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Resumen 
 
La crisis a  nivel mundial en todos los ámbitos del quehacer humano a 
consecuencia del Covid 19, en el año 2019, impacta al sector educativo, esto 
condujo a cambiar de manera obligada a la vitalización de sus procesos y sin 
previa planificación. Adicionalmente los actores principales de la gestión 
educativa (estudiante/docente) se vieron en la necesidad de sufrir un proceso de 
adaptación, el cual evidentemente no ha sido fácil.  Dado el contexto antes 
referido, el investigador decide emprender un estudio en el  Instituto Universitario 
de Tecnología “Elías Calixto Pompa”, específicamente sobre la plataforma 
Campus Virtual IUTECP, con la finalidad de proponerle un marco referencial 
para medir la Experiencia del Usuario (UX, siglas en inglés) en el uso del referido 
campus en el contexto de la crisis pandémica, considerando los aportes de la 
neurociencia hacia la percepción de las personas cuando interactúan con 
aplicaciones informáticas. La metodología de investigación se enmarca en la 
modalidad de proyecto factible y una investigación exploratoria y descriptiva. La 
estrategia metodológica para elaborar el marco de medición combina la 
Metodología de Evaluación Multicriterios, propuesta por Munda (2008) y la 
Metodología MUsa diseñada por Thüer & Ferreira (2013). Los resultados de la 
construcción de esta herramienta de medición arrojaron que de las tres 
dimensiones seleccionadas (pedagógica, didáctica y técnica), la que merece 
especial atención es la Didáctica, lo cual resulta evidente dado que el cambio 
improvisado de una modalidad de estudio semipresencial a una completamente 
virtual conlleva al  rediseño de las unidades curriculares. 
 
Palabras clave: Educación Universitaria, Plataforma de Teleformación (LMS), 
Experiencia del Usuario (UX), Neurociencia, Contexto Pandémico 
  



 
1. Introducción  

La masificación de Internet, ha permitido que se propaguen por el mundo nuevas 

formas de educación que facilitan el acceso gracias a la creciente infraestructura 

tecnológica  mundial. En este sentido, los Sistemas para la Gestión de Aprendizaje 

(SGA; LMS, siglas en inglés de Learning Management System), son considerados 

herramientas de difusión pluricultural que requieren de características 

multilenguaje, se ven apropiados, dado que son ambientes que permiten ofrecer 

cursos en línea a través de un grupo de características que se encuentran 

previamente configuradas en la etapa del diseño instruccional.  

En el contexto de la educación universitaria,  esta se ha enfrentado al avance 

vertiginoso que conlleva las Tecnologías de la Información y Comunicación 

(TICs), las cuales han presentado un impacto positivo en el quehacer educativo,  

siendo estos recursos significativos para el fortalecimiento de los sistemas de la 

educación, de la ciencia y de la tecnología. Hoy por hoy, tanto académicos como 

investigadores han empleado las plataformas de teleformación,  cuyos elementos 

facilitan y dinamizan los procesos de enseñanza y de aprendizaje debido a su 

aporte, que es una gran fuente de recursos y materiales didácticos. 

Los LMS, como plataformas de teleformación desde la perspectiva de Ariel 

(2016), dejan bajo la figura de los facilitadores o tutores,  la responsabilidad de 

diseñar y construir los distintos elementos que contienen los cursos. Todo ello, 

con el fin de edificar a la audiencia los contenidos temáticos, las estrategias 

instruccionales, los elementos multimedios utilizados para la transferencia del 

conocimiento y el intercambio de información entre facilitador y el estudiante; así 

como también,  las estrategias de evaluación el facilitador podrá evidenciar si el 

estudiante alcanza el aprendizaje. 

Con la situación de la pandemia motivada al Covid-19, se presentó con carácter de 

obligatoriedad la migración a una modalidad de estudio virtual, que condujo a 

tomar acciones y cambios de manera repentina en los diseños de las unidades 

curriculares y la virtualización de los procesos administrativos y la inclusión en el 



uso de plataformas de teleformación o LMS. Por supuesto, esta situación trajo 

como consecuencia diversos efectos en todos los actores del proceso educativo. 

 

De allí que se plantea la necesidad de medir la interacción del usuario con la 

aplicación, desde la perspectiva de la experiencia del usuario (EU; UX, siglas en 

inglés de User Experience). En donde la importancia de este artículo radica en  un 

marco de referencia, que exponga la medición desde la UX, en el cual se valore la 

dimensión, criterios y atributos de los sistemas LMS, y las aportaciones que la 

Neurociencia tenga implicación en ello. 

La visión considerada a través de la UX muy particularmente en los LMS está 

representada por el conjunto de elementos y factores relacionados con la 

interacción del usuario y el entorno virtual, dando una percepción positiva o 

negativa sobre esta relación. La perspectiva de (Callejas, M.; Alarcón, A. y 

Álvarez, A., 2017), al respecto manifiesta que se busca obtener la valoración 

educativa de una plataforma de teleformación y en qué grado de aceptabilidad el 

usuario desea seguir usando el sistema de gestión de aprendizaje de manera 

recurrente.  

No menos importante en los contextos virtuales de aprendizaje lo representa la 

neurociencia. De acuerdo al comentario expuesto por  (Salas, 2018) en su post, la 

neurociencia al vincularla con el aprendizaje virtual recalca primordialmente en 

cobrar la atención en la emoción, la cual es definida por  (Hockenbury y 

Hockenbury, 2007 citado en Salas),”Una emoción es un estado psicológico 

complejo que implica tres componentes distintos: una experiencia subjetiva, una 

respuesta fisiológica, y una respuesta conductual o expresiva”. Esto responde 

básicamente en la interacción a través de las plataformas de teleformación la 

notable  de mantener en alto las emociones positivas para no caer o chocar contra 

la pared de la desmotivación y aburrimiento que vincula a la respuesta conductual 

o expresiva.  

Otro aporte,  de la neurociencia se relaciona con los entornos enriquecidos, que 

generan un desarrollo más propicio de las capacidades cognitivas (Greenough, 

Black & Wallace, 1987; Richaud & Arán Filippetti, 2015, citado por Elgier, A. 



,2018. En tal sentido, es relevante que un ambiente de aprendizaje sea enriquecido 

en contenidos dinámicos para que desde las neurociencias se apunte a generar 

entornos educativos que utilicen las emociones y la novedad,  y así mantener 

mayores niveles atencionales, de aprendizaje y de memoria y no caer en la 

desmotivación y aburrimiento por repetición de contenidos, falta de interacción, 

actividades no relacionadas con el objetivo de aprendizaje, la empatía entre 

facilitador o tutor con el estudiante, entre otras. 

Se busca a través del desarrollo de la presente investigación, aportar información 

valiosa desde la perspectiva del usuario y muy particularmente en el contexto de 

crisis pandémica, como es el caso del Covid-19. Se pretende que el producto 

realizado en este estudio ofrezca los resultados en función al producto recogido en 

el Marco de Referencia de la medición de una Institución Educativa que haya 

implementado una plataforma de teleformación y, según sean las consideraciones 

objetas del resultado que podrían estar en enfocadas a seguir usándola, mejorar o 

migrar a otra. De esta manera, mantener en lo posible la matrícula correspondiente 

a cada cohorte de estudio, que culmine alcanzando los objetivos formativos a 

cabalidad que se han facilitados a través de estos recursos. 

2. Metodología 

2.1.Metodología de Investigación 

La estrategia de investigación utilizada se corresponde con el método de 

investigación científica en el cual se precisa el tipo, diseño y nivel de la 

investigación. También se establece la población y la muestra utilizada así como 

los instrumentos a utilizar para abordar el estudio. 

El trabajo se inscribe en la modalidad de proyecto factible y una investigación 

exploratoria y descriptiva. Exploratoria porque busca que el autor adquiera y 

profundice conocimientos basado en la medición de la experiencia del usuario en 

el uso de un LMS, considerando el contexto pandémico y las aportaciones de la 

Neurociencia. Además de medir esa característica, en un contexto de crisis 

mundial, lo cual resulta en algo novedoso sobre lo cual puede producirse efectos 

beneficiosos para que el proceso educativo, pueda enfrentar situaciones similares 



a futuro. El estudio también es considerado descriptivo porque se construye una 

realidad sobre un hecho real, precisando entre otros aspectos sus características 

importantes. Como población se elige la conformada por los usuarios de la 

plataforma y el muestreo seleccionado es del tipo opinático, porque se eligen las 

unidades informantes que a juicio del investigador pueden ofrecer información 

valiosa sobre la problemática. 

El contacto con las unidades informantes y el objeto de estudio (Campus Virtual 

IUTECP) se establece a través de observación del investigador, las reuniones, la 

entrevista y la elaboración de un cuestionario. 

2.2.Estrategia Metodológica de desarrollo 

El diseño trazado en la estrategia metodológica va en curso a lo sugerido por 

Kanhime y González (2017), “como aquella  que se sigue para reunir, procesar y 

analizar la información que se requiere para llevar a cabo la investigación”. 

Especificando en la representación, como en la descripción de la metodología a 

nivel Macro, se incluyen las fases desarrolladas, actividades realizadas, técnicas 

aplicadas y los productos esperados. 

La estrategia metodológica planteada para este estudio se enfoca en emplear la  

Metodología de Evaluación Multicriterios propuesta por Munda (2008); como 

también, en donde una de sus fases se incluye la Metodología MUsa diseñada por 

Thüer & Ferreira (2013), ver tabla 1.  

El desarrollo de la Metodología de Evaluación Multicriterios se enfocó solo en 

tres fases, las cuales permitieron concretar la prosecución del marco referencial 

para la medición de un LMS, a continuación se describen las fases involucradas: 

La fase de planificación  y programación de la medición, permite establecer las 

principales estrategias y metas del proceso en el contexto organizacional según las 

necesidades educativas. 

La fase de definición y especificación de los requerimientos, parte de la 

definición de los requerimientos elicitados sobre la base de las estrategias y metas 

planteadas en la fase anterior y las técnicas y herramientas para definir las 

métricas.   



La fase Definición e implementación del método de medición, contempla las 

métricas obtenidas y resultados de la valoración. 

 

El Modelo MUsa  (Modelo de evaluación de Entornos Virtuales de Enseñanza y 

Aprendizaje basado en la Usabilidad), este modelo propone analizar las 

herramientas y posibilidades funcionales para un LMS o entornos virtuales de 

enseñanza y aprendizaje, enfatizando sobre su usabilidad desde la experiencia del 

usuario (UX), como son los usuarios reales en los contextos de uso propios para 

los que fue diseñado el producto de una LMS, estos expertos y usuarios son 

considerados como la experiencia del usuario que han adquirido a lo largo de la 

satisfacción de sus necesidades o requerimientos en las plataformas de 

teleformación.  

MUsa se basa en cuatro niveles o capas de evaluación, que parten de lo general 

para llegar a lo particular; es decir, una estrategia tipo top-down. La primera capa 

es la encargada de realizar una evaluación del entorno en general, desde una 

análisis más técnico, y las tres capas restantes se sitúan en un contexto de uso 

particular, involucrando diferentes usuarios, que van desde aquellos que poseen 

una mirada experta en este tipo de sistemas a los usuarios finales con diferentes 

tipos de características y contextos de uso.  
 

Al respecto MUsa, contribuye a orientar los criterios denominados Heurísticas 

desde un enfoque de la experiencia del usuario UX en el uso de un LMS, lo cual 

abre un abanico de posibilidades a escoger aquellos que intervengan 

exclusivamente para el Marco de Referencia en la medición del LMS caso de 

estudio propuesto en esta investigación. 

Heurísticas y métricas de usabilidad planteadas en MUsa 
Los instrumentos que se pueden emplear en la segunda, tercera, y cuarta capa del 

modelo presentan una serie de heurísticas y sub-heurísticas de usabilidad que 

guían a los expertos y a los usuarios desde la experiencia del usuario a, aportar la 

información requerida para la medición de un LMS. Seguidamente se plantean 

algunas heurísticas y métricas de usabilidad en Musa: 



Medición de alto nivel orientada a la tarea: examina el aspecto y 

comportamiento desde el punto de vista de las tareas y objetivos propuestos por 

los escenarios de uso.    

Medición en detalle orientada al diseño: analiza los aspectos concretos del 

conjunto de interfaces provistas por el LMS para completar las tareas. Contempla 

una mayor cantidad de heurísticas, las cuales se mencionan parte de ellas: 

Productividad, Retroalimentación, Interacción, Mensajería, Interfaz, facilidad 

navegación, ayudas, compatibilidad con documentos, 

Por consiguiente, para realizar la medición de los atributos de un LMS orientado 

precisados en la experiencia del usuario debe centrarse en el nivel de satisfacción 

y aceptabilidad, para ello, se determina que el uso de las métricas parte de unos 

criterios sobre la base cualitativa o cuantitativa que infieran en la toma de decisión 

acerca de cuál LMS es indicado a los requerimientos de formación, 

administrativas y tecnológicas. 

Tabla 1. Estrategia Metodológica 
 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Autor 
 

3. Resultados 

Los resultados se describen de acuerdo a la continuidad de las distintas fases de la 

aplicación de la metodología expuesta en la estrategia metodológica: 

3.1.Fase I: Planificación y programación de la medición 

Fase I: Planificación y 
programación de la 

medición 

Fase II: Definición y 
especificación de los 
requerimientos 

Fase III: Definición  e 
Implementación del 
método de medición 

• Contexto del entorno 
educativo. 

• Utilización de la 
Metodología MUsa 
para definir los 
criterios de medición 
sobre la base de las 
heurísticas enfocadas 
en la UX y la 
percepción de la 
neurociencia. 

• Diseño del árbol de 
requerimientos a 
partir de los criterios 
de medición, 

• Aplicación del 
Instrumento de 
Recolección de 
Información. 

• Aplicación de la 
métrica de 
valoración.

Análisis de los 
resultados de la 
valoración. 

Abstracción de la Metodología de Evaluación Multicriterios 



El contexto del entorno educativo objeto para esta investigación se basó en  la 

medición el Instituto Universitario de Tecnología “Elías Calixto Pompa” (Campus 

Virtual IUTECP), sede Guatire Estado Miranda, el cual usa en sus ambientes de 

aula nuevos métodos de aprendizaje en línea como es la plataforma moodle, en 

función de impartir en las carreras Técnicas Administración de Empresas, 

Administración Informática y Turismo. Se incluyó este recurso educativo en los 

procesos de enseñanza y de aprendizaje como pruebas pilotos en algunas 

asignaturas de las carreras mencionadas.   

La instrucción con estas pruebas pilotos se abordaron a mediados del año 2018 y 

ante la situación de la crisis presentada por la pandemia del Covid-19 y el 

confinamiento extremo, esta práctica de estudio se acentuó y prácticamente se usa 

esta modalidad de estudio virtual con determinadas asesorías presenciales. El 

interés básico de la institución radica en la objetividad que tienen los expertos en 

la aplicabilidad del uso o utilidad e interacción de la plataforma de teleformación 

con los contenidos curriculares bajo la óptica de la experiencia de los expertos 

(Docentes), es por ello que la necesidad expresada por la institución educativa es 

obtener un resultado que mida el valor educativo en función de su aceptabilidad 

por parte de los usuarios.  

Los criterios de medición determinantes enfocados por las heurísticas a través de 

la UX que proporciona MUsa y a su vez orientado en la percepción de la 

Neurociencia, se coincidió en tomar los rasgos característicos en tres 

dimensiones: Dimensión Pedagógica, Dimensión Didáctica y Dimensión Técnica. 

3.2.Fase II: Definición y especificación de los requerimientos 

La definición de los requerimientos para la medición se establece en la 

determinación de la dimensión, criterios y atributos para obtener el esquema de 

valoración en concordancia de la Dimensión, Criterios y Atributos, tal como se 

visualiza en las figuras 1, 2 y 3, para ello se realiza el árbol de requerimientos que 

permite mostrar de manera jerárquica las características presentes, dichas figuras 

representan algunos de los elementos que pueden ser valorados.  



Dimensión Pedagógica, permite la medición del recurso o proyecto educativo en 

concordancia con el valor educativo intrínseco al modelo instruccional que 

fortifique el sistema de enseñanza y aprendizaje. Los criterios relacionados son: 

área curricular, programa de estudio, los contenidos, objetivos educativos.  

Dimensión didáctica, se orienta hacia la facilitación de los aprendizajes y el 

manejo del lenguaje verbal y figurativo, en si elementos motivadores hacia la 

comprensión del aprendizaje. Los criterios incumbidos: visualización de pantallas, 

combinación de recursos, actividades reforzadoras, innovación a la presentación y 

estética. 

Dimensión Técnica, se enmarca en el ámbito de la comunicación e interacción con 

el entorno de la aplicación, comprende los siguientes criterios: facilidades de uso, 

seguridad del sistema y la interacción del usuario con el sistema. 

Seguidamente se representa el árbol de requerimientos, conjuntamente con sus 

aspectos relacionados con la dimensión, criterios y atributos:  

 

Figura 1. Árbol de Requerimientos Dimensión Pedagógica de la plataforma Moodle IUTECP 
Fuente: Autor 



 

Figura 2. Árbol de Requerimientos Dimensión Didáctica de la plataforma Moodle IUTECP 
Fuente: Autor 

 

Figura 3. Árbol de Requerimientos Dimensión Técnica de la plataforma Moodle IUTECP 
Fuente: Autor 

 

La conformación de los expertos se determinó por un Comité de Medición en 

función de la Experiencia del Usuario (UX), bajo las siguientes figuras: 



• 3 Docentes Coordinadores de cada una de las carreras mencionadas 

anteriormente. Quienes son los garantes que se lleve a término los procesos 

académicos y administrativos y poseen una gran experiencia en el desarrollo y 

coordinación de materiales instruccionales, guías instruccionales, manejo de 

recursos virtuales e-lerning, como Zoom, meet Gmail,  como gerentes la 

planificación de proyectos de investigación, revisión periódica del plan 

curricular, reuniones con los docentes y otras funciones intrínsecas al 

desarrollo proactivo de cada carrera.  

• 3 Docentes Evaluadores de los programas de estudios. Cuya función es velar 

por la supervisión del desarrollo de los materiales instruccionales y pruebas 

que se desarrollan en cada una de las asignaturas, por tanto, son los ojos visor 

de la pertinencia del desarrollo de estos recursos educativos y que estén 

concatenados con cada uno de los objetivos de los planes de estudios 

diseñados en el currículo de cada carrera. 

• 5 Docentes de las asignaturas objeto de estudio de la plataforma de 

teleformación Moodle. Garantes de impartir la, pertinencia académica en cada 

una de las asignaturas pilotos y quienes tienen el contacto virtual con sus 

estudiantes con la finalidad de orientar, supervisar, evaluar  y de llevar a 

cabalidad el término el proceso formativo de estos programas educativos 

vinculados a la virtualización. 

• Todos estos docentes recibieron la instrucción previamente a la 

implementación del plan piloto en cuanto al manejo y capacitación de la 

plataforma de teleformación Moodle para sus actividades curriculares. 
 

La definición de las métricas se basaron en la fijación del tipo de ponderación 

empleado para expresar el valor educativo en función del grado de 

aceptabilidad del uso de la plataforma de teleformación Moodle del Instituto 

Universitario y se fundamentó en las siguientes pautas a seguir: 

• Se aplicó una muestreo intencional a 11 profesores, es de decir, de tipo 

opinático. 

• Se aplicó un cuestionario con un número de 44 itemes relacionados tanto al 

esquema de valoración para la medición del LMS como a la vinculación con 



la neurociencia, este instrumento fue aprobado por el Comité de Medición 

considerando en todo momento la experiencia del usuario en la aplicación de 

los instrumentos para la recolección de datos. Este instrumento fue sujeto a la 

validación y aplicación de los métodos de confiabilidad por los expertos del 

departamento de estadística de la institución académica, quienes con su 

experticia dan el visto bueno para su debido uso. 

• El departamento de estadística  sugirió por experiencia de que se aplicará la 

matriz de valoración una vez aplicado el instrumento cuestionario. Dicho 

instrumento va en concordancia a las prácticas de medición para determinar la 

valoración tomando la experiencia de Munda (2008), especialista en materia 

de medición de proyectos sociales.  

• Tomar la escala de valoración expuesta por el autor mencionado en el punto 

anterior, la cual sugiere que sea expresada en un rango de valores como: 

regular, bueno y excelente ubicado en el nivel ce calificación satisfactorio y 

pobre en un rango no satisfactorio. 

• Validación de la información explicita en el instrumento (cuestionario) para la 

medición con el objeto de proceder al llenado de la matriz de valoración. 

• Establecimiento de aceptabilidad que fundamenta la ponderación alcanzada en 

la apreciación del valor educativo, obtenido en cada una de las dimensiones 

mencionadas. 
 

3.3.Fase III: Definición e implementación del método de medición 

La implementación se realizó de manera consensuada con el Comité de Medición 

y el investigador de este proyecto de estudio, siguiendo las pautas fijadas en la 

definición de las métricas con el siguiente método de medición, que se muestra a 

continuación: 

• Los niveles de aceptabilidad se registraron como se expresa en la tabla 2 

 

    Tabla 2. Niveles de Aceptabilidad 
Niveles de Aceptabilidad 

X: Plataforma de Teleformación Moodle
X=100 Óptimo 



88<‗X<100 Bueno 

88<‗X<100 Estándar 

88<‗X<100 Deficiente 

   Fuente: Comité de Medición y Autor 

• El puntaje inicial por cada dimensión. Ponderados sobre las base del 100%  

Dimensión Pedagógica: 35% 
Dimensión Didáctica: 35% 
Dimensión Técnica: 30% 

 
• El puntaje inicial por cada dimensión se ponderó sobre las base del 100%  

• Los pesos ponderados iniciales de los criterios se construyeron de acuerdo a la 

experiencia del Comité, en una escala en el orden expresado en décimas, 

partiendo del valor 1 1,1 … hasta un máximo valor 5. 

• El Nº de opiniones favorable o desfavorables deben coincidir con la muestra, 

el cual incide en el grado de aceptación de la plataforma. 

• El puntaje final por criterio se obtiene en función de la sumatoria de los 

valores alcanzados por cada uno de los criterios. 

• El puntaje final por atributo se obtiene en función de la sumatoria de los 

valores alcanzados por cada uno de los atributo, según se expresa a 

continuación: 

Atributo final= (Puntaje inicial asignado al atributo*Nº de observaciones favorables)/el tamaño de la muestra) 
 
 

3.3.1. Análisis de los Resultados 

Los resultados obtenidos por cada dimensión, se recoge la información en la tabla 

3 que se muestra a continuación: 

 
 

Tabla 3. Resultados de Medición 
Resumen de los Resultados de la medición 



Plataforma 
de teleformación 

Pedagógica Didáctica Funcional Total % Nivel 
de Aceptabilidad 

Moodle 31 / 35 % 24,51 / 35 % 27,61 / 30 % 83.12 % Estándar 

Fuente: Autor 

Se observa con satisfacción del nivel de aceptabilidad, el cual arrojó una 

ponderación del 83,12% que los ubica en un nivel del tipo estándar. 

El puntaje final por cada dimensión obtenido en el atributo final, en donde se 

muestra el menor valor de la medición, que a continuación se detalla: 

Dimensión Pedagógica: en los atributos conocimientos previos y referencias de 

lecturas, se obtuvo un valor del 2,27% comparado con el valor asignado por el 

comité de evaluación con el valor 2,50%, representa una diferencia del 0,23%. 

Dimensión Didáctica: en los atributos contenidos de actividades y respuestas y 

autoevaluaciones con sus respuestas, se obtuvo un valor del 1,24% comparado 

con el valor asignado por el comité de evaluación con el valor 1,70%,  representa 

una diferencia del 0,46%. 

Dimensión Técnica: en los atributos, desempeño y tiempo de respuestas y 

visualización de herramientas complementarias, se obtuvo un valor del 3,41% 

comparado con el valor asignado por el comité de evaluación con el valor 3,75%, 

representa una diferencia del 0,34%. 

En términos generales, la Dimensión didáctica es donde hay mayor énfasis a 

realizar ajustes correctivos, según estudios presentados por la neurociencia objeta 

que los rasgos de ansiedad ante la crisis presentada por la pandemia Covid-19, se 

palpa en estos casos por cuanto hay que motivar y reorientar el uso de la 

plataforma que a pesar de no haber obtenido el nivel de aceptabilidad óptimo 

obtuvo un nivel estándar cónsono con el tiempo de usabilidad de la plataforma 

Moodle en su campus virtual.  

Se exhorta a los académicos que presenten actividades con información y 

ejercicios cónsonos con la temática, y autoevaluaciones que refuercen el 

conocimiento relativo a cada tema y bien importante que las respuestas sean 



detalladas y reseñen los contenidos precisos y explícitos para que el estudiante 

pueda verificar sus respuestas correctas o no, y esto sea un punto motivador a 

proseguir con sus estudios y no sufrir un golpe de abandono, este aspecto 

repercuta tanto a los educadores como a los estudiantes en el estímulo de seguir 

cada quien en su rol de cumplimiento con el quehacer educativo.  

4. Conclusiones 

El marco de referencia producto de esta investigación, aporta elementos 

importantes y significativos a los directivos de instituciones u organizaciones del 

sector educativo, particularmente para la toma de decisiones respecto a mejorar 

una plataforma LMS en uso o bien sea migrar a otra. Dado que el referido marco 

puede derivar en la selección acertada de indicadores del margen de satisfacción 

de aceptabilidad del usuario frente a Plataformas LMS en crisis Pandémica.  

Aunado a lo antes referido, el valor agregado del presente estudio como enfoque 

tecnológico-social de una plataforma LMS en contextos de crisis pandémicas, 

destaca la importancia de las mediciones de la experiencia del usuario en ese 

contexto involucrando la neurociencia, lo cual, refiere como un aporte innovador a 

este campo del saber.  

El uso de este tipo de marco de medición involucra a los principales actores del 

proceso educativo (docente/estudiante) lo que pone en evidencia que se cuantifica 

el nivel de aceptación y satisfacción de los mismos, particularmente en contextos 

de crisis. 

Ya para finalizar, la estrategia metodológica planteada condujo llevar a cabalidad 

el desarrollo del proyecto de investigación a través de un proceso sistemático, en 

tal sentido se realizó el marco de referencia para la medición apoyada en 

escenarios reales de uso, basándose en la experiencia de usuario (UX) y su 

intervención en todo el proceso que permitió obtener un valor educativo 

expresado en el grado de nivel de aceptabilidad de la plataforma de teleformación 

Moodle, y su enfoque centrado en el usuario empleando Multicriterios para la 

medición y la adaptación de MUsa, dado que se trata de un Modelo centrado en la 

Usabilidad y la experticia de los usuarios.  



5. Reflexiones Finales 

Otro aspecto, es revisar detalladamente los resultados debido a que la motivación 

de la institución de crear un ambiente virtual piloto en sus diferentes carreras es 

una idea proactiva en estos tiempos de pandemia que ha llevado los estudios a la 

virtualización y este método es una oportunidad valiosa de mantener e 

incrementar la matrícula, por lo que ofrece grandes oportunidades aquellos 

posibles estudiantes que desean profesionalizarse en las áreas de conocimiento 

ofrecidas por la institución educativa y que por razones de encontrarse en el 

campo laboral se les hace difícil asistir a una universidad presencial. 

Con el surgimiento de la crisis en todos los ámbitos del quehacer humano 

derivada del proceso pandémico por el Covid-19, queda evidenciado que la 

humanidad debe estar preparada para este tipo de sucesos y manejo de los 

sentimientos, y muy especialmente el sector educativo de allí que se pone en 

evidencia la importancia del propósito de este estudio. 
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