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1. CARRERA: Licenciatura En Gestion Educativa - Ciclo De Complementacion Curricular
2. ASIGNATURA: Gestion de proyectos educativos digitales
3. COMPOSICION DEL EQUIPO DOCENTE: Maricel Giménez

Horas Tedricas Horas Practicas

Carga horaria
presencial/presencial remota 8H
(trabajo sincrénico,
videoconferencia)

Carga horaria a distancia (trabajo

asincrénico en la plataforma) 56H
Carga Horaria Total 64H
1. Fundamentacion

En el contexto de las organizaciones educativas, la transformacion digital ha generado la necesidad de
integrar nuevas tecnologias y metodologias que optimicen los procesos de ensefianza, aprendizaje,
administracidn y comunicacién. En este escenario, la gestidn de proyectos digitales resulta esencial para
garantizar que las iniciativas tecnoldgicas implementadas respondan a las demandas educativas

contempordneas, fomentando la innovacién y la mejora continua en el sector educativo.

La relevancia del entorno digital en las instituciones educativas se manifiesta en diversas areas, como la
creacién de plataformas de aprendizaje en linea, la implementacidn de sistemas de gestion académica,
el desarrollo de contenidos interactivos y el uso de herramientas para el

analisis de datos educativos. Estas iniciativas requieren un enfoque estructurado, que contemple desde
la planeacidn y ejecucién hasta el seguimiento y cierre de proyectos, asegurando su alineacién con los

objetivos pedagdgicos.

Ademas, la creciente demanda de profesionales capacitados para liderar proyectos digitales en el dmbito
educativo subraya la importancia de esta materia. Los proyectos en este sector suelen involucrar la

coordinacién de multiples actores, como docentes, estudiantes, personal administrativo y técnicos, lo
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gue hace indispensable contar con habilidades para gestionar equipos, tiempos, recursos y riesgos de

manera efectiva.

Incorporar esta asignatura en la formacion de los futuros gestores educativos permite articular
conocimientos previos en liderazgo, planeacion estratégica y tecnologias de la informacién, enfocdndose
en la realidad especifica del sector. Esto asegura que los egresados y las egresadas sean capaces de
liderar procesos de transformacién digital en instituciones educativas, impulsando la adopcién de
herramientas tecnolégicas que mejoren la calidad educativa y fortalezcan la eficiencia administrativa, el
seguimiento de proyectos digitales transversales, y cdmo la gestién desde la tecnologia puede mejorar

muchos aspectos de la organizacién en una institucion educativa.

De esta manera, la materia no solo responde a las tendencias globales en educacién, sino que también
proporciona a los estudiantes competencias practicas en metodologias agiles, herramientas digitales de
gestidn y analisis critico de proyectos tecnolégicos, preparando a los futuros gestores para desempefiar

un rol protagdnico en la evolucidn de las organizaciones educativas en la era digital.

2. Objetivos de aprendizaje:

Se espera el estudiante logre:

® Reconocer las metodologias agiles, como Scrum, para disefiar, planificar y ejecutar proyectos
educativos digitales, asegurando flexibilidad y capacidad de adaptacién a los cambios en los entornos
educativos.

e Emplear la metodologia Design Thinking para identificar necesidades en contextos educativos y
proponer soluciones innovadoras, centradas en los usuarios y en los objetivos pedagdgicos.

o Desarrollar habilidades para liderar equipos remotos en proyectos educativos digitales,
utilizando herramientas de comunicacion y colaboracidn que fomenten la productividad y la cohesién

del equipo.
e Analizar y seleccionar plataformas e-learning adecuadas a las necesidades de los

proyectos educativos, evaluando sus caracteristicas, beneficios y limitaciones.

3. Organizacion de los contenidos curriculares:



UMSA UNIVERSIDAD Focultodde
DEL MUSEO SOCIAL ARGENTINO CIENCIAS ECONOMICAS

U1: Metodologias agiles para la gestion de proyectos. Design Thinking en educacién. Metodologia
Scrum, Kanban, Lean.

U2: Estrategias para la conduccidon remota de equipos. Roles clave en la gestion de proyectos
educativos digitales. Herramientas para la gestidn de proyectos (Trello, Asana, Monday, Microsoft
Project).

U3: Analisis de datos para la toma de decisiones. Medicion de resultados de aprendizaje. U4:
Tipos y modelos de plataformas e-learning.

Bibliografia obligatoria:

Biscay, C. (2006) Los estandares. En 1. Los estdndares del e-learning. (pp. 41-63). Coordinacién de UP
Virtual. Universidad de Palermo. Argentina.
Design Thinking for Entrepreneurs | Grow with Google. (n.d.). YouTube. Enlace.

Gonzalez, JF (2012) La necesidad de ser agiles. En 1. Introduccion a las metodologias dgiles
(pp. 9-13). Espafia. Universidad Oberta de Catalunya

Rios, J. (2012) Entendiendo a los Indicadores Clave de Desempefio (KPI). En 3. Desarrollo, aplicacion y
gestion de las Key Performance Indicators (KPl) en drea critica del proceso logistico. Facultad de estudios
superiores Cuautitlan. Universidad Nacional Auténoma de México.

Sama Rojo, V y Sevillano Asensio, E. (2012) Introduccién: la accesibilidad de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién. En 1. Mufoz, V. Guia de accesibilidad de documentos digitales.
Universidad Nacional de Educacién a Distancia. Madrid, Espana.

4. Metodologia de trabajo y enseiianza:

La metodologia de ensefianza propuesta se centra en un enfoque activo y participativo, disefiado para
gue los y las estudiantes desarrollen competencias prdacticas en la gestion de proyectos digitales,
particularmente en el dmbito educativo. Esta metodologia combina teoria y practica, fomentando la
aplicacion de conocimientos en escenarios reales y promoviendo el aprendizaje colaborativo y

autonomo.

Uno de los pilares de esta metodologia es el aprendizaje basado en proyectos (ABP). Los estudiantes
trabajaran en equipos para disefiar, planificar y ejecutar un proyecto digital, ya sea simulado o basado
en un caso real del ambito educativo en las clases sincrdnicas. Cada equipo se encargara de desarrollar

un plan integral que contemple todas las fases de gestion de un proyecto, desde la planificacion hasta la


https://www.youtube.com/live/wi5z_dd9PDU?si=0dtjKQYp808TR5v0
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evaluacién final, utilizando herramientas y metodologias agiles. Los proyectos estaran orientados a
resolver problemas o necesidades especificas, como la implementacidn de plataformas de aprendizaje
virtual o sistemas de gestién académica. Esto lograra que puedan tener la suficiente practica para luego
realizar el trabajo final por ellos mismos donde deberdn integrar los contenidos obligatorios de la
materia como: metodologias agiles para la gestidn de proyectos, Design Thinking en educacién, analisis
de datos para la toma de decisiones, mediciéon de resultados de aprendizaje, metodologia Scrum,
estrategias para la conduccién remota de equipos, tipos y modelos de plataformas e-learning y el andlisis

de experiencias de proyectos educativos digitales. .

Las clases tedricas se llevaran a cabo mediante sesiones expositivas interactivas de no mds de quince
minutos, en las que se abordaran conceptos clave como las fases de gestidn de proyectos, metodologias
agiles y el uso de herramientas especificas. Para fomentar la participacién activa, estas sesiones incluirdn
debates, cuestionarios interactivos y analisis de ejemplos practicos aplicados al contexto educativo.
Ademads, se realizaran estudios de casos para analizar proyectos digitales exitosos y fallidos en
instituciones educativas, permitiendo a los estudiantes identificar factores criticos de éxito y areas de

mejora.

Se complementara la teoria con talleres practicos, en los que los estudiantes aprenderan a manejar
herramientas digitales como Trello, Asana, Microsoft Project o Miro a través de videos tutoriales para
las clases asincrénicas. Estas sesiones estaran orientadas a la creacion de tableros, la asignacién de
tareas, la gestién de recursos y la elaboracidn de reportes de seguimiento. También se llevaran a cabo
simulaciones de metodologias agiles, como Scrum, en las que los estudiantes asumiran roles especificos

para experimentar de manera practica los principios de agilidad en la gestién de proyectos.

La evaluacion del curso sera formativa y continua, con revisiones periddicas de los avances en los
proyectos a través de entregas parciales y reuniones de retroalimentacion. Esto permitira a los
estudiantes ajustar sus planes y mejorar su ejecucion de manera progresiva. Ademas, se incentivara el
aprendizaje auténomo mediante la investigacion de tendencias actuales en tecnologias y metodologias

de gestidn de proyectos digitales, complementando las actividades en

clase con recursos como articulos, tutoriales y webinars.
Finalmente, al cierre del curso, los estudiantes presentaran sus proyectos finales en el examen final ante

sus compafieros o comparieras mas docentes del equipo. En el mismo se presentard un coloquio oral

donde deberdan presentar un analisis FODA sobre sus proyectos educativos digitales.
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2.- La presentacion del Disefno Instruccional. Las asignaturas que cuenten con carga horaria a distancia deberan desarrollar el cuadro que se

presenta a continuacion con los siguientes datos:

Parte 1

estudiante logre
aplicar metodologias
agiles, como Scrum,
para disefar,
planificar y ejecutar
proyectos educativos
digitales, asegurando
flexibilidad y
capacidad de
adaptacion a los
cambios en los
entornos educativos
en contextos
educativos y
proponer soluciones
innovadoras,
centradas en los
usuarios y en los
objetivos
pedagdgicos.

curso.

Rubrica de trabajo final.
Introduccién de gestidn y proyectos
digitales.

Metodologias agiles

Ejemplos del Design Thinking en
educacion

U1- Presentacién de la materia,
acuerdos, presentacion del
programa y del disefio
instruccional del curso.

Video de presentacion mio. En el
detalle de la carga, aclarar fechas
de encuentro y materiales.

Metodologias agiles: un video
introductorio, seguido de una
presentacion en Google Slides o
genially con preguntas sobre el
video.

Recorremos los roles y la
bibliografia obligatoria sobre
metodologias agiles.

Unid/ Sem Objetivos (Que | Contenidos Recursos y Actividades herramientas Distribucion horaria
el estudian te a completarse en las
logre...) asignaturas de formacion practica.
Hs. Hs.
Tedricas Practica s
Unid. 1 Se espera que el Presentacion del programa y del 1

Actividad 1: Padlet tipo mapa donde cada uno
deberda hacer una breve presentacion, su recorrido y
carrera de base. Cada uno

lee el de un compafiero o compafiera.

Leer el capitulo sobre metodologias agiles y

realizar una breve rutina de pensamiento en el foro.

Actividad: ¢Qué es gestidn?

Se espera que los estudiantes vuelvan a traer

el aprendizaje de otras materias y de qué hablamos
cuando hablamos de gestionar. ¢ Por qué creen que
habrd una materia especifica para gestionar en
entornos digitales? Generar hipdtesis, que diferencias
y similitudes se imaginan. A través de una nube de
palabras recorremos estos resultados.

Actividad practica: se dividiran en grupo de a dos 'y
armaran un equipo con un objetivo especifico brindado
por mi y armaran un pequefio esquema de 15 minutos
con cudl serd la tarea de cada uno.

Rutina de pensamiento de cierre. Una palabra o una
imagen sobre lo que me llevé de hoy.

educacién y cada estudiante comentara cémo aplicaria
desde Design thinking esta metodologia para resolver
el problema y cdmo esta relacionada al manejo de
proyectos.
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U2

Se espera que el
estudiante desarrolle
habilidades para liderar
equipos remotos en
proyectos educativos
digitales, utilizando
herramientas de
comunicacion y
colaboraciéon que
fomenten la productividad
y la cohesién del equipo.

Estrategias para la
conduccién remota de
equipos. Roles clave en la
gestion de proyectos
educativos digitales.
Herramien tas para la
gestion de proyectos
(Trello, Asana, Monday,
Microsoft Project).

Parcial (ver en cronograma)
Simulacién de proyecto educativo digital

Nombre: Planificacidn y gestion

de proyecto digital Modalidad: Individual o grupal (maximo 3 integrantes)

Objetivo: Aplicar estrategias de gestion remota para organizar, asignar tareas y dar
seguimiento a un proyecto educativo digital utilizando una herramienta de gestion de
proyectos.

Descripcidén de la Actividad:

1. Creacion del Proyecto:

o Elestudiante o grupo definird un proyecto educativo digital ficticio (por ejemplo, la
creacion de un curso online sobre educacion financiera para jovenes).

2. Definicion de Roles:

o Asignar los roles clave del equipo (coordinador, disefiador de contenidos,
desarrollador tecnolégico, etc.).

o Describir las funciones de cada rol.

3. Planificacion:

O Elaborar el cronograma del proyecto con las etapas principales (analisis, disefio,
desarrollo, implementacién y evaluacién).

4. Uso de la Herramienta:
O Elegir una herramienta de gestion (Trello, Asana, Monday o Microsoft Project).

o Crear el tablero o espacio de trabajo con las tareas, responsables, fechas de
entrega y prioridades.

5. Seguimiento:

o Simular la asignacidn y avance de tareas con actualizaciones diarias o cada dos
dias.

o Usar etiquetas, comentarios o archivos adjuntos para la colaboracién.
6. Informe Final:

o Elaborar un breve informe donde se explique cdmo la herramienta facilité la
organizacion y qué estrategias se usaron para la conduccién remota del equipo.

Se hara hincapié en el
seguimiento del
proyecto por
plataforma y foros de
consulta.
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u3

Se espera que el
estudiante logre disefar y
aplicar estrategias
proyectos educativos
digitales, asegurando la
evaluacion del impacto
pedagdgico y el
cumplimien to de los
objetivos educativos. Se
espera que el estudiante
logre desarrollar
habilidades para liderar
equipos remotos en
proyectos educativos
digitales, utilizando
herramientas de
comunicacion y
colaboraciéon que
fomenten la productividad
y la cohesidn del equipo.

Analisis de datos para la
toma de decisiones.
Medicion de resultados
de aprendizaje.

Los estudiantes leeran un articulo académico o guia practica
sobre el uso de datos en la educacion. Se incluiran conceptos
clave como:

e Tipos de datos educativos: cualitativos y cuantitativos.

e Herramientas comunes para el analisis (Excel, Google
Sheets, Power BI).

e Indicadores clave de rendimiento (KPIs) en la medicion del
aprendizaje.

Se presentard un caso tedrico en el que una institucién
educativa implementa una plataforma de aprendizaje digital.
Los datos proporcionados incluiran:

e Resultados de evaluaciones de los estudiantes.

e Tasa de participacion en actividades en linea.

e Opiniones cualitativas recopiladas mediante encuestas.

Discusién guiada: Los estudiantes,
en pequefios grupos, responderan
las siguientes preguntas:

é¢Qué patrones pueden identificar
en los datos?

¢Qué decisiones tomarian para
mejorar los resultados de
aprendizaje con base en estos
datos?

¢Cémo evaluarian el impacto de
estas decisiones en futuros
proyectos educativos?

Presentacion y sintesis: Cada
grupo presentara sus hallazgos y
decisiones. La clase en conjunto
discutird las propuestas,
analizando fortalezas y posibles
limitaciones
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u4

Se espera que el
estudiante logre analizary
seleccionar plataformas e-

learning adecuadas a las
necesidades de los
proyectos educativos,
evaluando sus
caracteristicas, beneficios y
limitaciones.

Tipos y modelos de
plataformas e-learning.

Presentacion breve sobre plataformas e-learning: Se explicaran
los conceptos basicos de plataformas de aprendizaje en linea
(LMS - Learning Management System) y se cubriran las
principales categorias de plataformas

e Plataformas de cddigo abierto (Moodle, Open edX).
e Plataformas comerciales (Blackboard, Canvas).
e Plataformas especializadas (Google Classroom).

e Plataformas de formacion en linea adaptativas (Khan
Academy, Coursera).

Se ensefiaran los aspectos clave que se deben evaluar al
seleccionar una plataforma para un proyecto educativo, tales
como:

Accesibilidad y usabilidad:

Facilidad de navegacidn para usuarios con distintos niveles de
habilidad tecnoldgica.

Funcionalidades: Herramientas de gestion de contenido, foros,
videoconferencias, evaluaciones, andlisis de datos, etc.

Escalabilidad y personalizacion: Capacidad para adaptarse a
diferentes tamafios de grupos de estudiantes y ajustarse a las
necesidades del proyecto.

Costos: Comparacién de costos entre opciones gratuitas y de
pago, y el presupuesto disponible.

Soporte técnico y comunidad: Disponibilidad de soporte
técnico, formacién, y la comunidad de usuarios para resolver
dudas.

Objetivo: Aplicar los conceptos tedricos a un caso
practico real de seleccion de una plataforma e-
learning para un proyecto educativo especifico.

Distribucidn en grupos pequefios:

Los estudiantes se dividirdan en grupos de 3-4
personas y se les asignard un caso practico. Cada
grupo tendrd un escenario educativo especifico (por
ejemplo, una universidad que desea implementar
un curso en linea, una escuela secundaria que
requiere una plataforma para ensefianza a
distancia, o una organizacion que busca capacitar a
su personal).

Tareas del grupo:

Analizar las caracteristicas de al menos tres
plataformas e-learning disponibles en el mercado.
Evaluar cada plataforma segun los criterios
mencionados en la parte tedrica.

Preparar una presentacion que justifique cual
plataforma seleccionan y por qué, destacando los
beneficios y limitaciones de cada opcidn para el
proyecto asignado.
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6. Pautas de acreditacion y Evaluacion:

Cada asignatura debera presentar la modalidad de evaluacion y los requisitos previstos para su

acreditacion.

A) Parcial: Presentacién grupal o individual de un proyecto educativo digital integrando los

conocimientos provistos en las unidades de trabajo.
Se debe presentar:

Se debera presentar un proyecto educativo digital que permita integrar los aprendizajes
adquiridos a lo largo de la unidad. La asignatura prevé un seguimiento permanente del desarrollo
de las actividades propuestas a través del acompanamiento del docente como tutor, con una
retroalimentacion continua basada en el intercambio entre el grupo de estudiantes. Esta dinamica
favorecera la construccion colectiva del conocimiento y el fortalecimiento de las habilidades para

la gestion de proyectos en entornos digitales.

Como cierre de la asignatura, se plantea un analisis FODA sobre el proyecto educativo digital
presentado como parcial de la asignatura. Este analisis permitira a los y las estudiantes analizar
las dreas de mejora incluyendo cédmo puede llevar adelante este proceso de reflexion en la

comunidad educativa que se realizara o podran desempenarse como equipo de gestién.

El proyecto educativo digital como evaluacion parcial debera incluir una introducciéon que
describa cémo se llevara adelante ese proceso. A continuacion, se debera detallar la identificacion
y asignacion de roles dentro de su equipo, especificando las funciones y responsabilidades de
cada integrante. También se podra presentar la planificacién del proyecto, con la descripcién de

las tareas, su secuenciacion y el tipo de cronograma propuesto.

En otro apartado, se debera justificar la eleccidon de la herramienta de gestion utilizada (Trello,
Asana, Monday o Microsoft Project), acompafando la explicacidn con capturas de pantalla o
evidencias que ilustren el proceso de trabajo. Finalmente, se espera una reflexién sobre la
experiencia, destacando las estrategias implementadas para la coordinacién y comunicacién

remota, asi como los desafios y aprendizajes surgidos durante la actividad.

= Requisitos para la presentacion de las evaluaciones:
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El informe debera presentarse en formato digital (PDF) con una extension de entre 5y 7 paginas,
utilizando letra Arial 11 o Times New Roman 12, con interlineado de 1,5. Esta actividad final
constituye una instancia integradora para evaluar la capacidad de los estudiantes de gestionar
proyectos educativos digitales en contextos remotos, consolidando los conocimientos adquiridos

y su aplicacién practica.

En relacién con el trabajo de cierre de la asignatura, se sugieren las siguientes opciones:

- Trabajo Final Integrador: trabajo final de aplicacion de caracter individual en el que el
alumno ponga en evidencia su capacidad de comprension, integracion y aplicacion de

conocimientos y habilidades desarrolladas en el cursado de la asignatura.

- Coloquio: analisis FODA del proyecto educativo digital presentado. Coloquio oral.

Criterios de evaluacion:

La evaluacion del trabajo final se realizara considerando la coherencia y la claridad en Ia
presentacion del informe. Se valorara la capacidad de los estudiantes para describir el proyecto
educativo digital seleccionado, detallando su propdsito, objetivos y alcance de manera
organizada y comprensible. Asimismo, se tendra en cuenta la adecuada identificacién y
asignacion de los

roles dentro del equipo, destacando la correspondencia entre las funciones asignadas y las tareas

planificadas.

Otro criterio fundamental serd la elaboracion de la planificacidén del proyecto, que debera
evidenciar una secuenciacion ldgica de las tareas y la correcta distribucion de tiempos a través del
cronograma. Se evaluara la precisién en la descripcién de las etapas, asi como la coherencia entre

los plazos establecidos y los objetivos propuestos.

La justificacion y el uso de la herramienta de gestidon seleccionada constituirdn un aspecto clave
en la evaluacion. Se valorara la capacidad del estudiante para explicar la eleccién de la
plataforma, mostrando cémo ha sido utilizada para la organizacién y el seguimiento de las
tareas. La inclusién de capturas de pantalla o evidencias visuales serd un recurso importante

para demostrar el uso practico de la herramienta.

Finalmente, se considerard la reflexion sobre la experiencia como parte esencial de la evaluacidn.

Se espera que los estudiantes puedan analizar los desafios enfrentados, las estrategias
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implementadas para la conduccion remota del equipo y los aprendizajes adquiridos durante la
actividad. La capacidad critica y la autoevaluacidn serdn valoradas como indicadores de una

comprensién integral del proceso de gestidn de proyectos educativos digitales.

B) En relacién con las pautas de acreditacion, las mismas deberan presentarse del

siguiente modo:

> Participacion y aprobacion de las diferentes propuestas de trabajo
establecidas como obligatorias durante la cursada.
> Presentacién y aprobacién del Trabajo Integrador y coloquio

> Participar de un minimo del 60% de las actividades propuestas en cada asignatura (lo que
implica acreditar y participar en un 60% de las actividades asincrdnicas planificadas y en, al

menos, un 50% de las actividades sincrdénicas).



