implementación de cursos en línea 
 

A continuación, se explica lo que es el diseño instruccional y su importancia para la creación de 

cursos en línea, cómo llevarlo a cabo ayuda a las instituciones educativas y docentes para obtener 

una mayor tasa de éxito en el cumplimiento de los objetivos de sus asignaturas. Adicionalmente, 
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se facilitará una visión integral de los modelos de diseño instruccional más utilizados actualmente, 

tomando en cuenta las distintas teorías pedagógicas y enfoques formativos.  

2.4.1 Definición de modelo instruccional 
 

Cuando se proyecta la implementación de un curso sirviéndose de los EVA, se necesita un proceso 

estructurado para el desarrollo del material educativo, así como métodos de aprendizaje adecuados, 

para alcanzar los objetivos que se diseñen (Belloch, 2013).  

Para esto se utiliza el diseño instruccional, a continuación, se muestran algunos conceptos 

de diferentes autores: 

La definición de Richey et al. (2001), es una planeación sistemática que debe valorar las 

necesidades de la asignatura, la evaluación, implementación y el mantenimiento de los materiales 

y programas.  

Según Broderick (2001), el diseño instruccional es el arte y ciencia aplicada de crear un 

ambiente instruccional con materiales claros, efectivos que beneficiaran a los estudiantes para 

desarrollar su capacidad para lograr sus actividades.  

Berger y Kam (1996) lo definen como el saber crear instrumentos para desarrollar, 

implementar, evaluar y mantener distintas situaciones que faciliten el aprendizaje de los planes de 

estudio, incluyendo diferentes niveles de dificultad.  

El uso de los modelos instruccionales mejora la calidad de la educación que se imparte, ya 

que permite a los docentes evaluar sus procesos para estar en posibilidad de mejorarlos.  

2.4.2 Modelos de diseño instruccional 
 

Así como existen distintos conceptos de diseño instrumental, también se cuentan con distintos 

modelos, que, de acuerdo con cada autor, presentan una guía para crear un diseño instrumental 

basado en ejemplo que ellos crearon. 
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A su vez, Benítez (2010), propone cuatro generaciones de diseño instruccional, 

acompañada de una teoría de aprendizaje, las cuales son: 

La primera generación se inicia en la década de los sesenta y tiene su fundamento en el 

conductismo; la segunda generación en los años setenta, se fundamenta en la teoría de sistemas. 

En la década de los ochenta se encuentra la tercera generación, la cual se sustenta en la 

teoría cognitiva, por último, la cuarta generación se da en los años noventa, se basa en las teorías 

constructivistas y de sistemas.  

De acuerdo con Belloch (2013), se exponen algunos de los modelos empleados en el diseño 

instruccional: 

• Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación (ADDIE): Se utiliza para 

crear cursos y programas de formación efectivos, consta de cinco fases esenciales: Análisis, 

Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación. Es un proceso interactivo que permite 

retroceder a cualquiera de las fases anteriores, el resultado de una fase compone el inicio 

de la siguiente. 

• Modelo Dick y Carey: Este modelo se enfoca en un método reduccionista de la educación, 

descomponiéndose en pequeños componentes. Se divide en nueve pasos, desde la 

identificación de las metas de aprendizaje, hasta la evaluación de los resultados.  

• Modelo Gagné: En este modelo, el autor estructura un enfoque integral que abarca 

elementos de las teorías de estímulo-respuesta y de modelos de procesamiento de 

información. Gagné sostiene que, como mínimo, diez funciones en la enseñanza deben 

realizarse para lograr un auténtico proceso de aprendizaje. 
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• Modelo ASSURE: Fue desarrollado por Heinich, Molenda Russel y Smaldino, se basan 

en los elementos del modelo de instrucción de Gagné. Se enfoca en la integración de 

tecnología en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Se componen de seis fases: Análisis de las características de los estudiantes, establecer los 

objetivos de aprendizaje, la selección de los medios, organizar el escenario de la enseñanza, 

la participación de los alumnos y por último la evaluación de los resultados.  

• Modelo de Jonassen: Este modelo es un enfoque de diseño instruccional centrado en el 

estudio basado en problemas y el uso de la tecnología para crear entornos de aprendizaje 

significativos y auténticos. Se orienta en la construcción de conocimientos por parte del 

estudiante por medio de la exploración y resolución de problemas.  

2.4.2.1 Modelo Instruccional ADDIE. 
 

El modelo instrumental ADDIE, es uno de los modelos más populares en el diseño instruccional, 

como lo mencionan López Gil y Chacón Peña (2020), proporciona una estructura sistemática y 

detallada para el diseño, desarrollo, implementación y evaluación de programas educativos. 

Aunque es muy dinámico, ya que de acuerdo con Maribe (2009), requiere de una 

evaluación para continuar su desarrollo, de forma que prioriza la evaluación al inicio, durante y al 

finalizar el proceso, formando así un carácter altamente proactivo al modelo.  

Con base en Belloch (2013), se describen las fases del modelo de diseño instruccional 

ADDIE: 

La primera etapa que es la de Análisis, se identifican las necesidades del aprendizaje y se 

determina el objetivo de la formación. También se evalúan los recursos que se tienen disponibles 

del programa de estudios, así como el entorno, esto permite conocer el perfil del estudiante y el 
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contexto en el que se da el proceso educativo. Para llegar a esto se pueden utilizar actividades de 

diagnóstico como pueden ser cuestionarios, entrevistas, observaciones, entre otras técnicas. 

Después de haber llevado a cabo la primera etapa, se procede a diseñar el plan de educación, 

donde se incluyen los objetivos de aprendizaje, los cuales tienen que reflejar el aprovechamiento 

académico de los alumnos, los métodos de enseñanza y los materiales de instrucción. 

Lo antes mencionado, con base a las necesidades detectadas de los estudiantes de la etapa 

anterior y las formas de evaluación, las cuales indicarán el rendimiento académico de los 

estudiantes durante el curso. Llega el momento de crear los materiales educativos en la fase de 

desarrollo, donde se da forma a los contenidos y se realiza la producción de los recursos que se 

utilizaran en el curso.  Los cuales pueden ser videos, simuladores, infografías, presentaciones, 

lecturas, foros y cualquier otro tipo de recurso multimedia. La etapa de implementación es la 

oportunidad para llevar a cabo el plan educativo con la intervención de los alumnos, incluye la 

selección y entrenamiento de los docentes, la planificación y entrega de las clases de acuerdo con 

los tiempos estipulados en la planeación y la gestión del programa de estudio. 

Por último, se encuentra la etapa de evaluación, la cual servirá para medir la efectividad 

del curso, tanto en términos de cumplimiento de los objetivos de aprendizaje, como en la 

satisfacción de los estudiantes y profesores. Se hace una recopilación de los datos de 

retroalimentación y se realizan los ajustes que sean necesarios para mejorar el diseño instruccional. 

De acuerdo con Morales (2022), El modelo ADDIE, tiene alta aceptación por ser un diseño 

sencillo, pero de alta calidad, con metas y aprendizajes claros, materiales de trabajo bien planeados, 

medios de enseñanza adecuados, así como actividades atractivas para los alumnos y resultados que 

se acercan a los planteados.  
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2.5 Teorías de aprendizaje en entornos virtuales de aprendizaje 
 

Se han desarrollado distintas teorías de aprendizaje que han influido en la creación de planes de 

estudio, cada autor tiene su propio criterio sobre cómo es que los individuos adquieren 

conocimiento y habilidades.  

 Como lo señala Saza (2022), los EVA están dando forma a un nuevo paradigma educativo, 

requiriendo adaptar recursos didácticos a los espacios virtuales y cómo es que las teorías de 

aprendizaje pueden aplicarse de manera efectiva.  Las instituciones educativas al momento de crear 

su diseño instruccional deben considerar distintos enfoques teóricos para crear programas de 

formación eficientes. 

Los entornos virtuales son una alternativa que ha permitido cambiar la forma en que se 

ofrece la educación, no obstante, para que realmente el cambio sea efectivo, se debe apoyar en 

diversas teorías de aprendizaje como guía para diseñar programas educativos que contribuyan a 

mejorar la calidad de la educación. 

2.5.1 Principales teorías de aprendizaje 
 

Conocer las teorías de aprendizaje, es un método que ayuda a comprender cómo es que a los 

estudiantes se les facilita aprender y de esta manera los docentes pueden educar de una mejor 

manera. A continuación, se describen alguna de las principales teorías de aprendizaje:  

Teoría del conductismo 

Esta teoría se basa en que el aprendizaje es algo que se puede observar a través de los cambios que 

presenta el individuo por medio de estímulos y recompensas. Uno de los autores más influyentes 

en esta teoría, el psicólogo estadounidense Burr Frederic Skinner, menciona que el aprendizaje es 

el cambio de conducta que se produce en virtud de la experiencia. 
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Según Seattler (2004) señala que la visión de reforzar el comportamiento de los alumnos 

se basa en hacer que actúen de cierta manera y que sus acciones sean el reflejo de los objetivos 

establecidos. Esta perspectiva se emplea cuando el docente determina claramente los objetivos de 

aprendizaje y busca identificar los cambios de conducta que reflejan la adquisición de dicho 

conocimiento. 

Teoría cognitiva 

De acuerdo con esta teoría, el aprendizaje se genera con la adquisición de nuevos conocimientos 

y la reorganización de la información que ya se encuentra existente en la mente. Se enfoca en los 

procesos mentales que intervienen en la formación, como son, la percepción, la memoria, así como 

la resolución de problemas. El estudiante entonces adquiere el conocimiento de manera activa. 

De acuerdo con Saldarriaga-Zambrano et al. (2016), Piaget define que el conocimiento no 

es una copia de la realidad, sino una construcción que se hace a través de la actividad del individuo. 

En esta situación, el docente continúa proporcionando la información a los estudiantes, 

temas y actividades a realizar, sin embargo, en esta ocasión el profesor debe promover el 

razonamiento en los alumnos, alentándolos a tomar la iniciativa en la resolución de problemas. 

Teoría del constructivismo 

 Se fundamenta en el aprendizaje que se genera por medio de la construcción del conocimiento del 

estudiante, esto en base a la información previa y la relación con el entorno. Se enfoca en el papel 

activo del alumno en el proceso formativo para crear su propio conocimiento, incluye lo 

recientemente aprendido con los conocimientos anteriores, estos aplicados en escenarios de la vida 

real. 

De acuerdo con Serna y Packer (2014), Lev Vygotsky sostiene que el aprendizaje se 

produce a través de la interacción social y la colaboración entre los individuos.  
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La idea principal del constructivismo es que el aprendizaje humano se genera desde adentro 

del individuo y no de forma pasiva. Se obtiene como resultado de las percepciones físicas, de las 

experiencias, del entorno cultural y social. 

Teoría del conectivismo 

Esta teoría considera que el aprendizaje se genera a través de la conexión entre las personas por 

medio de la tecnología, esta da inicio en la era digital, facilitando la consulta de información la 

cual se encuentra en las redes de datos. 

De acuerdo con Siemens (2005), el conocimiento ya no se encuentra en el cerebro de las 

personas, si no que está distribuido en la red, por medio de conexiones entre las personas y los 

recursos para acceder a ella. 

El papel que toma el alumno en esta teoría es el de un buscador de información el cual se 

apoya en las TIC para interactuar con otras personas y de esta forma intercambiar conocimientos. 
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Capítulo 3: Diseño metodológico  

 

El presente capítulo muestra la metodología que se utilizó para llevar a cabo el diseño y desarrollo 

del curso en línea para la materia de Administración, Organización y Operación de Centros de 

Cómputo, para alumnos de una escuela de educación media superior y bajo el principio de los 

componentes del modelo de diseño instruccional ADDIE. 

 La primera etapa de análisis consistió en identificar las necesidades formativas de los 

estudiantes a través de un cuestionario diagnóstico, lo cual se utilizó como base para el diseño del 

curso. En la etapa de diseño, se definieron los objetivos de aprendizaje, las unidades didácticas y 

el tiempo necesario para cada una, así como las estrategias de evaluación de los alumnos.  

En la fase de desarrollo, se elaboraron los recursos y actividades educativas de acuerdo con 

el plan de estudio. La etapa de implementación no fue posible realizar la implementación del curso, 

sin embargo, está considerado aplicarse en el semestre inmediato siguiente en que se curse la 

materia. Por último, para la etapa de evaluación, se revisó el diseño y contenido del curso a través 

de un panel de expertos, los cuales utilizaron una rúbrica de evaluación, para asegurar la calidad 

del curso desarrollado. 

Se trazaron las actividades a lo largo de las fases del proceso, dentro de la plataforma virtual 

de aprendizaje Microsoft Teams, como principal herramienta tecnológica. Esto para identificar si 

actualizar los recursos y actividades educativas fortalecen las habilidades tecnológicas en los 

alumnos y estimular el aprendizaje de la asignatura. 

De acuerdo con Tamayo y Tamayo (2011), la metodología es un enfoque ordenado para 

lograr que se cumplan los objetivos de la investigación, en ese sentido, proporciona los métodos y 

técnicas necesarios para llevar a cabo el estudio de manera adecuada.  
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3.1 Tipo de investigación 

El enfoque de la investigación es de tipo básica simple, se sustenta en el hecho de que el producto 

educativo desarrollado en este estudio no se implementará de inmediato en un contexto educativo 

real. En lugar de ello, se enfocará en la creación de recursos didácticos, siguiendo una fase previa 

a la aplicación, con la finalidad de sentar las bases para futuras aplicaciones.  

Nivel de la investigación: Descriptivo, ya que busca comprender y describir los resultados 

asociados que tiene la creación de un producto educativo de la materia de Administración, 

Organización y Operación de Centros de Cómputo en la plataforma virtual de aprendizaje 

Microsoft Teams. 

Diseño de la investigación: El diseño de la investigación presentó una orientación 

cuantitativa, tipo no experimental con un enfoque transeccional descriptivo, ya que los 

instrumentos utilizados para la obtención de la información son cuantificables, además no se 

realizarán manipulaciones directas ni intervenciones en el entorno del estudio, transversal 

descriptivo se basa en la intención de obtener una comprensión detallada y actualizada de la 

situación en un momento específico, como fue el caso del cuestionario diagnóstico aplicado en los 

estudiantes relacionadas al conocimiento que tienen de la materia y como la plataforma virtual de 

aprendizaje Microsoft Teams puede ayudarlos a generar mayor interés en la asignatura.  

 De acuerdo con Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), el diseño de la investigación es 

un proceso que se desarrolla de forma estratégica para obtener datos de una investigación, el cual 

tiene propósito dar respuesta al planteamiento del problema.  
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3.2 Grupo base 
 

El curso está enfocado para la materia de Administración, Organización y Operación de Centros 

de Cómputo, esta asignatura se imparte sexto semestre, específicamente a los estudiantes de la 

especialidad de técnico en Informática. Por tal motivo se utilizará al grupo de estudiantes que 

actualmente se encuentran cursando el quinto semestre de la especialidad, como base inicial para 

aplicar un cuestionario diagnóstico, para obtener información esencial para el desarrollo del curso.   

3.2.1 Características 
 

Para Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), en la ruta cuantitativa, la población o universo son 

todos aquellos que comparten las mismas características. Es el grupo al cual se realizará el estudio 

y que permitiría dar inicio con los elementos de investigación. 

Del total de estudiantes que forman parte del estudio, 15 son del sexo masculino y 20 son 

del sexo femenino, se encuentran en una edad que ronda entre los 16 y 19 años. De acuerdo con 

un test de estilos de aprendizaje que les fue aplicado, los resultados muestran que la mayoría tiene 

un estilo de aprendizaje kinestésico, seguido por auditivo y por último visual. 

3.3 Técnicas e instrumentos 
 

Los datos son la materia prima para el análisis, los ladrillos sobre los cuales se construye este y, 

por lo tanto, el conocimiento (Hernández-Sampieri y Mendoza 2018).  La recolección de datos 

implica utilizar distintos instrumentos para obtener la información. 

Un instrumento de medición de acuerdo con Soriano Rodríguez (2014), son herramientas 

esenciales para la recopilación de información, siendo resultado de la relación entre paradigma, 

epistemología, teorías y metodologías. 

Los instrumentos utilizados para la recopilación de información en el presente proyecto 

fueron los siguientes: 
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Observación: Como un componente importante del proceso de análisis, se llevó a cabo la 

observación de campo, con la finalidad de aprender del clima institucional, conocer las condiciones 

y recursos integrales con los que cuenta la institución donde se va a llevar a cabo el curso, esto 

acompañado una guía de observación como instrumento en la observación.  

 De acuerdo con Arias (2012), la observación como una técnica de investigación se refiere 

a una visualización sistemática de los hechos o situaciones, con el propósito de alcanzar los 

objetivos de investigación predefinidos.  

Entrevista: Se llevó a cabo una entrevista estructurada con el director de la institución, al 

cual se le realizaron preguntas relacionadas con las condiciones tecnológicas con las que cuenta y 

se ofrecen al personal docente y alumnos, esto con el propósito de comprender la situación en 

materia de tics que presentan en la escuela. 

 Según Arias (2012), una entrevista estructurada es aquella en la que ya se cuenta con una 

serie de preguntas prediseñadas las cuales le serán formuladas al entrevistado.  

Cuestionario diagnóstico a los estudiantes: Se llevó a cabo un cuestionario tipo 

diagnóstico de preguntas cerradas, el cual tiene como finalidad proporcionar información valiosa 

para adaptar el diseño del curso a las características y necesidades específicas de los estudiantes, 

asegurando una experiencia educativa más efectiva y personalizada. 

 De acuerdo con el texto de Díaz-Barriga y Hernández (2002), la evaluación diagnóstica se 

lleva a cabo antes de que de inicio un proceso educativo, también se le conoce como evaluación 

predictiva.  

 Test de estilos de aprendizaje: Una prueba VAK de estilos de aprendizaje, se utilizó para 

identificar las preferencias de método de aprendizaje que tienen cada uno de los alumnos, los 
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resultados muestran que la mayoría tiene un estilo de aprendizaje kinestésico, seguido por auditivo 

y por último visual. 

Lista de cotejo: Arias (2012), define a la lista de cotejo como un instrumento en donde se 

puede indicar la presencia o la ausencia de algún elemento dentro del objeto de estudio.  

Se realizó una lista de cotejo para la evaluación del contenido y el diseño del producto 

educativo diseñado para la materia de Administración, Organización y Operación de Centros de 

Cómputo, impartida a los alumnos de sexto semestre de la especialidad de Informática 

Agropecuaria del CET, dentro de la plataforma virtual de aprendizaje Microsoft Teams, la cual 

está estructurada con distintos criterios de evaluación, como lo son el diseño del curso, su 

estructura, el lenguaje utilizado, los recursos educativos y las actividades realizadas. Expertos 

certificados en el desarrollo de cursos en línea utilizaron la lista de cotejo para evaluar el producto 

educativo y de esta manera darle validez.   

Microsoft Teams: Es una herramienta de trabajo colaborativo para entornos educativos, 

de acuerdo con Ramos (2021), a través de la aplicación, se pueden organizar equipos de trabajo de 

las materias, agregar alumnos, compartir recursos, colaborar en foros, tener un chat, solicitar y 

evaluar tareas, así como agendar y realizar videollamadas, entre otras utilidades que brinda la 

plataforma. Todo lo antes mencionado sin la necesidad de hacer uso de otras plataformas, solo se 

requiere un usuario y contraseña para acceder.  

Su estructura permite organizar el contenido de manera clara, la cual facilita la navegación 

y colaboración entre estudiantes y profesor. También permite la integración de los recursos 

didácticos utilizados en la materia, como lo son simuladores, presentaciones interactivas, páginas 

web, presentaciones electrónicas, videotutoriales, lo que va a permitir diversificar y crecer la 

experiencia de aprendizaje. 
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3.4 Procedimiento 

Cuando se proyecta la creación de un curso en línea sirviéndose de los EVA, se necesita un proceso 

estructurado para el desarrollo del material educativo, así como métodos de aprendizaje adecuados, 

para alcanzar los objetivos que se diseñen, es aquí donde el diseño instruccional es de vital 

importancia. La definición de Richey et al. (2001), menciona que una planeación sistemática debe 

valorar las necesidades de la asignatura, la evaluación, implementación y el mantenimiento de los 

materiales y programas. 

A continuación, se documenta la manera en fueron creados los recursos educativos del 

curso, bajo la guía del modelo de diseño instruccional ADDIE.  

 

3.4.1 Modelo Instruccional ADDIE 

El modelo instruccional ADDIE, es uno de los modelos más populares en el diseño instruccional, 

ya que proporciona un estructura sistemática y detallada para el diseño, desarrollo, implementación 

y evaluación de programas educativos de distintos niveles.  

De acuerdo con Maribe (2009) utilizado sistemáticamente, ayuda en el diseño y desarrollo 

de materiales multimedia para la enseñanza virtual. Partiendo del análisis de necesidades o 

requerimiento de instrucción, se va avanzando en los sucesivos pasos y finaliza con la evaluación 

de la instrucción. 

Con base en la actividad que tendrá una duración de un mes, se consideran cuatro unidades, 

se cubrirá una unidad por semana con tres actividades cada una, generando un total de doce 

sesiones.  
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Etapa de Análisis 

Definición del problema o detección de debilidades 

La falta de recursos educativos dinámicos y actualizados en la materia de Administración, 

Organización y Operación de Centros de Cómputo, puede limitar el aprendizaje efectivo en los 

estudiantes. A pesar de que el CET tiene acceso a programas educativos como Microsoft Teams, 

estos recursos no se aprovechan plenamente.  

En un sector donde los avances en tecnología y los nuevos paradigmas educativos son 

importantes, la integración de recursos tecnológicos en la enseñanza es esencial para promover un 

enfoque activo en la formación de los alumnos y garantizar una mejor instrucción. 

Por tanto, surge la necesidad de desarrollar un recurso educativo en línea utilizando 

Microsoft Teams como entorno virtual de aprendizaje, con el objetivo de proporcionar a los 

estudiantes recursos actualizados y estimular su aprendizaje en la materia de Administración, 

Organización y Operación de Centros de Cómputo. 

Determinación de los objetivos 

Basándose en que se establecerá un equipo de trabajo en el entorno virtual de aprendizaje 

Microsoft Teams para facilitar la interacción entre el profesor y los alumnos durante la clase de 

Administración, Organización y Operación de Centros de cómputo, los objetivos de la materia son 

los siguientes: 

• Identificar la organización y elementos de un centro de cómputo. 

• Describir la infraestructura y diversos componentes de un centro de cómputo. 

• Conocer los aspectos fundamentales necesarios para adquirir equipo y software dentro de 

una institución. 

• Comprender la importancia del mantenimiento preventivo y correctivo en los equipos 

instalados en una organización. 
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Análisis del estudiante 

Con base a la entrevista para la evaluación diagnóstica que se tuvo con el director del CET, la 

observación que se dio en el grupo, la oportunidad de llevar a cabo con los estudiantes de quinto 

semestre de la especialidad de informática un cuestionario de diagnóstico y una prueba VAK de 

estilos de aprendizaje, fue posible recopilar la información con la se puede realizar un diagnóstico 

adecuado, como se refleja en la tabla 1.  

Tabla 1 

Características de los estudiantes 

 

Características de los estudiantes. 

Institución Educativa: Centro de Estudios Técnicos 

Nivel educativo: Media superior 

Grupo al que se llevó a cabo la 

evaluación: 

5 semestre grupo D, de la especialidad de técnico en 

informática agropecuaria. 

Materia: 
Administración, Organización y Operación de Centros de 

Cómputo 

Área de conocimiento: Tecnología  

Número de alumnos: 35 

Género: Masculino y femenino 15 masculinos y 20 femeninos 

Edad: 
Los alumnos se encuentran en un rango de edad entre los 16 

y 19 años 

Nota. La tabla presenta las características principales de los alumnos de 5 semestre de la 

especialidad de informática, la información fue obtenida del cuestionario diagnóstico que les fue 

aplicado.  

 

El proceso para la recolección de los datos se llevó a cabo mediante un cuestionario 

diagnóstico en línea, utilizando la herramienta de Microsoft Forms, con el propósito de conocer 
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las características de los estudiantes, su perfil de estilo de aprendizaje, así como identificar los 

conocimientos previos y los requerimientos para el diseño de los recursos educativos. 

La evaluación diagnóstica fue realizada a 35 alumnos de 5 semestre de la especialidad de 

Informática Agropecuaria, la cual brinda la siguiente información: 

Son alumnos en un rango de edad entre los 16 y 19 años, en donde el 57% son del género 

femenino (20) y 43% masculino (15). 

También realizaron una prueba VAK de estilos de aprendizaje, para identificar las 

preferencias de método de aprender que tienen cada uno de los alumnos, los resultados muestran 

que la mayoría tiene un estilo de aprendizaje kinestésico con un 50%, seguido por auditivo 30%, 

por último, visual con 20%. 

Posterior al análisis de los datos obtenidos del cuestionario diagnóstico, se describen a 

continuación las necesidades identificadas en los alumnos: 

• Aumentar los conocimientos en tecnologías de la información y comunicación (TIC). 

• Profundizar el manejo adecuado del entorno virtual de aprendizaje Microsoft Teams. 

• Instruir temas desde de nivel básico de la materia de Administración, Organización y 

Operación de Centros de Cómputo. 

Características de ingreso 

• Conocimiento y manejo de herramientas web 2.0 

• Manejo básico de paquetería ofimática. 

• Haber cursado la materia de Introducción a la computación y software de diseño. 

• Tener una cuenta activa de correo electrónico institucional. 

Identificar limitaciones 

• Solo alumnos de la especialidad de técnico en Informática Agropecuaria pueden tomar el 

curso. 

• El alumno debe ser de estatus regular y no contar con más 4 materias reprobadas. 
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Recursos disponibles y requeridos 

• Equipo de cómputo (computadora de escritorio, laptop) o dispositivo móvil (smartphone, 

tablet). 

• El entorno virtual de aprendizaje Microsoft Teams versión para escritorio, versión web o 

aplicación móvil. 

• Conexión a internet, cámara y micrófono. 

El equipo de cómputo que se utilizará para el curso debe contar con conexión a internet, si 

el usuario utiliza un dispositivo móvil, este debe tener previamente instalado la aplicación 

Microsoft Teams, el estudiante debe tener la capacidad de trabajar en equipo y realizar las 

actividades que se dicten en el curso.    

Etapa de Diseño 

En la etapa de diseño, se convierten los objetivos de aprendizaje en resultados prácticos. Además, 

se determinan las unidades de contenido que se abordarán y se planifica la cantidad de tiempo 

necesaria para cada una de ellas. Por último, se establece un enfoque para evaluar el rendimiento 

de los estudiantes. (Carrillo y Roa, 2018). 

Competencia 

Al terminar el curso, el alumno estará en posibilidades de establecer las características adecuadas 

de un centro de cómputo de acuerdo con su tipo y en cuanto a su estructuración, equipo, 

organización y operación; identificará los problemas que en estos aspectos pueda presentar y 

definir las medidas necesarias para su solución. Todo ello sobre una base de optimización de los 

recursos disponibles, en la tabla 2, se puede observar la estructura del curso.  
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Tabla 2 

Programa analítico del curso 

Nota. Temario del plan de estudios de la especialidad de técnico en informática agropecuario.  

Etapa de Desarrollo 

El propósito de la etapa de desarrollo es crear y verificar los materiales de enseñanza. Durante esta 

fase, se elaboran los recursos educativos y las actividades requeridas para llevar a cabo el programa 

de instrucción de acuerdo con la etapa de diseño (Belloch, 2013).  

Con base al plan de estudios del curso se crearon recursos educativos pensados en 

promover el interés de los estudiantes en los temas que corresponden a cada unidad, para la 

presentación de los contenidos se utilizarán las herramientas: 

PROGRAMA 

Materia:   

Administración, Organización y 

Operación de Centros de Cómputo 

COMPONENTE DE 

FORMACIÓN: 

Obligatoria 

Modalidad: En línea  

PROFESOR RESPONSABLE:   

✓ Ing. Héctor Casarrubias Robles 

Duración 
Grupos 

asignados 
Sesiones 

Tiempo  

por sesión  

4 semanas 1 12 50 min 

UNIDAD OBJETIVO 

1.- Introducción 

 

Describir la estructura y elementos de un centro de 

cómputo y los principios fundamentales de la seguridad 

informática. 

2.- Infraestructura, recursos y 

organización 

Describir la infraestructura y diversos componentes de un 

centro de cómputo. 

3.- Adquisición de recursos 

computacionales 

Conocer los aspectos fundamentales necesarios para 

adquirir equipo y software dentro de una organización de 

acuerdo con las funciones de ésta. 

4.- Mantenimiento de equipo 

de computo 

Conocer la importancia del mantenimiento preventivo y 

correctivo en los equipos instalados en una organización. 
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Entorno virtual de aprendizaje Microsoft Teams: Es el medio por el cual se va a impartir 

el curso, es una plataforma diseñada para el entorno educativo la cual brinda una serie de 

herramientas que la vuelven muy valiosa para ofrecer cursos en línea. 

PowerPoint: El uso de las diapositivas permite agregar elementos multimedia como son 

imágenes, videos, gráficos para compartir la información de manera estructurada y que esta sea 

atractiva y fácil de comprender. 

Videotutoriales: Los videotutoriales enriquecen la experiencia de aprendizaje, con ellos 

se podrá mostrar de forma visual como realizar las prácticas que se incluyen dentro del curso.  

Documentos en formato PDF: Son muy útiles ya que posibilitan compartir lecturas ligeras 

en tamaño, la información teórica que el alumno necesita aprender de los temas en cada sesión, las 

instrucciones de tareas y los formatos que tienen que llenar en las prácticas. 

Foro de participación dentro de Microsoft Teams: Fomenta la comunicación, el 

intercambio de ideas y el aprendizaje colaborativo entre los estudiantes. 

Simulador interactivo armado de PC: El simulador de armado de pc como herramienta 

de aprendizaje, permitirá al estudiante practicar el ensamblado de una computadora de manera 

adecuada, sin el riesgo de dañar componentes reales. 

Microsoft Forms: Es una herramienta que permite evaluar a los estudiantes, en él se 

pueden diseñar cuestionarios con preguntas de opción múltiple, preguntas abiertas, Likert, 

programar la fecha, hora y tiempo de duración.  

En la tabla 3, se describe el tipo de material educativo y actividades de cada unidad. 
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Tabla 3  

Recursos educativos 

Nota. Se muestran las unidades del curso, el material educativo propuesto y las actividades a 

realizar.  

Etapa de Implementación 

Es la fase en la que se ejecutan las estrategias y recursos de enseñanza diseñados en la etapa de 

desarrollo (Maribe, 2009). Esta etapa involucró la creación de un ambiente de aprendizaje en línea 

diseñado en la plataforma Microsoft Teams, para la materia de Administración, Organización y 

Operación de Centros de Cómputo. 

Recursos de aprendizaje empleados 

Se utilizará una metodología basada en la construcción del conocimiento del alumno, así como 

métodos expositivos, de resolución de problemas, métodos de construcción de aprendizaje y 

método de aprendizaje demostrativo. 

  

UNIDAD MATERIAL DIDÁCTICO ACTIVIDADES 

1.- Introducción 

• Diapositivas  

• Lecturas en formato PDF 

• Videotutoriales 

• Simulador 
• Cuestionario diagnóstico 

• Análisis de información 

• Crear mapas mentales 

• Prácticas en sitios web  

• Creación de videos 

• Llenado de formato Excel 

• Cuadros comparativos 

• Participación en foros 

 

2.- Infraestructura, 

recursos y organización 

• Diapositivas  

• Videotutoriales 

• Documentos PDF 

• Infografías 

3.- Adquisición de 

recursos 

computacionales 

• Ebooks 

• Diapositivas  

• Foro de participación 

4.- Mantenimiento de 

equipo de computo 

• Videotutoriales 

• Foros de participación 
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Recursos síncronos empleados 

Las clases virtuales se llevarán a cabo en la plataforma Microsoft Teams, ya que proporciona un 

entorno virtual educativo completo, interactivo, seguro y adaptado a las necesidades del curso. 

Recursos asíncronos empleados 

• Materiales en formato PDF, que serán complementos a las clases. 

• Video tutoriales de creación propia y de otros autores. 

• Actividades de evaluación. 

• Simuladores. 

• Consulta a páginas web. 

• Plataformas de test en línea. 

Tipo de evaluación empleadas (exámenes, rúbricas, evaluación sumativa o 

formativa): 

En un principio se realizará un examen de diagnóstico, con el propósito de conocer el nivel de 

conocimiento de los alumnos, antes del inicio del curso y tiene el objetivo de proporcionar al 

profesor si cuentan con los conocimientos previos que se necesitan. 

Posteriormente se cumplirán con evaluaciones parciales por cada unidad, donde el 100% 

de la calificación corresponderá a sumatoria de las tareas de cada unidad evaluada. Se hará uso de 

rúbricas de evaluación para la calificación de las actividades. 

Es importante destacar que la fase actual de implementación aún no se ha iniciado, dado 

que la investigación se centra en la concepción del producto educativo. No obstante, lo expuesto 

anteriormente delinea la metodología que guiará la futura implementación del curso. 

Etapa de Evaluación 

La última fase del diseño de modelo de diseño instruccional ADDIE es la de Evaluación, la cual 

implica la valoración de un curso en línea para medir su efectividad y realizar mejoras basadas en 
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datos y retroalimentación. Esto asegura que el producto cumpla con sus objetivos de enseñanza y 

ofrezca una experiencia de aprendizaje efectiva (Maribe, 2009).  

Para realizar la evaluación del diseño y contenido del producto educativo de la materia de 

Administración, Organización y Operación de Centros de Cómputo, se solicitó el apoyo a un panel 

de expertos en la creación de cursos digitales de la Unidad Académica de Docencia Superior de la 

Universidad Autónoma de Zacatecas, quienes a través de una lista de cotejo revisaron el contenido 

del curso.  

 

Lista de cotejo  

La lista de cotejo para evaluar el curso en línea diseñado para la materia de Administración, 

Organización y Operación de Centros de Cómputo, impartida a los alumnos de sexto semestre de 

la especialidad de Informática Agropecuaria del CET, dentro de la plataforma virtual de 

aprendizaje Microsoft Teams (ver Anexo 1).   

Incluye un espacio para registrar los datos del revisor, el nombre del curso a evaluar, así 

como la fecha de revisión.  Además, abarca distintos criterios que conforman la rúbrica del curso, 

tales como la valoración de su estructura, la calidad de la información que se ofrece, el diseño y 

lenguaje utilizado, los recursos educativos y las actividades propuestas. Por último, ofrece un 

espacio para que el evaluador pueda ofrecer retroalimentación. 

La evaluación del curso se lleva a cabo por un panel de expertos en la creación de sistemas 

de aprendizaje en línea y de diseño instruccional de la Unidad Académica de Docencia Superior 

de la Universidad Autónoma de Zacatecas, quienes entregaron sus respectivas rúbricas de 

evaluación (ver Anexo 2).  Los resultados obtenidos validan que el curso dentro de la plataforma 

virtual de aprendizaje Microsoft Teams, es adecuado para la implementación. 
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Capítulo 4.- Resultados 

 

En el presente capítulo, se exponen los resultados derivados del diseño y desarrollo del curso en 

la plataforma virtual de aprendizaje Microsoft Teams, específicamente diseñado para la asignatura 

de Administración, Organización y Operación de Centros de Cómputo. Estos hallazgos se alinean 

con los objetivos generales y específicos establecidos al comienzo de la investigación. 

En el marco del objetivo general de este curso, se llevó a cabo de manera exitosa, ya que 

se logró crear por completo el curso de la materia de Administración, Organización y Operación 

de Centros de Cómputo, generando una experiencia educativa lo más completa posible para los 

estudiantes. Microsoft Teams facilitó el espacio adecuado para alojar el curso, los recursos 

educativos, actividades, tareas y comunicación entre docente y estudiantes, sin tener que requerir 

de otra herramienta. Esto permite crear módulos de aprendizaje bien estructurados y acorde a las 

necesidades de la materia. 

De acuerdo con los objetivos específicos, se llevó a cabo un análisis del temario de la 

materia, se revisaron los materiales de clase utilizados, además de efectuar un cuestionario 

diagnóstico a los estudiantes que en el próximo semestre tomarán el curso, lo que permitió obtener 

una visión de los requerimientos específicos de la asignatura. 

Posteriormente, siguiendo el modelo instruccional ADDIE, se inició con un proceso de 

análisis para la creación de nuevos recursos educativos basados en las necesidades identificadas 

anteriormente, se delimitaron los objetivos y temas de cada unidad, los contenidos didácticos y se 

definieron los métodos de evaluación.  

En el desarrollo de los recursos educativos se antepuso el uso de materiales digitales de 

autoría propia, herramientas multimedia que promuevan la interacción y estructurados de modo 
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que fuera comprensibles para los estudiantes. La implementación o pruebas piloto se llevarán a 

cabo en el próximo semestre.  

A continuación, se muestra el entorno gráfico del curso dentro del entorno virtual de 

aprendizaje Microsoft Teams, desde la manera a ingresar el equipo, el desarrollo de los temas, 

hasta las actividades de evaluación y cómo el alumno puede dar seguimiento a sus calificaciones.  

4.1 Evidencia del curso  

Después de haber generado el curso y agregado los recursos didácticos dentro de la plataforma 

virtual de aprendizaje Microsoft Teams, el estudiante ya se encuentra en posibilidades de ingresar 

al equipo de trabajo, como se muestra en la figura 3. 

 

Figura 3 

 

Ingreso al curso 

 

Nota. Pantalla que muestra los grupos a los que pertenece el alumno y a los que puede acceder. 
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Al ingresar se puede observar la Página principal del curso, la cual tiene una portada de la 

asignatura, una reseña del docente y una bienvenida, se agrega una breve descripción de las 

unidades didácticas y la sección donde se tendrán que dirigir los estudiantes para iniciar el curso.  

Figura 4 

 

Página principal 

 
Nota. Pantalla de bienvenida al curso. 

 

El canal General se diseñó para ofrecer la información de inicio del curso, se incluye la 

bienvenida, temario, objetivo de la materia, evaluación, bibliografía, y los recursos de apoyo. 

 

Figura 5 

Canal general 

 

Nota. La imagen muestra el inicio del canal general. 
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En temario, se comparte el programa de la asignatura, haciendo clic sobre el archivo, el 

estudiante puede consultar las unidades y temas que conforman el curso (Figura 6). 

Figura 6 

 

Temario  

 

Nota. La imagen muestra el programa analítico de la asignatura. 

 

Al deslizar la barra de dirección, se puede seguir consultando el contenido del canal 

General, en las que se encontraran los objetivos de la materia, estos sirven de estructura y guía en 
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el proceso de aprendizaje, orientan tanto a los docentes como a los alumnos hacia metas claras y 

específicas, como se puede observar en la figura 7. 

Figura 7 

 

Objetivos de la materia 

 

Nota. La ilustración presenta los objetivos de la asignatura. 

 

Posteriormente en la figura 8, se muestran los criterios de evaluación, en ella se describe la 

manera en que se va a evaluar el curso. 

Figura 8 

 

Criterios de evaluación 

 

Nota. Los objetivos de evaluación que se reflejan en la imagen son importantes para que los 

alumnos comprendan la manera en que serán evaluados.  
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La bibliografía que se muestra en la figura 9, proporciona a los estudiantes recursos con los 

que pueden profundizar los temas del curso, en la que se pueden apoyar en el proceso de 

aprendizaje, les permite ampliar conocimientos, desarrollar habilidades de pensamiento crítico, así 

como promover su autonomía en su proceso formativo.  

Figura 9 

 

Bibliografía 

 

Nota. Lista de recursos bibliográficos sugeridos a los estudiantes. 

 

El repositorio y recursos es una serie de materiales diseñados para proporcionar acceso a 

una amplia gama de información que enriquecerán la experiencia de aprendizaje y brindarán el 

apoyo necesario para llevar a cabo las actividades académicas de manera efectiva.  

Se encontrarán recursos que abarcan desde libros hasta videotutoriales. Los libros 

profundizan en conceptos clave y los videotutoriales guiarán paso a paso en el uso de herramientas 

como Canva y Microsoft Teams. Además de una serie de tutoriales diseñados para orientarte en el 

uso de la plataforma, tanto en computadora personal como en dispositivo móvil (Figura 10). 
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Figura 10 

 

Repositorio 

 

Nota. La imagen muestra el repositorio, materiales didácticos con los que cuentan los estudiantes 

para mejorar su experiencia de aprendizaje.  

 

Por último, en el canal General, se da un primer aviso, donde se les hace saber que habrá 

sesiones en vivo al inicio de cada unidad, para tratar temas referentes al aprendizaje esperado, 

actividades y tareas que se van a llevar a cabo, lo cual también servirá para tener un primer 

acercamiento para el docente y alumnos.  

Figura 11 

 

Sesiones en vivo 

 

Nota. La figura representa los avisos de clases en vivo que tendrán los estudiantes. 
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El curso se compone de cuatro unidades didácticas, cada unidad la conforman tres temas con 

distintos recursos educativos, así como diversas actividades de evaluación. 

Para brindar al estudiante una mejor visualización y acceso a las actividades del curso, se 

organizó la información por medio de canales, el contenido de cada unidad se muestra en un canal 

específico (Figura 12). De igual manera habrá actividades donde tendrán que participar en foros, 

estos también se encuentran dentro de la sección de los Canales y se describirán más adelante. 

Figura 12 

 

Unidades y canales 

 

Nota. Vista de los canales que forman parte del curso. 

 

4.1.1 Unidad 1.- Introducción 
 

Al inicio de la unidad se brindan comentarios de bienvenida, indicando que toda información 

referente a temas y actividades se realizarán dentro del canal de la unidad 1. Posteriormente se da 

a conocer el objetivo del curso el cual es describir la estructura y elementos de un centro de 

cómputo, así como los principios fundamentales de la seguridad informática y el aprendizaje 

esperado, como se muestra en la figura 13. 
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Figura 13 

 

Unidad 1.- Introducción 

 

Nota. Imagen que muestra la pantalla de inicio de la Unidad 1 del curso. 

 

Se continúa con la presentación de los temas, la manera de evaluación y la bibliografía, es 

importante que los estudiantes conozcan el contenido, comprendan cómo serán evaluados y 

conozcan los recursos de referencia disponibles para su aprendizaje, esto les permitirá tener una 

preparación adecuada y a mejorar su rendimiento académico.  

Figura 14 

 

Información Unidad 1 

 

Nota. La ilustración detalla los temas, métodos de evaluación y bibliografía, proporcionando a los 

estudiantes una guía para mejorar su preparación. 
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Posterior a la información antes expuesta, continúan el tema 1.1 Elementos que conforman 

un centro de cómputo, el cual tiene como objetivo que el estudiante conozca los conceptos básicos, 

estructura y elementos de un centro de cómputo, así como aprender el lenguaje básico de los 

términos de seguridad informática. 

Figura 15 

 

Tema 1.1 Elementos que conforman un Centro de Cómputo 

 

Nota. La imagen presenta el contenido del tema 1.1, el cual busca familiarizar a los alumnos con 

los conceptos básicos de un centro de cómputo. 

 

Como materiales de enseñanza, tendrán a su disposición una lectura en formato PDF, que 

les brindará los conceptos básicos que se utilizan en la administración de un centro de cómputo.  

También se les proporcionará una presentación de diapositivas que muestran los elementos básicos 

recomendables de un centro de cómputo, sus tipos y los servicios que estos ofrecen. Para acceder 

a ellos, solo debes hacer clic en el nombre de cualquiera de los recursos.  
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Figura 16 

 

Lectura conceptos básicos 

 

Nota. Lectura en formato PDF, el cual es uno de los recursos didácticos que se ofrecen dentro de 

la unidad 1. 

 

Como actividad de evaluación del tema, el estudiante tiene que entregar en un documento 

en formato PDF, una imagen donde se identifique 10 o más elementos que componen un centro de 

cómputo, así como un resumen de la lectura de los conceptos básicos. 

Para acceder al trabajo, solo necesita hacer clic en la tarea del tema correspondiente. Existe 

la posibilidad de visualizar la tarea en el módulo de tareas, esta sección se mostrará más adelante.  
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Figura 17 

 

Tarea tema 1.1 

 

Nota. Imagen que muestra el acceso a la primera actividad de evaluación. 

 

Como se puede observar en la figura 18 y 19, en cada tarea se describen a detalle las 

actividades a realizar, la fecha de entrega, formato, así como su rúbrica de evaluación. 

Figura 18 

 

Tarea tema 1.1 Elementos de un centro de cómputo 

 

Nota. En la imagen se puede observar las indicaciones que tienen que realizar los estudiantes 

referentes a la tarea del tema 1.1 Elementos de un centro de cómputo.  
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Figura 19 

 

Rúbrica tema 1.1 Elementos de un centro de cómputo 

 

Nota. La ilustración presenta la rúbrica de evaluación de la tarea 1.1. 

 

El siguiente tema es 1.2 Problemas más comunes de un Centro de Cómputo. La 

información la obtendrán a través de una lectura en donde se les explicarán los principales 

causantes de inconvenientes que se pueden presentar dentro de un centro de cómputo. Para reforzar 

el tema, se comparte un video publicado por la UNAM donde muestran las características de los 

centros de datos de las compañías más importantes del mundo, como se muestra en la figura 20. 
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Figura 20 

 

Tema 1.2 Problemas más comunes de un centro de cómputo 

 

Nota. La figura representa parte del contenido del tema 1.2 Problemas más comunes de un centro 

de cómputo. 

 

Para calificar la sesión, el alumno tendrá que entregar un mapa conceptual con los 

problemas más comunes de un centro de cómputo, como se puede observar en la figura 21. La 

segunda tarea es comentar en el foro de participación, donde tendrán que proponer soluciones 

adecuadas y estrategias para abordar alguno de los problemas mostrados en los materiales de clase 

(Figura 22). 

Es importante mencionar que, según sea necesario, se adjuntan documentos de apoyo a la 

tarea. Por ejemplo, se proporciona un video tutorial para acceder a la plataforma Canva y se vuelve 

a compartir la lectura del tema.  
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Figura 21 

 

Tarea Tema 1.2 Problemas más comunes de un Centro de Cómputo 

 

Nota. En la imagen se puede observar la tarea y las instrucciones, que en esta ocasión es realizar 

un mapa conceptual.  

 

Figura 22 

 

Tarea Tema 1.2 - Participación en el foro 

 

Nota. Se puede observar otra de las actividades de evaluación del curso, la cual es ingresar en un 

foro de participación.  
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El último tema de la unidad es 1.3 Seguridad Informática el cual como objetivo que los 

alumnos comprendan los conceptos básicos y aumentar su vocabulario técnico sobre seguridad 

informática, identificar las amenazas y vulnerabilidades más comunes, la importancia de crear 

contraseñas robustas y proponer medidas de seguridad efectivas para la protección de la 

información.  

 Como recursos didácticos se proporciona un videotutorial donde se les mostrará qué tan 

segura podría llegar a ser una contraseña a un ataque de fuerza bruta y cómo a través de un 

generador de contraseñas se pueden crear códigos de acceso.  

En formato PDF un glosario de seguridad informática y una lectura con las principales 

amenazas de seguridad informática. 

Figura 23 

 

Recursos tema 1.3 Seguridad informática 

 

Nota. La imagen muestra la información de inicio del tema 1.3 Seguridad Informática. 
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Como actividades de evaluación tendrán que realizar una infografía con consejos de 

seguridad informática con tema de elección libre o de una lista de sugerencias, también tendrán 

que enviar la evidencia por medio de captura de pantalla de la práctica del ejercicio para evaluar 

qué tan segura es su contraseña, la tarea se puede observar en la figura 24. 

Figura 24 

 

Tarea tema 1.3 Seguridad informática 

 

Nota. Figura que muestra las indicaciones de la tarea del tema 1.3 Seguridad Informática, la cual 

consiste en la creación de una infografía. 

 

Figura 25 

 

Test Kahoot unidad 1 

 

Nota. Actividad de evaluación de la Unidad 1, la cual consiste en resolver un cuestionario dentro 

de la plataforma Kahoot.  



65 

 

4.1.2 Unidad 2.- Infraestructura, recurso y organización 
 

Para acceder al contenido de la unidad 2, solo se tiene que ingresar al canal con el mismo nombre. 

Al igual que en las demás unidades, comienza con una bienvenida donde se describe el objetivo, 

los temas, la evaluación y la bibliografía utilizada en la unidad. 

 

Figura 26 

 

Canal de unidad 2 

 
 

Nota. Pantalla de inicio de la Unidad 2.- Infraestructura, recurso y organización. 

 

El primer tema de la unidad es 2.1 Infraestructura, el cual brindará a los estudiantes 

información sobre el tipo de infraestructura y los escenarios convenientes de un centro de cómputo. 

Como recursos educativos, se facilita una lectura y un video, que le muestra a los alumnos 

las condiciones adecuadas y los diversos elementos que se tienen que considerar a efectos de poder 

montar de un centro de cómputo, como se puede observar en la figura 27. 
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Figura 27 

 

Tema 2.1 Infraestructura 

 

Nota. Imagen que muestra el primer tema de la unidad, así como, los recursos al que tendrán acceso 

los estudiantes. 

 

Como actividad de evaluación del tema, después de haber visualizado el video y leer la 

lectura, el estudiante tendrá que realizar un informe donde describan las consideraciones para 

ubicar un centro de datos dentro de una organización. 

Figura 28 

 

Tarea tema 2.1 infraestructura 

 

Nota. La figura muestra las actividades que deben realizar los alumnos para presentar la tarea. 
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El siguiente tema dentro de la unidad es 2.2 Reglas, políticas y procedimientos. Este tema 

se centra en desarrollar las habilidades de análisis para crear un reglamento interno de trabajo, así 

como el trabajo colaborativo para aportar ideas para el desarrollo de un reglamento de un centro 

de cómputo.  

Figura 29 

 

2.2 Reglas, políticas y procedimientos 

 

Nota. La ilustración muestra el segundo tema de la unidad 2, así como su contenido. 

 

Para evaluar el tema, se tienen que realizar dos actividades, una de ellas consiste en buscar 

en internet el reglamento interno de trabajo de una organización pública y de una empresa privada, 

a fin de que el estudiante pueda comparar ambos reglamentos para identificar similitudes, 

diferencias y mejores prácticas, tal como se puede observar en la figura 30. 
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Figura 30 

 

Tarea tema 2.2 

 

Nota. Evaluación del tema 2.2 Reglas, políticas y procedimientos.  

 

La siguiente actividad es participar en el foro de la sesión, en el cual tendrán que contribuir 

con ideas y sugerencias para la elaboración del reglamento interno de un centro de cómputo. 

Figura 31 

 

Tarea tema 2.2 participación en foro 

 

Nota. La imagen presenta las indicaciones de la tarea del tema 2.2 Reglas, políticas y 

procedimientos. 
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La unidad cierra con el tema 2.3 Describir las funciones de puestos de un Centro de 

Cómputo, el cual consiste en identificar la estructura organizacional, así como, los puestos y 

funciones que permitirán brindar a la organización un flujo de trabajo eficiente. 

Figura 32 

 

Tema 2.3 Describir las funciones de los puestos 

 

Nota. La figura muestra el contenido del tema 2.3 Describir las funciones de los puestos de trabajo 

de una organización.  

 

En esta sesión al alumno se le brindará información para generar el esquema de un 

organigrama, los diferentes tipos, sus diferencias y elaboración. También conocerá los puestos más 

importantes dentro de un centro de cómputo, con apoyo de una presentación electrónica y un 

archivo en formato PDF.  
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Figura 33 

 

Presentación 2.3 Organigrama y contratación 

 

Nota. La escena muestra una presentación de diapositivas del tema 2.3, recurso educativo que 

forma parte de la unidad 2 del curso. 

 

Los conocimientos obtenidos de los materiales de estudio permitirán al estudiante llevar a 

cabo la actividad de evaluación. Esta tarea implica la creación de un organigrama de un centro de 

datos de una empresa, los detalles a desarrollar se muestran ingresando a la tarea.   

Figura 34 

 

Tarea tema 2.3 Organigrama 

 

Nota. La imagen muestra la actividad de evaluación, la cual consiste en realizar un organigrama. 
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Como actividad final de la unidad 2, el estudiante tiene que poner a prueba sus 

conocimientos adquiridos de una manera divertida, a través de un quiz en la plataforma Educaplay. 

Figura 35 

 

Test de unidad 2 

 

Nota. Imagen que refleja las indicaciones del cuestionario final, el cual evalúa los conocimientos 

adquiridos en la unidad 2, en un test dentro de la aplicación Educaplay. 

 

Antes de comenzar la prueba, deben registrar su nombre. La evaluación consta de 10 

preguntas relacionadas con los temas de la unidad 2. Cada pregunta tiene un límite de tiempo para 

seleccionar la respuesta correcta y se permiten hasta 2 intentos para completar el test. 

Figura 36 

 

Cuestionario Educaplay 

 

Nota. La ilustración muestra el entorno gráfico de la prueba dentro de la plataforma Educaplay. 
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4.1.3 Unidad 3.- Adquisición de recursos computacionales 
 

Para la presente unidad se consideran 3 sesiones, se ofrecen distintos métodos didácticos, como 

son lecturas en formato PDF, hojas de cálculo y videotutoriales, considerando 3 actividades de 

evaluación en total.  

El acceso al contenido de la unidad es ingresando al canal que lleva el mismo nombre. El 

objetivo de la unidad es que los estudiantes puedan conocer los aspectos fundamentales para 

adquirir equipo y software dentro de una organización de acuerdo con las funciones de esta. 

Figura 37 

 

Canal de unidad 3 

 

Nota. La figura muestra los canales del curso, enmarcado el canal de la Unidad 3, al cual deben 

ingresar los estudiantes. 

 

Con la misma estructura de contenido de las unidades 1 y 2, se inicia mostrando 

información general de la unidad, empezando con el nombre 3.- Adquisición de recursos 

computacionales, seguido de una bienvenida, objetivo y aprendizaje esperado, los temas que 

integran la unidad, la manera de evaluación y bibliografía. 
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Figura 38 

 

Bienvenida unidad 3 

 

Nota. Pantalla de inicio de la Unidad 3, el cual brinda información de los recursos educativos, 

objetivos, evaluación y bibliografía que conforman la unidad. 

 

El primer tema, Procedimientos de adquisición de hardware y software. Busca que el 

alumno aprenda a identificar las necesidades de un centro de cómputo, optimizar los recursos, 

realizar estudios de mercado para tomar decisiones informadas al adquirir equipo tecnológico. 

Figura 39 

 

Tema 3.1 procedimiento de adquisición de hw y sw 

 

Nota. Ilustración que hace referencia al contenido del primer tema de la unidad. 
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Como recurso didáctico se les proporciona un video tutorial (Figura 40) que instruye al 

estudiante sobre la adquisición o arrendamiento de equipos y servicios tecnológicos, el proceso de 

llenado de una hoja de cálculo que servirá para realizar un estudio de mercado y de una lectura de 

apoyo al tema.  

Figura 40 

 

Videotutorial tema 3.1 

 

Nota. La figura muestra la captura de pantalla de un videotutorial cuyo propósito es guiar al 

estudiante en el proceso de adquisición de recursos tecnológicos. 

 

Como se puede observar en la figura 41, la tarea de esta sesión consiste en realizar su propio 

estudio de mercado, de acuerdo con el video tutorial. 
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Figura 41 

 

Tarea tema 3.1 

 

Nota. La ilustración presenta las actividades a realizar en la tarea del tema 3.1 Procedimiento de 

adquisición.  

 

El siguiente tema se titula Garantías (Figura 42), el cual tiene como objetivo que los 

alumnos comprendan la relevancia de las garantías al momento de la adquisición de recursos 

tecnológicos.  La información se les proporcionará en una lectura llamada 3.2 Garantías. 

Figura 42 

 

Tema 3.2 Garantías 

 

Nota. La ilustración presenta el contenido que forma parte del tema 3.2 Garantías.  
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Después de haber analizado la lectura, los estudiantes tendrán que realizar video en el que 

expliquen la importancia de las garantías al adquirir equipo de cómputo y software, esta actividad 

tiene como propósito que puedan mostrar su comprensión de los conceptos en el tema de garantías 

y su capacidad para comunicarse de manera efectiva, como se puede observar en la figura 43. 

Figura 43 

 

Tarea tema 3.2 Garantías 

 

Nota. La figura muestra la manera en cómo se llevará a cabo la evaluación del tema 3.2 Garantías. 

 

El tema 3.3 Permisos y licencias (Figura 44) expondrá la importancia de gestionar 

adecuadamente los permisos y licencias de software, así como los distintos tipos de licenciamiento. 

Por medio de un videotutorial (Figura 45), se describen los tipos de licenciamiento, las 

ventajas y desventajas del software libre y el software propietario. También se comparte la lectura 

que lleva por nombre Tipos de licenciamiento de software, en la cual se explican los tipos de 

licencias de uso de software más comunes. 
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Figura 44 

 

Tema 3.3 Permisos y licencias 

 

Nota. Contenido del tema 3.3 Permisos y licencias, el cual se compone de videotutoriales, lecturas 

y una presentación electrónica.    

 

Figura 45 

 

Videotutorial tema 3.3 Permisos y licencias 

 

Nota. Captura de pantalla del videotutorial que forma parte de los recursos didácticos del tema 3.3. 

 

La evaluación del tema consiste en realizar un cuadro comparativo entre un software libre 

y un software propietario el cual realice funciones semejantes, el aprendizaje es que los estudiantes 
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comprendan las diferencias clave, centrándose en programas que se utilizan en un entorno de 

centro de cómputo. 

Figura 46 

 

Tarea tema 3.3 Permisos y licencias 

 

Nota. Figura con las instrucciones para la tarea 3.3: Permisos y licencias.  

 

La actividad final consiste en responder un cuestionario con los temas abordados en la 

unidad 3, que se encuentra alojado dentro de la plataforma en línea Kahoot. Para participar solo 

tienen que ingresar al enlace disponible dentro de la publicación, se muestra en la figura 47. 

 El propósito de esta actividad es tener un parámetro de la comprensión de los temas 

enseñados en la Unidad 3 y reforzar los conceptos aprendidos a través de una experiencia 

interactiva y divertida (Figura 48). 
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Figura 47 

 

Publicación del cuestionario unidad 3 

 

Nota. Figura con las instrucciones para la tarea 3.3.- Permisos y licencias.  

 

Figura 48 

 

Cuestionario de unidad 3 en Kahoot 

 

Nota. Captura de pantalla que muestra el cuestionario en la plataforma Kahoot, el cual busca medir 

el nivel de aprendizaje sobre la Unidad 3.  
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4.1.4 Unidad 4.- Mantenimiento de equipo de cómputo 

La última unidad del curso es la unidad 4, la cual tiene como objetivo de aprendizaje que los 

estudiantes conozcan las herramientas básicas para llevar a cabo el mantenimiento preventivo y 

correctivo de equipo de cómputo a nivel de hardware y software, aprender el proceso de 

ensamblado de una computadora a través de un simulador. 

Comprender cómo se llevan a cabo las funciones administrativas en el llenado de formato 

de recepción de equipo al momento que ingresa al centro de cómputo para el realizar 

mantenimiento, además de la importancia de conocer los problemas más comunes que puedan 

presentar los equipos informáticos y cómo actuar de forma proactiva evita problemas mayores.  

El ingreso al contenido (Figura 49) es similar al acceso en las unidades que anteceden a la 

presente, por medio de los canales de la plataforma Microsoft Teams, ingresando al canal que lleva 

el mismo nombre de la unidad.  

Figura 49 

 

Canal de unidad 4 

 

Nota. Figura que muestra los canales del curso, para acceder al contenido de la unidad 4, hacer 

clic en el nombre enmarcado. 
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Al inicio del canal se brinda una bienvenida, se da a conocer el objetivo y aprendizaje 

esperado, los temas que conforman la unidad, al igual que la manera de evaluación. 

Figura 50 

 

Bienvenida unidad 4 

 

Nota. Ilustración que brinda información del contenido que forma parte de la Unidad 4. 

 

El tema 4.1, titulado Herramientas (Figura 51), tiene como objetivo introducir al estudiante 

en el conocimiento de las herramientas básicas requeridas para realizar el mantenimiento 

preventivo y correctivo en los equipos de cómputo. 

Figura 51 

 

Tema 4.1 Herramientas 

 

Nota. La imagen muestra el contenido y recursos didácticos que forman parte del tema 4.1 

Herramientas. 
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Como material de aprendizaje se presentarán dos videos tutoriales, en el primero se explica 

cómo utilizar un simulador de ensamblado de computadoras, con el propósito de que puedan 

familiarizarse con el procedimiento de armar un equipo de cómputo y obtengan experiencia, sin el 

riesgo de hacerlo en un dispositivo real, como se puede observar en la figura 52. 

En el segundo video se muestran los materiales necesarios para construir una pulsera 

antiestática, así como la manera correcta de su elaboración, ya que esta es esencial para el manejo 

de componentes sensibles. Otro material de apoyo es una lectura con la descripción de las 

herramientas básicas necesarias para llevar a cabo el mantenimiento preventivo. 

Figura 52 

 

Recursos tema 4.1 Herramientas  

 

Nota. La ilustración presenta el videotutorial que guía a los estudiantes en el uso del simulador de 

ensamblado de computadora. 

 

La sesión se evaluará solicitando la entrega de un video y una evidencia de haber realizado 

la práctica del simulador, las indicaciones de cada actividad se describen con mayor detalle dentro 

de cada tarea, como se visualiza en la figura 53. 
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Figura 53 

 

Tarea 4.1 Herramientas 

 

Nota. La figura muestra las instrucciones de la tarea del tema 4.1 Herramientas. 

 

El tema 4.2 Mantenimiento preventivo (Figura 54) tiene como objetivo que el estudiante 

tenga un acercamiento a la actividad administrativa dentro del mantenimiento preventivo. Para 

esto se les proporciona un documento en formato PDF y un videotutorial como recursos 

educativos, así como un archivo en formato Excel que utilizaran para la actividad de evaluación. 

Figura 54 

 

Tema 4.2 Mantenimiento preventivo 

 

Nota. Ilustración que muestra el contenido del tema 4.2 Mantenimiento preventivo, segundo tópico 

de la unidad 4.  
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Como actividad de evaluación, los estudiantes con base en el video tutorial proporcionado 

tendrán que llenar los formatos de mantenimiento partiendo de un caso que ellos mismos 

propongan, como se ilustra en la figura 55. 

Se deben asegurar de completar toda la información. Cabe recordar que en cada tarea se 

describe con mayor detalle la actividad que deben realizar. 

Figura 55 

 

Tarea 4.2 Mantenimiento preventivo 

 

Nota. La imagen muestra las instrucciones para completar la tarea del tema 4.2 Mantenimiento 

preventivo, se proporciona un archivo en formato Excel para realizar la actividad. 

 

El último tema es Mantenimiento Correctivo, el cual tiene como objetivo que los alumnos 

aprendan las habilidades necesarias para reconocer y solucionar problemas técnicos en hardware 

y software de computadoras, con el fin de reducir incidencias y mejorar el rendimiento de los 

sistemas informáticos, según se observa en la figura 56.  
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Figura 56 

 

Tema 4.3 Mantenimiento correctivo 

 

Nota. La ilustración describe el contenido y recursos educativos que forman parte del tema 4.3 

mantenimiento preventivo. 

 

Por medio del videotutorial 4.3 Mantenimiento correctivo, se explica lo que es el 

mantenimiento correctivo a nivel de software y de hardware, cuando es que se tiene que llevar a 

cabo, ejemplos de situaciones en las que se requiere implementar, la importancia de actuar para 

evitar tiempo de inactividad de los equipos y en el personal. 

Mediante un documento en formato PDF como refuerzo, en donde se describen los 

conceptos, beneficios de realizar el mantenimiento correctivo de software y de hardware, así como 

los problemas más comunes que presenta el equipo de cómputo, según se observa en la figura 57. 
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Figura 57 

 

Lectura 4.3 mantenimiento correctivo 

 

Nota. Figura que muestra una lectura en formato PDF, la cual tiene el propósito que los alumnos 

aprendan los beneficios de llevar a cabo el mantenimiento correctivo a los equipos de cómputo.  

 

La actividad de evaluación del tema (Figura 58) consiste en crear un mapa mental de los 

conceptos relacionados con el mantenimiento correctivo de hardware y software, en el cual deben 

incluir conceptos, problemas más comunes, herramientas utilizadas y los materiales requeridos 

para llevarlo a cabo adecuadamente. 
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Figura 58 

 

Tarea tema 4.2 

 

Nota. La imagen presenta las indicaciones para que los alumnos estén en posibilidad de entregar 

la tarea del tema 4.3 Mantenimiento correctivo.  

 

Como conclusión, se comparten palabras dirigidas a los estudiantes, destacando lo 

explorado a lo largo de las cuatro unidades del curso. Se mencionan los diversos recursos 

didácticos empleados, como presentaciones electrónicas, simuladores de armado de computadoras, 

lecturas en formato PDF, videotutoriales, entre otros, que enriquecieron su experiencia de 

aprendizaje, así como las diferentes tareas que tuvieron que realizar y que les permitieron aplicar 

los conocimientos obtenidos en cada unidad, como se puede apreciar en la figura 59. 
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Figura 59 

 

Conclusión 

 

Nota. La figura muestra la síntesis del curso por parte del profesor, indicando los aprendizajes 

claves, enfatizando en la diversidad de recursos utilizados y actividades prácticas que realizan los 

estudiantes.   

 

Como actividad final del curso, se les pide a los estudiantes participar en una actividad, en 

la cual por medio de video tendrán que contestar una serie de preguntas relacionadas al curso, esto 

con la finalidad de obtener retroalimentación para mejorarlo. El trabajo se encuentra alojado en la 

plataforma Flip y para ingresar basta con clic en el enlace que se proporciona, en la misma 

publicación se encuentra un tutorial de la plataforma.   
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Figura 60 

 

Actividad final del curso 

 

Nota. Imagen que presenta la actividad final, donde los estudiantes deben de participar en una 

actividad de retroalimentación en formato video, alojado dentro de la plataforma Flip.  

 

Figura 61 

 

 Actividad Flip 

 

Nota. Figura de una captura de pantalla con las indicaciones de la actividad dentro de Flip. 
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Por último, la sección de Calificaciones, se brinda un espacio a los estudiantes dedicado en 

donde podrán llevar un seguimiento de la evaluación que han obtenido en sus tareas y de esta 

manera monitorear su progreso, además permite observar si el profesor ha realizado alguna 

retroalimentación al trabajo entregado.  

Figura 62 

 

Consulta calificaciones alumnos 

 

Nota. La ilustración muestra la sección de calificaciones dentro del equipo de la materia, en la cual 

los alumnos pueden revisar sus calificaciones y la retroalimentación proporcionada por el profesor.  

 

4.2 Resultados de las listas de cotejo 

La retroalimentación obtenida por medio de la lista de cotejo fue muy importante, ya que 

permitirá realizar ajustes y mejoras a los contenidos y actividades. La integración de la rúbrica 

como herramienta de evaluación del curso fue relevante, se ofreció otra perspectiva en la revisión 

del curso, ya que, como creador del proyecto, es probable que se brinde mayor importancia a 

ciertos temas y descuiden otros, por lo que la revisión externa es fundamental para mejorar el 

contenido. A continuación, se describen las áreas de mejora sugeridas por los expertos: 
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Estructura: 

• Revisar faltas ortográficas. 

• Especificar la duración de las unidades. 

• Instrucciones específicas por actividad no incluidas. 

Información del curso: 

• Agregar correo de contacto del docente. 

• Solo describir el objetivo general. 

Diseño del Curso y lenguaje utilizado 

• Revisión y corrección de errores ortográficos. 

Recursos educativos 

• Unificación de terminología. 

• Revisión y corrección de errores ortográficos en los materiales. 

Actividades 

• Proporcionar instrucciones detalladas para cada actividad. 

• Ordenar tareas al final de los materiales. 

• Incluir evaluación general del curso, no solo por unidad. 

 En relación con los resultados obtenidos del cuestionario diagnóstico aplicado a los 

estudiantes de 5 semestre de la especialidad de informática, se identificaron sus preferencias de 

aprendizaje, los cual permitirá crear recursos didácticos que se ajusten a sus necesidades. 

El análisis del cuestionario diagnóstico (ver Anexo 3), proporcionó una visión detallada de 

los requerimientos de la materia. Entre las necesidades identificadas en los alumnos se encuentra 

la necesidad de incrementar sus conocimientos en tecnologías de la información y comunicación, 

recibir capacitación en el manejo adecuado de la plataforma Microsoft Teams y comenzar el curso 

con temas de nivel básico de la asignatura. 
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Capítulo 5.- Conclusiones 
 

En el presente trabajo, se logró desarrollar por completo el curso en línea para la materia de 

Administración, Organización y Operación de Centros de Cómputo, asignatura impartida a los 

alumnos de sexto semestre de la especialidad de Informática Agropecuario del CET, dentro de la 

plataforma virtual de aprendizaje Microsoft Teams. 

A lo largo de este proyecto integral, se han identificado y atendido distintas necesidades 

educativas, desde el diseño y creación de recursos didácticos hasta su evaluación, todo dentro del 

marco del modelo de diseño instruccional ADDIE. Asegurando que los contenidos y actividades 

respondan a los requerimientos formativos de los estudiantes. 

Al cumplirse los objetivos del curso, este ha demostrado ser apropiado para fortalecer las 

habilidades tecnológicas de los estudiantes y estimular su aprendizaje de la asignatura. 

Se crearon diversos recursos y actividades alineados con el modelo instruccional ADDIE, 

implementados dentro de Microsoft Teams. Se priorizo que los recursos fueran de autoría propia, 

estos incluyen lecturas, videotutoriales, presentaciones electrónicas y cuestionarios interactivos, 

como actividades de evaluación diseñados para facilitar un aprendizaje efectivo se disponen de la 

elaboración una pulsera antiestática, la creación de videos, utilizar un simulador de ensamblado de 

computadoras, la creación de organigramas, infografías, mapas mentales, entre otras actividades 

de aprendizaje.  

Para responder a la pregunta de investigación, es importante mencionar algunos puntos 

relevantes que demuestran que Microsoft Teams es la plataforma apropiada para impartir el curso 

en línea de la asignatura: 
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La plataforma permitió integrar todos los recursos formativos y actividades del curso, lo 

que destaca su la compatibilidad que tiene con diversas plataformas educativas. Esto demuestra su 

versatilidad para implementar cursos en línea, lo que facilita tanto la enseñanza por parte del 

docente y el aprendizaje del estudiante, ya que no es necesario utilizar múltiples plataformas para 

acceder a los materiales didácticos.  

La revisión del curso a través del panel de expertos, valida la eficacia de Microsoft Teams 

como un entorno adecuado para alojar y administrar los recursos educativos que componen el 

curso, ya que la plataforma integra de manera efectiva las actividades de aprendizaje y la 

comunicación entre alumnos y profesores, lo cual promueve el desarrollo de las habilidades 

tecnológicas en los estudiantes. 

También el hecho de haber actualizado los recursos educativos de la materia y migrarlos al 

entorno virtual de aprendizaje Microsoft Teams, brinda la oportunidad de utilizar recursos 

multimedia, los cuales pueden fomentar el aprendizaje de la asignatura.  

Los recursos en cada unidad de aprendizaje incluyen videotutoriales y guías que muestran 

a los estudiantes la navegación y uso de la plataforma, como es el ingreso, recorrido por el entorno 

gráfico, la entrega de tareas, entre otras actividades. 

Por lo antes mencionado, Microsoft Teams ha demostrado ser una plataforma completa y 

versátil para la implementación del curso, el cual promueve un aprendizaje constructivo y efectivo, 

acorde a las actuales necesidades del sector educativo.  

Uno de los desafíos que puede enfrentar el proyecto es la adaptación y el aprendizaje de 

los estudiantes en el uso del entorno virtual de aprendizaje Microsoft Teams. Como se mencionó 
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anteriormente, para aminorar esta situación, se han preparado guías y videotutoriales los cuales 

permitirán que el alumno se familiarice con la plataforma. 

 

5.1 Recomendaciones 

Para futuras mejoras al curso, se recomienda lo siguiente:  

• Aplicación del curso: Debido a las limitaciones de tiempo, el curso no puede ser aplicado 

este semestre, es importante realizar las gestiones necesarias para su aplicación en el 

próximo semestre en el que se imparte la materia. La implementación del curso permitirá 

evaluar su eficacia en un entorno real. 

• Mantener la evaluación del curso: Se recomienda continuar con la evaluación periódica 

del curso y sus recursos didácticos, para adaptarlos y mejorarlos según la retroalimentación 

recibida. Además, se sugiere incorporar la evaluación por parte de los estudiantes para 

obtener una perspectiva adicional. 

• Capacitación Continua: Mantener la capacitación continua tanto de docentes como de 

estudiantes en el uso de Microsoft Teams, así como de las herramientas tecnológicas 

integradas en la plataforma, con el propósito de maximizar el aprovechamiento que brinda 

el entorno virtual de aprendizaje. 

• Replicar el Modelo: Uno de los propósitos institucionales es demostrar que la metodología 

utilizada en este curso genera resultados positivos, permitiendo así su replicación en otras 

materias y ampliando la oferta educativa de la institución 

Para finalizar, este proyecto ha sido el resultado de muchos meses de esfuerzo y trabajo, 

concluyendo exitosamente en el diseño y creación del curso en línea para la materia de 
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Administración, Organización y Operación de Centros de Cómputo en Microsoft Teams. El cual 

tiene como propósito mejorar la calidad de aprendizaje y fortalecer las habilidades tecnológicas en 

los alumnos. El presente trabajo no solo ha cumplido sus objetivos iniciales, sino que también 

establece las bases para desarrollar una metodología que pueda ser aplicada a otras asignaturas 

dentro de la institución en un futuro.  
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Anexos 

Anexo 1.- Lista de cotejo para la evaluación del curso 
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Anexo 2.- Resultados de la lista de cotejo de los expertos 
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Anexo 3.- Cuestionario diagnóstico  
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