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INTRODUCCION

Las aulas virtuales son sin duda uno de los recursos mas usados del internet en la actualidad y
su demanda va en crecimiento dia a dia, pero dada la relativa facilidad de uso de las mismas
los docentes no se capacitan en cuanto a la utilizacidn de aulas virtuales sino que simplemente
las disefian y modelan de acuerdo a su apreciacidn personal e incluyen elementos que mas les
parecen llamativos o atractivos olviddndose asi de la funcionalidad de los mismos o sin tener
un objetivo claro con la inclusién de dichos elementos lo cual ha provocado que hoy en dia se
tengan diversos modelos de aulas virtuales pero casi ninguna es realmente usable para los
estudiantes quienes son los principales implicados en el proceso de aprendizaje para el cual se

crean las aulas virtuales.

En el presente estudio se crean patrones de usabilidad para aulas virtuales para hacer de éstas
mas atractivas y fdaciles de usar para los estudiantes evitando la inclusion de elementos
innecesarios que sobrecarguen el aula virtual y que pueden provocar pérdida de tiempo y
desorientacion al usuario lo cual se traduce en un rechazo hacia el aula virtual por parte del
mismo. Se analizaron distintas aulas virtuales de una misma materia de manera que se puedan
encontrar las repeticiones entre las mimas y en base a eso poder plantear los patrones de

usabilidad.

AL final del estudio se realizaron pruebas y test de usabilidad tanto a docentes como a
estudiantes y se comprobd que los patrones de usabilidad para aulas virtuales ayudaron al

disefio de las aulas a los docentes y las hizo mas usables para los estudiantes.



CAPITULO |

MARCO REFERENCIAL

1.1. Problematizacion

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el

desarrollo de software y otros dmbitos referentes al disefio de interaccién o interfaces.

Un patron de disefio es una solucidn a un problema de disefio. Para que una solucion sea
considerada un patron debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber
comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es
gue debe ser reutilizable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de disefio en

distintas circunstancias.

Los patrones de disefo pretenden:

e Proporcionar catdlogos de elementos reusables en el disefo de sistemas software.
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e Evitar la reiteraciéon en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos vy

solucionados anteriormente.
e Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores.
e Estandarizar el modo en que se realiza el diseio.

e Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores condensando

conocimiento ya existente.
Asimismo, no pretenden:
e Imponer ciertas alternativas de disefio frente a otras.
e Eliminar la creatividad inherente al proceso de diseio.

No es obligatorio utilizar los patrones, solo es aconsejable en el caso de tener el mismo
problema o similar que soluciona el patrén, siempre teniendo en cuenta que en un caso

particular puede no ser aplicable. "Abusar o forzar el uso de los patrones puede ser un error".

Si bien no todo puede solucionarse con patrones, para Jakob Nielsen debemos producir y
prestar atencién a patrones de disefio para las convenciones ampliamente utilizadas en el

disefio web.

Para describir un patrén se usan plantillas mds o menos estandarizadas, de forma que se
expresen uniformemente y puedan constituir efectivamente un medio de comunicacién
uniforme entre disefiadores. Varios autores eminentes en esta area han propuesto plantillas

ligeramente distintas, si bien la mayoria definen los mismos conceptos basicos.

Un aula virtual dentro del entorno de aprendizaje, consta de una plataforma o software a
través del cual el ordenador permite la facilidad de dictar las actividades en clases, de igual
forma permitiendo el desarrollo de las actividades de ensefianza y aprendizaje habituales que
requerimos para obtener una buena educacién. Como afirma Turoff (1995) una “clase virtual
es un método de ensefianza y aprendizaje inserto en un sistema de comunicacién mediante el
ordenador”. A través de ese entorno el alumno puede acceder y desarrollar una serie de
acciones que son las propias de un proceso de ensefianza presencial tales como conversar, leer
documentos, realizar ejercicios, formular preguntas al docente, trabajar en equipo, etc. Todo

ello de forma simulada sin que exista una interaccion fisica entre docentes y alumnos.

Basicamente el aula virtual debe contener las herramientas que permitan:
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® Distribucion de la informacién.

® |ntercambio de ideas y experiencias.

®  Aplicacion y experimentacion de lo aprendido.

® Evaluacién de los conocimientos.

® Seguridady confiabilidad en el sistema.

Al mismo tiempo que crece la oferta de distintas propuestas y modalidades de sistemas de e-
learning, crece también el nimero de personas que los utilizan, por lo que se hace necesario
considerar la diversidad de necesidades y caracteristicas de estas personas a la hora de disefar
los entornos virtuales de aprendizaje y los contenidos educativos. De esta manera se
contribuye a que las personas puedan utilizar los entornos de aulas virtuales de manera

sencilla, efectiva y eficiente.

El desarrollo o seleccion de productos de software de alta calidad es de importancia
primordial. La evaluacién de la usabilidad del producto software es un factor clave para
garantizar una adecuada eficacia. Es importante que todos los productos software sean

evaluados, siempre que sea posible utilizar los patrones validos o ampliamente aceptados.

Los patrones de usabilidad pueden ser divididos seguln la escala o nivel de abstraccién:

e Patrones de arquitectura: Aquellos que expresan un esquema organizativo estructural

fundamental para sistemas de software.

e Patrones de disefio: Aquellos que expresan esquemas para definir estructuras de

disefio (o sus relaciones) con las que construir sistemas de software.

e Dialectos: Patrones de bajo nivel especificos para un lenguaje de programacion o

entorno concreto.

Ademads, también es importante describir el concepto de "antipatron de disefio", que con
forma semejante a la de un patrdn, intenta prevenir errores comunes de disefio en el
software. La idea de los antipatrones es dar a conocer los problemas que acarrean ciertos
disefios muy frecuentes, para intentar evitar que diferentes sistemas acaben una y otra vez en

el mismo callején sin salida por haber cometido los mismos errores.

Ademas de los patrones ya vistos actualmente existen otros patrones como el siguiente:
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e Interaccidn: Son patrones que nos permiten el disefio de interfaces web.

Debido a la carencia de patrones que miden la usabilidad en aulas virtuales y al hecho de que
en la actualidad éstas son muy utilizadas en el proceso ensefianza aprendizaje de la educacién
moderna, se tiene la necesidad de proponer patrones de usabilidad en entornos virtuales de
aprendizaje los cuales nos sélo ayudaran al disefio sino también a la evaluacién en cuanto a
aceptacion del usuario final con respecto a la misma. Tratando en lo posible resolver las
falencias puntuales que actualmente se comente al desarrollar entornos virtuales de

aprendizaje para que estos sean mas usables por los estudiantes.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

= Proponer patrones de usabilidad en entornos virtuales de aprendizaje y aplicarlo en el

disefio de un aula virtual de la EIS-ESPOCH.

1.2.2. Objetivos Especificos

= Estudiar los patrones existentes para determinar la usabilidad en entornos web.

= Evaluar distintas aulas virtuales realizadas bajo la plataforma Moodle de acuerdo a la
experiencia del usuario y plantear patrones de usabilidad que se adapten al entorno

de las aulas virtuales.

= Disefar un aula virtual modelo bajo la plataforma Moodle aplicando los patrones

propuestos de usabilidad web.

1.3. Justificacion del proyecto

El desarrollo de la tesis propuesta se debe a la carencia de patrones existentes de usabilidad
web en aulas virtuales para su disefio, implementacién y evaluacién. Siendo ésta de gran
importancia ya que proporciona un modo practico de asegurar que el software desarrollado
alcanza un cierto nivel de usabilidad y estd basada en la evaluacion mediante test de usabilidad

con usuarios.

Ademas la investigacion esta orientada a la proposicion de patrones para la usabilidad web en

aulas virtuales de aprendizaje que pueden ser utilizados por disefiadores con la finalidad de
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que el uso del aula virtual sea de gran utilidad para los usuarios finales, en este caso los

estudiantes.

1.3.1. Justificacion tedrica

Todo entorno virtual sea este grande o pequeiio, tiene una fase de desarrollo en la cual la
orientacién al usuario final, es fundamental, pero muy pocas ocasiones se lo utiliza. Muchas de
las aplicaciones se desarrollan mas orientadas al disefio gréafico y al posible uso del mismo

desarrollador y no a usuarios reales.

Entre las ventajas para el usuario al poseer patrones de usabilidad web en el desarrollo de

aulas virtuales se tiene:

e Facilidad de cambio: se debe elegir el patrén que facilite en lo posible cambios futuros.
Los cambios en un disefio no son probables, son seguros. A la hora de disefiar una
soluciéon a un problema es conveniente abstraer el problema concreto a otro mas

genérico y resolver este Ultimo. Los patrones consiguen precisamente esto.

e Reutilizacién: este aspecto requiere una aclaracidon importante, la reutilizaciéon de
codigo resulta practicamente imposible. En cambio, los disefios son mucho mas
reutilizables, pero ni siquiera tanto como las propias ideas. Se debe tender a reutilizar
las ideas; por eso, cuando hacemos un disefio debemos pensar en que nos debe ser
util para futuros proyectos, en su esencia o filosofia, no en su estructura o
implementacion. Asi, lo conveniente es buscar patrones nuevos en disefos,
documentarlos y almacenarlos como una parte importante de nuestra experiencia.

Son como una "album de fotos" de nuestros viajes.

e Proporcionan una estructura conocida por todos los programadores, de manera que la
forma de trabajar no resulte distinta entre los mismos. Asi la incorporacién de un
nuevo programador, no requerird conocimiento de lo realizado anteriormente por

otro.

e La utilizacién de patrones de disefio, permite ahorrar grandes cantidades de tiempo en

la construccidn de software.

e El software construido de aulas virtuales es mas facil de comprender, mantener y

extender con la implementacion de patrones.
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e Ademads, la utilizacion de patrones en el aula virtual da una mejor imagen de

profesionalidad y calidad.

1.3.2. Justificacion practica

Para realizar la implementacién del tema respectivo lo realizaremos en la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo siendo éste el ambiente propicio ya que se utilizan aulas virtuales
para desarrollar las clases de las materias que se dictan en todos los niveles utilizando la
plataforma Moodle. La evaluacién se la realizard a tres docentes de la Escuela de Ingenieria en
Sistemas que usen activamente las aulas virtuales para verificar si los patrones propuestos
ayudaron al rapido diseiio de las nuevas aulas virtuales. Ademas se disefiard un aula virtual
modelo para la materia de Aplicaciones Web de noveno semestre con la cual se haran las
evaluaciones correspondientes a los estudiantes para medir la facilidad al momento de usar la

misma.

1.4. Hipétesis

La propuesta y aplicacion de los patrones para el desarrollo de entornos virtuales de

aprendizaje facilitard el disefio y el uso de las aulas virtuales.

1.5. Métodos y técnicas

1.5.1. Métodos

1.5.1.1. Método Cientifico

Es un proceso destinado a explicar fendmenos, establecer relaciones entre los hechos vy
enunciar leyes que expliquen los fendmenos fisicos del mundo y permitan obtener, con estos

conocimientos, aplicaciones utiles al hombre.

El método cientifico consiste en la realizacién de una serie de procesos especificos que utiliza
la Ciencia para adquirir conocimientos. Estos procesos especificos son una serie de reglas o
pasos, bien definidos, que permiten que al final de su realizacion se obtengan unos resultados

fiables; estos procesos son:
— Planteamiento del problema

— Formulacion de hipétesis
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— Levantamiento de informacion
— Analisis e interpretacion de resultados
— Comprobacién de la hipétesis

— Difusidn de resultados

1.5.1.2. Anadlisis — Sintesis

Analizar consiste en descomponer el todo en sus partes integrantes, es decir sus componentes,
a los efectos de tratar de conocer mas profundamente la naturaleza del fendmeno estudiado,

sus causas y efectos, asi como lo especifico del funcionamiento de las partes.

1.5.1.3. PACIE

Es una metodologia que permite el uso de las TIC's como un soporte a los procesos de

aprendizaje y autoaprendizaje, dando realce al esquema pedagdgico de la educacion real.

- Presencia.- Debemos agotar todos los mecanismos posibles para que los alumnos ingresen y
participen en nuestros CAMPUS, en nuestras aulas virtuales (agrego también presenciales) y

gue se sientan motivados y felices de estar ahi, adquiriendo y compartiendo conocimiento.

- Alcance.- Debemos tener objetivos claros, qué sefialen realmente aquello que queremos
conseguir de nuestros estudiantes, que determinen claramente los objetivos que debemos

alcanzar.

- Capacitacion.- El Tutor debe estar debidamente preparado para emprender el reto,

capacitado, seguro, prontos para poder auxiliar a los educandos cuando estos lo requieran.

- Interaccidn.- Los recursos y actividades deben ser utilizados para socializar y compartir, para

generar interaccidn, para estimular, y muy especialmente para guiar y acompafiar-

- Elearning.- Usar toda la Tecnologia a nuestro alcance pero sin olvidar la Pedagogia, que es la
guia fundamental de todo el proceso educativo y que el docente debe conocer muy bien,

ensefiar, crear apoyandonos en la Red.

Mads adelante e el capitulo cuatro se ampliara la informacidn de esta metodologia que se utiliza

para disefiar aulas virtuales.

1.5.2. Técnicas
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Observacioén.

Encuestas.

Lluvia de ideas.

Entrevista.
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CAPITULO II

PATRONES EXISTENTES PARA DETERMINAR LA USABILIDAD EN
ENTORNOS WEB

2.1. Aula Virtual:

Los sistemas de educacién y formacidn abiertas y a distancia han dejado de ser sdlo una
alternativa mds de ensefianza para convertirse en un modelo educativo de innovacidn

pedagdgica del presente siglo [5].

Y asi, como en la educacién presencial las condiciones edilicias y el contacto "cara a cara" con
los alumnos en espacios especialmente disefiados, "las aulas", constituyen sus piezas basicas,
en la modalidad de educacion a distancia, "el aula virtual" se constituye en el nuevo entorno
del aprendizaje al convertirse en un poderoso dispositivo de comunicacién y de distribucion de
saberes que, ademas, ofrece un "espacio" para atender, orientar y evaluar a los participantes.
El aula virtual, disponible en Internet las 24 horas del dia, ofrece los servicios y funcionalidades
necesarias para el aprendizaje a distancia y responde a la necesidad de los docentes y alumnos

de una comunicacion directa y atencion personalizada inmediata o diferida.

2.1.1. Ventajas

e Reduce notablemente los costos de la formacion.
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e No requiere de un espacio fisico y evita los desplazamientos.

e Amplia notablemente su alcance dando mayores posibilidades a los que se encuentran

mas alejados de los Centros de formacién.

e Permite el acceso a los cursos con total libertad de horarios.

e Proporciona un entorno de aprendizaje y trabajo cooperativos.

e Distribuye la informacién de forma rapida y precisa a todos los participantes.

e Prepara al educando para competir en el mercado de manera mas agil, rapida y

eficiente.

e Convierte la docencia virtual en una opcidn real de teletrabajo.

e Se complementa, sin lugar a dudas, con la formacién presencial y con los soportes

didacticos ya conocidos.

2.2. Plataforma Moodle:

Una primera idea sobre Moodle es concebirlo como algo similar al sistema de ensefianza
tradicional, en el que un afio lectivo consta de varias asignaturas (los cursos) estructuradas en
semanas o temas que constan de varias actividades de aprendizaje. Ademas, como en toda
educacion escolar, existen dos papeles basicos, el de profesor, creador del contenido del
curso, propulsor de las actividades, etc., y el de alumno, la persona que recibird el

conocimiento, realizara las actividades propuestas y, finalmente, sera evaluado [37].

Moodle es un paquete de software para la creacidon de cursos y sitios Web basados en
Internet. Es un proyecto en continuo desarrollo, disefiado para dar soporte a un marco de

educacion social constructivista [38].

La palabra Moodle era al principio un acrénimo de Modular Object - Oriented Dynamic

Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos y Modular).

Para hacer posible la sociedad del conocimiento se precisa crear un sistema de elaboracion y
distribucién de conocimiento capaz de promover el aprendizaje mas eficaz y barato que la

formacidn actual, mayoritariamente presencial.

Moodle se disefio, por tanto, para poder desarrollar contenidos de acuerdo a la filosofia de los

Objetos de Aprendizaje y, por tanto, de la programacién orientada a objetos.
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2.2.1. Objetos de Aprendizaje

Para facilitar el andlisis del concepto Objeto de Aprendizaje conviene hacerlo desde una doble

perspectiva no siempre tomada en cuenta:

e Perspectiva informatica

e Perspectiva didactica

2.2.2. Perspectiva informatica

La aproximacidn mediante objetos de aprendizaje plantea exigencias operativas importantes al

almacenamiento y distribucidn informatica. Son criticas las siguientes funcionalidades:

e Accesibilidad
e Modularidad
e Interoperabilidad

e Reutilizabilidad

Al dotar a los Objetos de Aprendizaje de estas funcionalidades se puede pasar de la produccién
artesana actual de cursos a una produccién y distribucién masiva, personalizada y a demanda

con un significativo impacto en costes.

2.2.3. Perspectiva didactica

Una persona puede aprender de muchas maneras, la interaccidén constante con el entorno que
nos rodea provoca un aprendizaje permanente. Cuando se desea aprender un conocimiento o
dominar una habilidad el mero acceso a informacién no conduce necesariamente a su
aprendizaje. Para ello es necesario dotar el contenido de una cierta estructura y ejecutar un

conjunto de actividades que lo produzcan. Acceder a informacién no es aprender.

Por tanto y desde una perspectiva diddctica se debe:

e Estructurar los contenidos de los entornos virtuales que sustituyan o complementen a
los entornos reales.

e Utilizar métodos instruccionales que faciliten su aprendizaje.

La idea es que los Objetos de Aprendizaje permitan mediante su combinacion crear el soporte
necesario para lograr los objetivos propuestos dentro de un contexto en el que, frente a la

ensefianza presencial, estan ausentes elementos bdsicos de motivacion y refuerzo.
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2.2.4. Arquitectura de Moodle

Moodle se distribuye gratuitamente como Software libre (Open Source) (bajo la Licencia
publica GNU). Basicamente esto significa que Moodle tiene derechos de autor (copyright),
pero que el usuario tiene algunas libertades. Puede copiar, usar y modificar Moodle siempre

que acepte algunas clausulas:

e Proporcionar el cddigo fuente a otros.
e No modificar o eliminar la licencia original

e Aplicar esta misma licencia a cualquier trabajo derivado de él.

Moodle puede funcionar en cualquier ordenador en el que pueda correr PHP, y soporta varios

tipos de bases de datos (en especial MySQL).

2.3. Mockup

Desde la llegada de la web 2.0, las aplicaciones moéviles, las redes sociales y la interconexién
entre todas estas cada vez se hace mas complejo el acceso y utilizacién de las nuevas
tecnologias. Por eso mismo es necesario, casi tanto como buenas funcionalidades, hacerlas
usables y faciles de utilizar. Aparece entonces el concepto de Mockup, o lo que seria lo mismo

una maqueta [32].

Mediante estos Mockups o maquetas lo que se pretende es hacer un boceto preliminar de
como seria la interfaz de nuestra aplicaciéon y la navegacién de esta, entre las diferentes
secciones y vistas de nuestra aplicacion, para asi tener de forma mas visual una imagen de
todo el proceso, y poder dividir mejor tareas, detectar errores en el disefio y poder incorporar
cambios de forma sencilla, asi como ver el impacto en el resto de la aplicacién y su forma de

trabajar con ella.

2.4. Voki

Voki es un servicio online que permite crear nuestro propio avatar personalizado basandonos
en multitud de tipos de personajes como monstruos, animales o personaje de anime. Pero
ademas de poder ponerle multitud de complementos y modificar su apariencia, tiene como

principal novedad que podemos incluso ponerle nuestra propia voz [48].

Y no sélo eso, también te proporcionan un cédigo HTML para que lo incluyas en tu blog, perfil

de tu red social favorita y, segun ellos mismos afirman, préximamente se podran integrar en



-31-

varias plataformas de mensajeria instantanea. Ademads, te puedes descargar tu Voki en la

mayoria de teléfonos moviles que soportan video.

2.5. E-learning

El e-learning consiste en la educacién y capacitacion a través de Internet. Este tipo de
ensefianza online permite la interaccion del usuario con el material mediante la utilizacién de

diversas herramientas informaticas [10].

Este nuevo concepto educativo es una revolucionaria modalidad de capacitacién que posibilitd
Internet, y que hoy se posiciona como la forma de capacitacién predominante en el futuro.
Este sistema ha transformado la educacién, abriendo puertas al aprendizaje individual y
organizacional. Es por ello que hoy en dia estd ocupando un lugar cada vez mds destacado y

reconocido dentro de las organizaciones empresariales y educativas.

El término "e-learning" es la simplificacion de Electronic Learning. El mismo reune a las

diferentes tecnologias, y a los aspectos pedagdgicos de la ensefianza y el aprendizaje.

El e-learning comprende fundamentalmente los siguientes aspectos:

e El pedagdgico, referido a la Tecnologia Educativa como disciplina de las ciencias de la

educacion, vinculada a los medios tecnolégicos, la psicologia educativa y la didactica.

e El tecnoldgico, referido a la Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion, mediante
la seleccidn, disefio, personalizacion, implementacion, alojamiento y mantenimiento
de soluciones en donde se integran tecnologias propietarias y de codigo abierto (Open

Source).

2.6. Patron

El concepto de patrdon y su practica en el e-learning se aplican a estructuras de informacion
gue permiten resumir y comunicar la experiencia acumulada y la resolucién de problemas,
tanto en la practica como en el disefio, en programas de ensefianza y aprendizaje a través de

redes [38].

De esta forma un patrén puede entenderse como una plantilla, una guia, un conjunto de
directrices o de normas de disefio. Los patrones pueden entenderse desde dos perspectivas: La
pedagdgica, o del disefio instruccional, o bien desde la perspectiva de los lenguajes y las

técnicas computacionales que permiten el desarrollo de patrones.
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Un patréon pues permite la adquisicién de “buenas practicas” y sirve como referencia para
nuevas aplicaciones y casos. El almacenamiento y proceso sistematico de estos patrones
permite construir corpus de informacién o bases de datos de referencias documentadas a las
que los profesores, disefiadores instruccionales, profesionales o investigadores pueden

dirigirse para sus trabajos especificos.

Una vez comprendido el concepto de patréon y el lenguaje con el que formula, podremos
proceder a abordar cdmo describir un patrén [1]. El mismo Alexander (referenciado por

Zapata, 2011) establece los siguientes apartados:

2.6.1. Nombre

Cada patrén debe identificarse con un nombre que ademas de ser descriptivo del problema-

solucion que representa también lo ayude a relacionar con otros patrones diferentes.

2.6.2. Contexto

Condiciones en las que se desarrolla el problema. “Debe ser lo suficientemente general para
ser aplicadas en casos muy diferentes dentro de un contexto, pero aun lo suficientemente

especifico como para dar orientaciones constructivas”. (Zapata, 2011)

La descripcidn del contexto, con los puntos clave que lo definen y diferencian del resto, ayuda
a su aplicacidn futura y a la construccién de nuevos patrones derivados. Es una parte esencial e
indispensable en un patrén en aprendizaje puesto que de lo que en este apartado se exponga
se podra conocer el marco de aplicacién para el patrén, asi como marcaran en gran medida sus

condiciones de flexibilidad y reusabilidad.

2.6.3. Sistema de fuerzas

Objetivo o problema que el patron afronta. Los patrones de aprendizaje nacen de la

confrontacién de dos posturas en tensién que genera un conflicto a resolver.

2.6.4. Solucion

Configuracidon del sistema, de las condiciones disponibles a partir del contexto anteriormente
descrito, para lograr un equilibrio entre las dos tensiones contrapuestas que han creado el

problemay, por tanto, la necesidad de un patrén.

2.7. Lenguaje de Patrones:
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La expresidn “lenguajes de patron”, al igual que el término “patrédn” son constructos acufiados
por el arquitecto Christopher Alexander. Los defensores de este enfoque para los métodos de
disefio suponen que esta forma de proceder ayuda a los no expertos a resolver con éxito
problemas de disefio complejo en bastantes ocasiones. Al igual que todos los idiomas, un
lenguaje de patrones tiene un vocabulario, una sintaxis y una gramatica. La parte distinta es
que el lenguaje se aplica a una actividad compleja que no es la comunicacion [3]. En los

lenguajes de patrones utilizados para el disefo, las partes se descomponen de esta manera:

2.7.1. El vocabulario

Es el contenido del lenguaje. Lo constituyen una coleccién de términos, que de forma
especializada van a ayudar a describir soluciones a los problemas “en un campo de interés”.
Asi, por ejemplo, en el lenguaje Arquitectura el lenguaje lo constituyen términos como:

cimientos, edificios, salas, ventanas, cerraduras, etc.

2.7.2. Sintaxis

Cada solucién a un problema incluye una descripcién insertdndola en una solucién, o en un
contexto, mds amplio, de manera que cada solucidén se ajusta a un disefio mas grande, mas
amplio o mas abstractos. De manera que cada solucion se vincula a otras soluciones en una
red de soluciones necesarias. Por ejemplo, las habitaciones disponen de formas de obtener la

luz, y las formas de acceder y de salir.

2.7.3. Gramatica

Cada patrén, cada solucidn, incluye la descripcion del problema que resuelve y cdmo lo hace, y
el beneficio que se obtiene. Por lo tanto, si el beneficio no es necesario o no compensa, la
solucion no se utiliza. Incluso puede darse que una parte del disefio se puede omitir para
ahorrar recursos. En el ejemplo de la arquitectura, en el disefio de edificios o viviendas podria
darse el caso de que la gente no tenga que esperar para entrar en una habitacién, y en lugar

de una sala de espera, tal vez se pueda utilizar un sencillo vestibulo.

2.7.4. indice de relaciones entre términos

La descripcion del lenguaje debe de contemplar el indice que incluya aspectos gramaticales y
sintacticos, con otros tipos de enlaces entre términos (patrones) de manera que el disefiador

puede pensar rapidamente de una solucién a soluciones relacionadas de una manera légica.
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2.7.5. La red de relaciones en el indice de la lengua

Permite muchas rutas diferentes a través del proceso de disefo. Esto simplifica el trabajo del
disefiador, ya que el proceso puede comenzar desde cualquier parte del problema que el
disefiador ya conoce, y caminar hacia lo que se quiere construir de nuevo en el disefio. No es
preciso incluso que el disefiador comprenda de forma exhaustiva las razones que llevan a
solucionar un problema para aceptar en un primer momento la estructura del patrén. Puede
aceptarlo si el patrén ha funcionado bien y en un momento posterior comprenderlo, y el
disefio resultante puede resultar utilizable. Por ejemplo se podria no comprender que el
equipo de limpieza de los esquis se quedase fuera de la casa, y después comprender con el uso
o incluso antes, que esto debe ser asi porque los esquiadores se deshacen del equipo antes de

entrar en casa.
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CAPITULO IlI

PROPUESTA DE PATRONES PARA MEDIR LA USABILIDAD EN ENTORNOS

VIRTUALES DE APRENDIZAIJE

3.1. Metodologia para la creacién de Patrones de Usabilidad

Se considera que los Objetos de Aprendizaje son elementos de un nuevo tipo de instruccién de

computadores que siguen el paradigma de Orientacion a Objetos de Ciencias de la

Computacién” (Wiley D., 2002). Las caracteristicas principales de un objeto de aprendizaje son

las siguientes:

Ser un objeto educativo.

Proporcionar una cantidad de conocimiento o habilidad relativamente pequena.
Ser auto-contenido.

Ser util en mds de una secuencia de instruccidn.

Ser facil de identificar y por tanto de buscar.

Ser independiente de un Sistema Gestor del Aprendizaje especifico.

Ser accesible desde una gran variedad de plataformas.

Los objetos de aprendizaje definen un modelo comuin de desarrollo de contenidos de

aprendizaje. El objetivo fundamental que se persigue con este modelo es proporcionar

mecanismos para disefar y desarrollar unidades de aprendizaje que se pueden reutilizar en
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multiples contextos de instruccién mejorando la calidad de los contenidos y reduciendo los
costes de desarrollo. Una aplicacion muy interesante de este modelo para el desarrollo de
contenidos educativos es la produccidn de grandes cantidades de objetos de aprendizaje que
posteriormente se colocan en repositorios con la finalidad de localizarlos, seleccionarlos y

reutilizarlos en multiples experiencias, usos de aprendizaje [31].

Un patrdn relacionado con una coleccion de objetos de aprendizaje puede verse como la parte
comun de los objetos que puede aplicarse a diversas situaciones de aprendizaje y también
puede adaptarse a nuevas situaciones (reusabilidad) modificando su contenido especifico. Se
podrian resumir las fases del proceso de construccién de objetos de aprendizaje basandonos

en patrones pedagdgicos en las siguientes:

e Identificacion y especificacion de patrones de objetos de aprendizaje que capturan una
secuencia de actividades genéricas para el desarrollo de una competencia, aprendizaje
especifico o una actividad de aprendizaje.

e Concretar los patrones de aprendizaje: seleccidon de disciplinas, tematica, contextos
especificos y contenidos multimedia, etc.

e Aplicar los patrones para parametrizar los objetos de aprendizaje, especificacion del
disefio funcional y multimedia de los mismos y por ultimo su implementacion.

e Creacidn de repositorios de principios de disefio instruccional representados mediante
patrones, enlazando con criterios o variables que permitan diferenciar entre los
diversos patrones de disefio.

La Figura 1 muestra de forma grafica el proceso para la produccion de objetos de aprendizaje

basandonos en patrones de disefio Instruccional [2].

Amblo de

Patrones de
apikacion Objetos de
aprandizae
Sataasik Seleccion y PP Objeto de
Seleccion dal ¥ Parametrizar el Bt OIS
Patrén —{g) alaho!.xu} de .—{ > patron {> aprendizaje listo
contenidos para su uso

Figura 1: Proceso de produccion de OA a partir de patrones (Delgado J. et al, 2007)

Esta metodologia es la que nos ayudara en la creaciéon de los patrones para una mejor

utilizacién de las aulas virtuales, ya que se ajusta al mecanismo utilizado para la creacién de
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patrones y se puede adaptar a multiples contextos de instruccion (Delgado J. en el 2007). En la
Figura 1 se describe las etapas en las cuales se va a desarrollar el estudio:

e Ambito de aplicacién.- Para el caso que se estd estudiando el ambito son las aulas
virtuales en la modalidad E-learning.

e Patrones de Objetos de Aprendizaje.- En esta seccion se colocara los lenguajes de
patrones que existen para la web, para luego poder adaptarlos.

e Seleccién de patrones.- Se eligen los patrones que vamos a utilizar en las aulas
virtuales o los que mas se ajusten a las mismas.

e Seleccién y elaboracidon de contenidos.- Después de tener claros los patrones que se
utilizaran, se los describira de tal manera que hagan referencia a las aulas virtuales en
todos los aspectos que representan.

e Parametrizar el patrén.- Para demostrar que los patrones creados son de gran utilidad
tanto para los estudiantes y para los docentes se demostrard por medio de estudios
estadisticos su validez.

e Objetos de aprendizaje listos para su uso.- Después de parametrizar los patrones

nuestro lenguaje de patrones esta listo para ser utilizado por las demads personas.

3.2. Lenguaje de Patrones

e Patron 01: Patron de Disefio de Pantallas Principales de Aulas Virtuales

e Patron 02: Patron de Disefo para los Recursos del Aula Virtual

e Patrén 03: Patrén de disefio de la actividad Glosarios de un Aula Virtual

e Patrdn 04: Patrdn para el Diseio de las Tareas del Aula Virtual

e Patron 05: Patron para el Diseio de la Actividad foros de un Aula Virtual

e Patrdn 06: Patron para la Creacion de Cuestionarios en un Aula Virtual

e Patron 07: Patron para la Inclusién de Elementos Scorm en un Aula Virtual

e Patrdn 08: Patron de Diseilo de Wikis en Aulas Virtuales

e Patron 09: Patron para la Inclusidn de la Actividad Chat Dentro de Aulas Virtuales

e Patrdn 10: Patron para la Inclusién de Juegos en Aulas Virtuales

3.3. Creacion de Patrones para Aulas Virtuales

Anadlisis para la obtencion de las cinco primeras aulas virtuales

Para realizar la comparacion entre las aulas seleccionadas y obtener los patrones se realizé un

analisis a nivel de paises que se encuentran relacionados al nuestro en el ambito educativo asi
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como en el econdmico y pudimos observar que Sudamérica era la mejor poblacion para
escoger las aulas virtuales centradas en una materia, que van a ser estudiadas, en este caso
aulas virtuales para la materia de TIC’s. Por todo lo analizado se pudo obtener una muestra de
forma aleatoria seleccionando cinco aulas de diferentes paises para revisar lo que tienen en
comun y poder obtener los pardmetros que van ayudar al disefio de una aula virtual modelo y

asi lograr que tanto para los alumnos como para los docentes éstas sean mas faciles de usar.

Las cinco aulas que se estan comparando van a corresponder al 100% que viene a ser el total,
es decir, cada una de ellas poseen el 20% teniendo en cuenta las coincidencias en cuanto a la
aparicién de cada uno de los elementos del aula, con todos los datos se realizara un anlisis
probabilistico para conocer lo que va a quedar en el diseiio del aula y las posiciones en las que
se van a localizar. Entonces con la ayuda de graficos verificaremos los elementos que van

apareciendo en cada uno de los patrones del estudio.

3.4. 01: PATRON DE DISENO DE PANTALLAS PRINCIPALES DE AULAS VIRTUALES

3.4.1. Contexto en el que surge la idea

La pagina principal es el punto de inicio de un sitio Web. Esta pagina tiene generalmente algun
tipo de tabla de contenidos en ella y, a menudo describen un resumen del sitio web o la

seccion del sitio web al que pertenecen.

Por ejemplo, http:// www.google.com/ es la pagina principal de Google. Cuando escribe una
direccién URL basica, como "http:// www.google.com/", normalmente se dirige a la pagina
principal del sitio Web. Muchas personas tienen una "pagina personal", que es otra de las

formas que se utiliza el término "pagina de inicio" [35].

3.4.2. Tratamiento habitual del problema

Por lo general, la primera secciéon, o seccién superior, no se encuentra numerada y esta
disefiada para presentar informacién general e incluir actividades y recursos de gran utilidad a

lo largo del curso. La mayoria de los cursos tendran al menos una seccién adicional [36].

La apariencia de la pagina principal de su curso también dependera de los bloques que se
seleccione mediante el campo de bloques. Todos los bloques se pueden mover hacia arriba,
hacia abajo o hacia otra columna segln sus preferencias. Las actividades y los recursos pueden
moverse a cualquier lugar dentro de la columna central. El editor HTML puede convertir una

simple pdgina principal de texto en una elaborada pagina HTML, si asi lo requiere.



Estos son los elementos basicos que se presentan e la Figura 2 de un curso y los enlaces a la

documentacion de Moodle:
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Figura 2: Elementos y enlaces de un curso en Moodle

Partes de la pagina principal de un curso

Con base en la imagen anterior, estas son las partes de la pagina principal de un curso las que
se presentan en la Tabla I. Es posible mover y ocultar algunas partes de la pagina; por tanto,

todos los cursos no se veran asi.

TABLA I: Partes de la pagina principal de un aula virtual

Secciones del curso-Columna Columna Derecha
central

7 Seccion de encabezado

& Novedades

8 Semana actual - Primera
seccion

9 Semana proxima - Segunda
seccion

Columna izquierda

10 Informacion de inicio de
sesion
11 Botdn activar edicidn

1 Nombre completo del curso

2 Barra de navegacion

3 Descripcién del Curso 12 Ultimas noticias

13 Eventos préximos
14 Actividad reciente

4 Lista de participantes

5 Lista de foros

6 Bloque administracion del
curso

Fuente: Documentacién de Moodle

Elaborado por: Moodle Org.


http://docs.moodle.org/all/es/Secciones_del_curso
http://docs.moodle.org/all/es/Course_settings#Full_name
http://docs.moodle.org/all/es/index.php?title=News_forum&action=edit&redlink=1
http://docs.moodle.org/all/es/index.php?title=Log_in&action=edit&redlink=1
http://docs.moodle.org/all/es/index.php?title=Log_in&action=edit&redlink=1
http://docs.moodle.org/all/es/Course_settings#Short_name
http://docs.moodle.org/all/es/Getting_started_for_teachers#Editing_course_section
http://docs.moodle.org/all/es/Course_settings#Summary
http://docs.moodle.org/all/es/index.php?title=Latest_News_block&action=edit&redlink=1
http://docs.moodle.org/all/es/index.php?title=Participants&action=edit&redlink=1
http://docs.moodle.org/all/es/index.php?title=Upcoming_Events_block&action=edit&redlink=1
http://docs.moodle.org/all/es/index.php?title=Forum_module&action=edit&redlink=1
http://docs.moodle.org/all/es/index.php?title=Recent_Activity_block&action=edit&redlink=1
http://docs.moodle.org/all/es/Course_administration_block
http://docs.moodle.org/all/es/Course_administration_block
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3.4.3. Extraccion de los puntos comunes

Para encontrar algunos aspectos comunes los cuales se repiten en muchas de las paginas
principales de las aulas virtuales bajo la plataforma Moodle, es necesario hacer una
comparacion entre distintas aulas que tratan acerca de una misma materia de tal manera que

se pueda determinar las diferencias y similitudes entre las mismas.

A continuacidn se muestran el ejemplo de 5 aulas virtuales escogidas al azar que serviran para

realizar el estudio en cuanto a la extraccién de los puntos comunes entre ellas:

Aula N° 1: Introduccién a Las TIC's [13].

] evirtualespoch.edu.ec

c ' Usted se ha autentificado como LUIS RICARDO URQUIZO MERNANDEZ (Salir)
NTRODPCI!N A LAS NTICs

ESPOCH » INTICSO1

[cimitnsos I Bevedmwe
~ CONOCIENDO

Novedades

;:.:’-m 5 SU, AULA VIRTUAL < » : . ™ (Sin novedades ain)
INTRODUCCION A LAS NTICs R s

(PARA LOS TECNICOS DE LA EMPRESA WONG - ECUADOR)

NOVISNORE 2011 No hay aventos préximos

Ir 3l calendano

Nuevo evento..

T ——

Actividad desde sdbado, 8 de sepbembre de
2012, 11:10
Informe completo de la actividad reciente

"
Busqueda avanzada

9

et

(@ Matncularme en
este curso
Weerft

[¥] Presentacién de su nueva AULA Sin novedades desde el Uitimo acceso

@ FORO TECNICO

® FORO SOCIAL

PROGRAMA DEL CURSO
[ 3 .
S APUICACIONES e ) sept
=
EASE ANl £ o Sy e
—
s , soptembre 2012
5 APLUICACIONES = - optembre .
EMPRESARIALES Lus  Mer M4 Jes  Vie Sib Dem
EN JAVA 2010- 3 2
Ve g

2011 2 3 4 5 6 ? 8 °

(5 AUDITORIA & Programa Curso - empresa Wong [10] 1 12 13 1 15 16
INFORMATICA !
Usta de particpantes con e-mals 17 18 19 20 21 2 23
= 2 2 3 2
INFRAES TRUCTURA L 25 26 27 P 229 Jo
Y ORGANIZACION Clave de eventos
a

PRODUCTIVA DE 1 -— —4‘-‘ )
CHIMBORAZO ~ DOCUMENTOS & Oloba: & Cume
8 e Co
Todos os curson QGO S oSO m_
MODELO DE APRENDIZAJE VIRTUAL

[5] Instrucciones pars el aprendaaje vwtual
SECCION DE EJERCITACION __MSG_calcutator_We_
Ejercicios en e Aula Virtual
SECCION DE EVALUACION
TAREA VIRTUAL NRO. 1 &2

=] INSTRUCCIONES DE LA TAREA VIRTUAL NR. 1

o~ |al =

SIS

S
*

+

2 oo o
SECCION DE CONTENIDOS
EL SERVICIO DE CORREO ELECTRONICO bims

Figura 3: Pagina principal del aula Introduccidn a Las TIC’s
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Aula N° 2: Tecnologias de Informacién y Comunicacion [45].

www.educlicnet/;

0950z

Actividades

Diagrama de temas

.
2 Glozancs

Lbeos
Recurses
2 Torens

Buscar en los foros

3

Butqueda avanzada (P

Tecnlogias de a nformacin yla Comunieaefn

Ssenvensdo 8 este CUrSO 3G enCONtrards un conjurto de recurscs (lecturas, wideos, foros, etc) que apoyarsn este
proceso de aprendzaje.Ademas podris interactuas con tus compafiercs v la tutors

Flash PacMa

flash

Administracion

B Matricilarme en este
curso

Novedades

(Sin novedades aun)

Eventos proximos
No hay eventos prowmos

1r ol calendane..

Esle curso de Tecnologias
de la informacidn y de la

%+ €n proceso

Todos los cursos ...

coones da las Actividedes

Figura 4: Pagina principal del aula Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion

Este curso de Tecnologias
de a Informacion y de &a
Comunicacidn donde se
desarrollaran habidades y
conocimicientos acerca de
fas bc, muitimeda, nternert
sociedad tecnologia
conocimiento y informacion.
entornos  vituales, &2
navegacion hipertextual
Word Wid Web, medios
telemalicos apoyados en la
computadora.  Redes de
comunicacion, satétes. teie
ensefianza

Actividad reciente

Actvidad desde ssbade, 18 de
sgosto de 2012, 21113
Informe completo de la

sctivided recante

Sin novedades desde ol Ummo
sccaso

Calendario
- agosto 2012 >

Dom Lus Mar M Jou Vie S6b
12 3
« & 7 A e 18 1

-« agosto 2012 >

Usuarios en linea
(Umes 3 meutos)
Nagune

Twitter

W Tweamar
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Aula N° 3: Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion [21].

l www.educlicnet -i

FATLA Aquarion  Las Ti's

Diagrama de temas

BIENVENIDO

‘a3 oo v (TICS ) forman parte Ge is culturs tecnologice que o3
0 19 Gue SeBamos Comiv E318 OISR AUSITRS CADICKIN0RS AIICas y mentales 5 las posibinsades de
Seseraio socel
3 por @320 1926 Qe o8 im0 @ CONOCEr MBS SOBYE GEte M. SOCVE 3u ITPOMINCIS y o3 DenefCIOs Qe MO8
ernae
A COMMACIN SOTTIR BNCONYR! A MECION Muy ESTPSITE. 108 (01 IMBIUCCRNeS

.

2 b
Mbavdyn  Covdero

LQUE SON LAS TICS? ‘ o Fi M_OQU_LO
O

Go!Animete

_— -li Espacio para Interagtuar
.

! Actividad reciente

B Recursos

Buscar en los foros

Actrvidad desde sadedo. de to de 2012,
= : o a4 desde dsado. 15 do agesto e
Blsqueds avanzada @ Informe complat ad recante

4B, [nformacion que debes.conocer SN ST

— |
Administracion ‘\_‘.
B Matrcularme en este curs h Usuarios en linea

Gimes 3 minutes)
wngune
Efto-:uuév‘u Aﬁlumn MUSICA

BEE e

JINCTA

d
b <Ll ﬁ-_ Actlvidades que debes reallzar

ti gk
2 0 calendario
m-n 11 MODULO = RS R
wa a3 v o3 % b ie
v []an 22 3 2«

Figura 5: Pagina principal del aula Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion
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Aula N° 4: Ensefiar y aprender con nuevas tecnologias: Las TIC [11].

moodie.ungs.edu.ar

Universidad Nacional
de General Sarmiento

ENSENAR Y APRENDER CON NU

m

sas TecnoLoalas: Las Tic | owerava [T

DE TEMAS

Ercuesta ool modve M43

1
arna St (g
Reprogrameces e be
moaubs we 2 0y tazras
vetuales mas

Ousgueds .,u;.m'

0. Maticustarme en e3te curs
s Ports

Temas amtp

PR

No hay eventos prmos

T

Para consultar.
"

4 Manual del usuano Moode

S movededes desse i utma eotrate

*oense

51 N0vedates Seste i Utma esace

Sesién 1: LPor qué las TICT

Contersdos
- -

[ Matenal de lectura

Sesion 2: $I no son las TIC, Lentonces? Diversas miradas sobre educackon o
Innovacion

Figura 6: Pagina principal del aula Ensefar y aprender con nuevas tecnologias: Las TIC
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Aula N° 5: Proyecto de las TIC [39].

[ recursos.cepindalo.es/course/view php i =174

CEPIndalo: Plataforma Provincial de Teleformacion

o Almeria, ps-Olula y El Efido

# Descripcion y guia dei curso
B Catendario del Curso

3 Manual del usuario de Moodie
Lum Mar Wi Jue Vie Sab Dom

34 586 708 9
1 112 nEEs e
7 ® 9202 20
24 25 26 27 28 20 %

© Entaces a 1os portafolos efectronicos

Foros
Clave de eveatos

Boos oo

) Novedades
) Reflexidn y debate

) Ayuda para las cuestiones tecnoidgicas
@ Cateteria CEP-indaio

Actrdad desde midrcoles, 12 de
septiembre de 2012, 1938

Metodologia de trabajo

Metodologia de trabajo

£Cudl es mi tarea en este proyecto?

£ Guia del biogque
[ Guia para e portatolio electrénico
|3 Ribrica para ias inervenciones en los foros
[ Rabrica para el e-pontatolo
Recursos
(&l Minitutonal sobre wikis
9 Manual de wiksspaces

3 Guia para un debate argumentado
[ El portafoso cel estugiante

Tareas

£ Edita tu Informacion personal
& Presentation en el foro
£ Incia tu Portafolio Exectrénko

Modalidades de ensefnanza centradas en el desarrollo de competencias

Modalidades de ensefianza centradas en el desarrollo de competencias

aMay . B Iscilitan of de las

£ Guia del bloque
Recursos

[ Las Competencias Basicas en las Areas de Ciencias
=] orlentada a las

{5 Aprendizaje por proyectos

[ La enseflanza por proyectos

i) Enlaces sobre

[ ABP Ciencias

8 Matrices de Valoracion o Ribncas

Tareas

® sobre de

e o nortiolio ™

TIC y competencias basicas

Figura 7: Pagina principal del aula Proyecto de las TIC
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Columna lzquierda

En la Tabla Il se colocard los bloques que aparecen en la Columna lzquierda de las aulas
virtuales presentada en las Figuras 3,4, 5, 6 y 7 vy las posiciones en las que aparecen para

poder revisar el orden el cual nos guiara en el disefio del aula modelo.

TABLA IlI: Extraccion de los puntos comunes de la columna izquierda

A2 A3 A4 A5

Actividades 4 1 1
Buscar en foros 5 2 2
Administracion 6 3 3
Mis cursos

Categorias 4 4

Voki
Videos
Imagenes
Logo

PN WS

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Columna Derecha

En la Tabla Ill se colocard los bloques que aparecen en la Columna Derecha de las aulas

virtuales presentada en las Figuras 3,4, 5,6 y 7 y las posiciones de los mismos.

TABLA llI: Extraccion de los puntos comunes de la columna derecha

A2 A3 A4 A5
Novedades 2 1 1
Eventos Préximos 3 7 2 2
Actividad Reciente 5 3 3 3
Calendario 6 6
Calculadora
Wikipedia
Voki 1
Descripcion del curso 4
Usuarios en Linea 7 4
Twitter 8
Reloj 1
Imagenes 2
Musica 5

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Columna Central

Para la columna central hay que tener en cuenta que se divide en dos bloques y estos son el

Bloque 0y los Bloques Académicos. Y a continuacién realizaremos su analisis.

Bloque 0

En la Tabla IV se colocara los bloques que aparecen en la Columna lzquierda de las aulas
virtuales presentada en las Figuras 3, 4, 5, 6 y 7 vy las posiciones en las que aparecen para

poder revisar el orden el cual nos guiara en el diseiio del aula modelo.

TABLA IV: Extraccion de los puntos comunes del bloque 0

A2 A3 A4 A5

Titulo 3
Imagen
Presentacion 4 2
Foro técnico 10

Foro social 9 6 3 8
Programa del curso
Lista de participantes
Banner

Animaciones

Guia para iniciar
Objetivos

Plan de evaluacion

El tutor 4
Metodologia

El autor

Manual de usuario

de Moodle

Glosario 9

Calendario del Curso 3
Novedades
Reflexion y debate 6

N
AN

~

0N O Ul -
(6] w

(e ) U RN

(9]

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Otros Bloques

En la Tabla V se colocard los bloques que aparecen en la Columna lzquierda de las aulas
virtuales presentada en las Figuras 3, 4, 5, 6 y 7 vy las posiciones en las que aparecen para

poder revisar el orden el cual nos guiara en el disefio del aula modelo.
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TABLA V: Extraccion de los puntos comunes de los otros bloques

A2 A3 A4 A5

Titulo 1 2 2 1
Instrucciones 3 3 3 3
Ejercicios

Tareas 6 5 5
Documentos 4 4 4 4
Glosario 8

Imagenes 2 1 1 2
Videos 5 6
Evaluacién 7 5 7
Muestra todos los No No Si si
maddulos

Posee sangria i Si Si No si

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

3.4.4. Patrén para la pantalla principal del aula

Nombre: Pantalla de Inicio del Aula

e Contexto

La idea de construir el presente patrén surge de la necesidad de tener una guia para la disefio
de la pagina de inicio de las aulas virtuales, actualmente los usuarios que disefian un aula
virtual, lo hacen intuitivamente y de acuerdo a su apreciaciéon personal por lo que no queda

asegurado el facil uso y entendimiento del aula virtual.

El patrén planteado provee lineamientos generales para el disefio de un aula virtual.

Puede ser utilizado por cualquier usuario que tenga conocimientos bdsicos en la plataforma

Moodle y que estén involucrados en el campo educativo.

Fue creado en base a un andlisis realizado mediante observacién y su posterior medicion de
parametros que se repiten en diferentes aulas virtuales de una misma materia con la finalidad
de encontrar un modelo guia que pueda aplicarse en distintos contextos de la ensefianza on-

line.
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El disefio de la pagina de inicio es importante debido a que es la primera pantalla que es
presentada a los usuarios que utilizan las mismas de modo que un correcto disefio de ésta,

aportaria significativamente en el proceso de aprendizaje del estudiante.

e Problema

Entre algunos de los problemas que encontramos son los siguientes:

- Desorientacion del usuario: para los usuarios o estudiantes que utilizan un aula virtual se les
es un tanto tedioso encontrar alguno de los items que puede contener la pantalla inicial, dado
gue éstos no siempre estan en la mismo lugar, esto puede resultar fastidioso para el usuario ya
que debe primero familiarizase con el modelo del aula virtual y asi poder empezar a utilizar la

misma.

- Disefio desordenado: en el analisis realizado utilizando las diferentes aulas virtuales de una
misma materia, se pudo detectar que los docentes las disefiaron de distintas maneras ya que
no se cuenta con la ayuda de un modelo que permita tener pantallas iniciales mas
generalizadas, el presente patron pretende encontrar un modelo para diseiiar la pantalla

inicial.

- Pérdida de tiempo: uno de los parametros mas importantes en cuanto al disefio y uso de las
aulas virtuales es el tiempo, en el usuario que disefia la pantalla de inicio hay que tomar en
cuenta el tiempo que le lleva terminar de armar el aula de modo que ésta cumpla con el
objetivo de brindar apoyo en la ensefianza pero también que sea atractiva y amigable para su
uso, por otro lado el usuario que la usa deberia ser capaz de encontrar lo que necesita en el
menor tiempo posible para asi aprovechar al maximo las utilidades que brinda un aula virtual

bien disefiada.

e Solucidn

En vista de la carencia de un modelo de disefio de las pantallas de inicio de las aulas virtuales y
a la creciente demanda de educacidn via internet, es indispensable tener un modelo o patrén
para hacer de éstas mas atractivas para el usuario de manera que su uso sea mas facil e

intuitivo.

Para el disefo de la pantalla de inicio de un aula virtual de cualquier materia se debe tener en
cuenta los siguientes aspectos, que después del analisis realizado al revisar las coincidencias

gue existen entre las diferentes aulas virtuales anteriores se tiene:
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Columna lzquierda

En la Tabla VI se ubicé los bloques que aparecen en la Columna Izquierda de la Tabla Il que se

encuentra en la parte superior.

TABLA VI: Extraccion de los puntos comunes de la columna izquierda

A2 A3 A4 A5

Actividades 1 4 1 1
Buscar en foros 2 5 2 2
Administracion 3 6 3 3
Mis cursos

Categorias 4 4 4
Voki 2

Videos 3

Imagenes 7

Logo 1

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Andlisis Estadistico

Los datos obtenidos de la Tabla VI estan reflejados en la Figura 8 que es el andlisis de los

mismos, para comprobar cudl de esos elementos son los que deberian aparecer en el patrén.

Actividades Buscar en Foros

Administracion Mis Cursos
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Categorias Voki

Videos Imagenes

Logo

Figura 8: Diagramas pastel del analisis de la columna izquierda

Realizando el analisis solamente la columna izquierda en las pantallas de inicio de distintas
aulas virtuales se obtuvo los resultados descritos en la tabla anterior en donde facilmente se
puede deducir algunos de los resultados mds importantes como por ejemplo que las
Actividades deberian ir en la primera posicién de dicha columna, mediante la comparacién de

los resultados se obtuvo el posible disefio final del patrdn para la columna izquierda.

Revisando algunas aulas virtuales se pudo observar que muchas de ellas tienen elementos
innecesarios y presentan un disefio demasiado amontonado lo que puede provocar una
desorientacion en el usuario ademas de una pérdida de tiempo ya que los estudiantes que
utilizan el aula van a querer acceder a todas las opciones que se le presentan y olvidar el
objetivo principal de utilizar el aula virtual. También se pudo detectar que existian elementos
importantes y que si deberian formar parte del aula virtual pero que estaban en la columna
incorrecta, es decir que la mayoria de los usuarios que disefian aulas virtuales los pusieron en

la columna derecha.
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A continuacidn se listan los elementos en la posicion recomendada, que deberian ir en la
columna izquierda de la pantalla de inicio de un aula virtual, los cuales se obtuvieron como

fruto del analisis realizado.

Actividades
Buscar en Foros

Administracién

el A

Categorias

Columna Derecha

En la Tabla VIl se ubicé los bloques que aparecen en la Columna lIzquierda de la Tabla Ill que se

encuentra en la parte superior.

TABLA VII: Extraccion de los puntos comunes de la columna derecha

A2 A3 A4 A5
Novedades 2 1 1
Eventos Préximos 3 7 2 2
Actividad Reciente 5 3 3 3
Calendario 6 6
Calculadora
Wikipedia
Voki 1
Descripcion del curso 4
Usuarios en Linea 7 4
Twitter 8
Reloj 1
Imagenes 2
Musica 5

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
Anilisis Estadistico

Los datos obtenidos de la Tabla VII estan reflejados en la Figura 9 que es el analisis de los

mismos, para comprobar cudl de esos elementos son los que deberian aparecer en el patrén.



Novedades

Actividad Reciente

Calculadora

Voki

Usuarios en Linea
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Eventos Proximos

Calendario

Wikipedia

Descripcion del Curso

Twitter




-53-

Reloj Imagenes

Musica

Figura 9: Diagramas pastel del analisis de la columna derecha

Haciendo uso de la misma filosofia utilizada en la columna izquierda para obtener los
resultados mediante la observacién y comparacién de resultados, se hizo el andlisis
correspondiente a la columna derecha obteniendo algunas particularidades como por ejemplo
el hecho de que ésta es mas utilizada por los usuarios para colocar los elementos que

consideran necesarios.

A continuacidn se listan los elementos en la posiciéon recomendada, que deberian ir en la

columna derecha de la pantalla de inicio de un aula virtual.

Novedades
Eventos Proximos

Actividad Reciente

Ll S

Calendario
Columna Central

En el caso de la columna central se separo en dos bloques que son: bloque cero (0) y otros

bloques debido a que se diferencian en algunos aspectos.

El bloque 0 contiene basicamente una bienvenida al curso mostrando informacién de inicio,
instrucciones y demas elementos Utiles para empezar a utilizar el aula; en cambio los
denominados “otros bloques” abarcan la materia en si mismo y el material necesario para el

desarrollo d la misma, por consiguiente el contenido de estos bloques es distinto al primero.
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Una vez expuesto lo anterior, procedemos a hacer el analisis de la columna central de las

pantallas de inicio de las aulas virtuales como se muestra a continuacion.

Bloque 0

En la Tabla VIII se ubicé los bloques que aparecen en la Columna Izquierda de la Tabla IV que

se encuentra en la parte superior.

TABLA VIII: Extraccion de los puntos comunes del bloque 0

Al A2 A3 A4 A5

Titulo

Imagen

Presentacion

Foro técnico

Foro social

Programa del curso
Lista de participantes
Banner

Animaciones

Guia para iniciar
Objetivos

Plan de evaluacion

El tutor 4
Metodologia

El autor

Manual de usuario

de Moodle

Glosario 9

Calendario del Curso 3
Novedades
Reflexion y debate 6

N
AN R

NoO b WN
00N O U1 =
o
(6] w
~

o O U

(9]

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Analisis Estadistico

Los datos obtenidos de la Tabla VIII estan reflejados en la Figura 10 que es el analisis de los

mismos, para comprobar cudl de esos elementos son los que deberian aparecer en el patrén.



Titulo

Presentacion

Foro Social

Lista de Participantes

Animaciones

Imagen

Foro Técnico

Programa del Curso

Banner

Guia para Iniciar
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Objetivos Plan de Evaluacién

El Tutor Metodologia

El Autor Manual de Usuario de Moodle

Glosario Calendario del Curso

Novedades Reflexion y Debate

Figura 10: Diagramas pastel del analisis del bloque 0
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Una vez realizado el andlisis respectivo en cuanto al bloque cero, se obtienen conclusiones
como que éste debe ser corto, pero a la vez debe dar la informacién necesaria para saber de

qué se trata el aula virtual dando solamente los recursos basicos para empezar a usarla.

A continuacidn se listan los elementos en la posicién recomendada, que deberian ir en el

bloque 0 de la columna central de la pantalla de inicio de un aula virtual.

Titulo
Imagen
Presentacion

Foro Social

vk N

Foro Técnico

Otros Bloques

En la Tabla IX se ubicd los bloques que aparecen en la Columna lzquierda de la Tabla V que se

encuentra en la parte superior.

TABLA IX: Extraccién de los puntos comunes de los otros bloques

Al A2 A3 A4 A5
Titulo 1 1 2 2 1
Instrucciones 2 3 3 3 3
Ejercicios 4
Tareas 6 6 5 5
Documentos 3 4 4 4 4
Glosario 5 8
Imagenes 2 1 1 2
Videos 5 6
Evaluacién 7 5 7
Muestra todos los No no no si si
maddulos
Posee sangria Si Si si no si

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Analisis Estadistico

Los datos obtenidos de la Tabla IX estan reflejados en la Figura 11 que es el anadlisis de los

mismos, para comprobar cudl de esos elementos son los que deberian aparecer en el patrén.



Titulo

Ejercicios

Documentos

Imagenes

Muestra todos los Modulos

-58-

Instrucciones

Tareas

Glosario

Videos

Posee Sangria

Figura 11: Diagramas pastel del analisis de los otros bloques

Cabe resaltar que el estudio realizado en estos bloques es de suma importancia dado que

éstos contienen la materia en si mismo y ademas de los documentos, instrucciones, enlaces y
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demads recursos necesarios para el correcto desarrollo de la materia y por consiguiente dan el
verdadero resultado acerca del uso y eficacia del aula virtual. A continuacién se listan los
elementos en la posicion recomendada, que deberian ir en los “otros bloques” de un aula

virtual.

e Titulo

e Imagen

e Instrucciones
e Documentos
e Tareas

e Evaluacion

Ademas en los denominados “otros bloques” se hizo también un estudio en cuanto a la forma
de presentacion de los recursos y textos del aula, asi se obtuvo conclusiones importantes para
el disefo de la misma como por ejemplo el hecho de que la mayoria de aulas virtuales no
presentan inicialmente todos los bloques de contenido sino que van presentdndolos de
manera progresiva, también se pudo concluir que es recomendable hacer uso de sangrias en
los textos presentados en el aula de manera que éstos sean de facil comprensién y se pueda
observar que algun texto determinado pertenece a un titulo o parrafo especifico. En la Figura

12 se presenta el primer patrén que es el de la Pantalla Principal.

CJ D X Q {http/www evirtual espoch edu ec ) 6 )
E digin texto | T i tulo dlgiin texto dgin texto
Buscar en Foros Eventos Prénimos
I I Imagen algin texto dgin texto
Administracién Reciente
. Presentacion
ﬂ oo algln texto digin texto digin texto dgin texto dgin texto 90n texto dgin texto
Categorias algin texto algln texto digin texto oigin texto agin texto o
< digiin texto Q R \ /
Q Foro Técnico C/dendcl\lo
.
Titulo |
}wen/

Figura 12: Mockup de la pantalla principal del aula modelo
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3.5. Patrén 02: PATRON DE DISENO PARA LOS RECURSOS DEL AULA VIRTUAL.

3.5.1. Contexto en el que surge la idea

Los recursos son simplemente enlaces a cualesquiera materiales que puedan representarse
por un archivo de ordenador. O lo que es lo mismo, un archivo de cualquier tipo (documentos
de texto, presentaciones con diapositivas, archivos de imagen, programas de ordenador
ejecutables, archivos de CAD, archivos de audio y video, etc.) puede ser enlazado como un

recurso.

Pero Moodle no solo permite enlazar como recursos archivos elaborados con herramientas
externas, sino que también incluye un editor HTML que permite crear paginas web, mediante

las que podremos ofrecer contenidos en nuestro curso [28].

3.5.2. Tratamiento habitual del problema

Para crear un nuevo recurso hay que pasar al modo de edicion y seleccionar el tipo de recurso
en la lista desplegable Agregar Recurso que se encuentra al pie de cada bloque tematico. Esto
llevard al formulario que variard ligeramente dependiendo del tipo de recurso [28]. Los tipos

de recursos disponibles son los que se presentan en la Figura 13:

| Agregar recurso... | i

Agregar recurso...
Archivo
Y Carpeta
Etiqueta
£ Pagina
1 Paguete de contenido IMS
Y URL

T

Figura 13: Tipos de recursos disponibles

e Archivo: Se lo utiliza para poner al alcance del alumno/a un archivo de cualquier tipo.

e Carpeta: Mostrara el contenido de un directorio existente en la plataforma. Lo usaremos
cuando queramos poner a disposicion del alumnado un conjunto de archivos, que
ademas podemos ir incrementando a lo largo del tiempo ya que la lista de los archivos
en el directorio se actualiza automaticamente cuando son agregados nuevos.

e Etiqueta: Fragmentos de texto para distinguir partes dentro de un tema o seccion. Ya
hemos tratado de ello un poco mas arriba.

e Pagina: Una pagina web que se puede crear utilizando el editor HTML que incorpora

Moodle.
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e Paquete de contenidos IMS: Se trata de paquetes que contienen objetos de aprendizaje
reusables, de modo que no haya que convertirlos a distintos formatos segin la
plataforma donde vayan a ser utilizados. Estos objetos de aprendizaje a menudo
consisten en texto junto con elementos multimedia e interactivos. Un paquete IMS se
construye con una herramienta externa tal como eXelearning, Moodle Unicamente los
despliega en la pagina del curso.

e URL: Enlace a una pdgina web externa. Cuando agregamos un recurso se nos mostrara
un formulario en el que encontramos algunas partes comunes a todos los tipos:

¢ Nombre: Texto que edificara al recurso en la pdgina principal del curso. Debe ser conciso
y descriptivo.

e Descripcién: Es una descripcion del recurso. Es conveniente que incluya algunas
indicaciones sobre su contenido y su propdsito dentro del curso.

e Restringir disponibilidad: Se puede hacer que un recurso esté disponible Unicamente
cuando se hayan cumplido ciertas condiciones. Por ejemplo se puede establecer que un
recurso no sea visible hasta que no se haya consultado un recurso anterior o realizado
cierta actividad. Asi es como se crean itinerarios de aprendizaje

¢ Finalizacion de la actividad: Este pardmetro Gnicamente es visible si en la configuracion
del curso se ha activado el Rastreo de finalizacion. De esta manera podemos establecer

cuando un recurso sera marcado como consultado.

En el formulario hay algunos campos en rojo con asterisco indicando que son obligatorios. El

resto son opcionales y su configuracidon dependera de cudl sea nuestro objetivo.

Dada la potencia de estos dos ultimos parametros, su complejidad y que son aplicables

también a las actividades hemos preferido tratarlos en un capitulo aparte.

3.5.3. Extraccidon de los puntos comunes

Para encontrar los aspectos comunes de los recurso de un aula virtual bajo la plataforma
Moodle, es necesario hacer una comparacion entre distintas aulas que tratan acerca de una
misma materia de tal manera que se pueda determinar las diferencias y similitudes entre las

mismas y poder obtener un modelo que pueda ser de utilidad.

A continuacidn se muestran el ejemplo de 5 aulas virtuales escogidas al azar que serviran para

realizar el estudio en cuanto a la extraccidn de los puntos comunes entre ellas:
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Aula N° 1: Ensefiar y aprender con nuevas tecnologias: Las TIC [11].

Universidad Nacional
de General Sarmiento

La utizacion de las TIC en la actualidad 0Cupa un ampio espectro que va desde su UtIZACion Como recurso aisiado, en (una de
C@APOSAVAS O UN VideD, en UNa clase). como Una parte de una que iIncluya ¥ Irabajos en espacios en linea, (o
Que se denomina dlended learming) hasta kegar a situaciones donde 10Ga a tarea se desarrolla en un entorno en linea

Enosmmxmnamoeﬂwxmummwnvmwmmnmnmmwmmmm ya sea de 10s docentes como de 10s alumnos Esto requiere
qubernamentales

tambén clerta ¥a sea de las como de las agencias
La de ae esu alas del docente en Cuanto a la pertinencia del uso de 5105 dISposItves para la concrecidin de
05 objetivos definidas Las TIC se convierien en una opcion de cambio Metodoldgeo SO0 cuando dejan de serun fin en si

myu(mmﬂeﬂmmmmpuamdam

£ uso de lecnologia no garantza una amente En muchas 0Casones nUevos dispositivos se acompafian de propuestas de enseflanza
que reproducen (as formas mds tradicionales, de 13 MESMa Manera que ¢l GISCUISO INNOVAOr QUE ACOMPANa 3 Un (ISPOSIIVG LAMPOCO GArANtZa 105 CambIos 0
paradigma. Es por ello que a Io largo del modulo reforzaremos de manera constante & idea de que es. en Wéminos de Salomon. el racional pedagogico Io que cuenta al
MOMENto 3 conceds la utizacidn de entomos TIC

e moemeane Tommem € M 20 0T 14

Figura 14: Recurso del aula virtual Ensefiar y aprender con nuevas tecnologias: Las TIC

Aula N° 2: Tecnologias de Informacién y Comunicacion [13].

INTRODBCCION A LAS NTICs

ESPOCH » INTICSOL » Recursos » Presentacién de su nueva AULA

L. emEwvenmoos|

Saludos a todos y bienvenidos, “técnicos de la Empresa WONG™ (Nov.2011),al curso INTRODUCCION A LAS NTICs:

A Continuacon una brave gua de como funciona su Nueva Aula Vietual, Esta Auts esta organizada en filas v columnas con la sguiente
informacion
Las primaras filas contienen: Presentacdn grifica de 1a Aula Vietual de 1 ESPOCH, Una fila con ef MENU HORIZONTAL, para navegar por las

pagnas de su Auls Virtual

Tres columnas de mformacdn.

Encunls Soperser Palisdonica de C1 )

™ SICICIAMIIEATON © v o &

rinn eahsa ACTIVINANGC: farne Parass ramesas

Figura 15: Recurso del aula virtual Tecnologias de Informacién y Comunicacién
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Aula N° 3: Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion [22].

FATLA Aquarios - Las 11C - Nocursos - Forma de Evalosr

1 £1 Cafetin del

Partipac actvamente de los temas generados y establecer lazos de amstad con tus 25
compadieros del curso/
2 Las TIC en la Educacion
Enviar un documento con las Bondades y o del 25
tomando en cuenta los textos sugendos,
TOTAL 50 o
RECOMENDACIONES
* Las calficacones no son automiticas, luego de realizar el envio de las tareas y dentro de las fechas «l tutor debe ¥luego darla
correspondente.
+ Para que sepas que te falta por hacer, al costado zquerdo del aula, encontrards k3 opadn: Informes de Actrmdad, chquea alll y podrds observar ko que te resta por
completar.
+ Cada bloque 0 uwdad e Que te en o aula y conocer 1a nueva termmologia que usards de agui en
adelarte.

Figura 16: Recurso del aula virtual las Tecnologias de Informacién y Comunicacién

Aula N° 4: Tecnologias de Informacién y Comunicacion [46].

FATLA Aquarion - Las Ti's - Rucarsos - IRSTRUCCIONES

L

A continuacion se les describen los detalles del aula y como trabajar en ella.

1)- Las aulas estin dwida en 3 Columnas, de 5 cuales s Gos UbKadas 3 (08 bordes © extremos, Contienen datos meramente nformatvos del aub y una central
joue contiene & contendo del desarolo del tema. A contmuacdn se descrbe cada colmna:
(Columna Lrqueerda:
- Al Incar te encontraras Con una voki de presentacdn del tutor y benvenda  para oS particpantes.
- Animacdn de s TICS.
- Los particpantes del G0,
Has Actvidades 3 reakarse (foro, chat, Consukas, Materales de 3000 ¥ tareas).
Actvdades Gue contiene el Curso.
|- Las ificacones, tu pefl y los cursos Gue estds vendo.

Columna Derecha:

- Podrs ver b hora.
Una anmacidn sobre B genaracda de s computadoras.
- Los mensaes que te han legado.
- Las actvdaces recentes.
- Usaros conectados.
- Entretenimients con mp3.
Calencano.

Los eventos préoummon.
(Columna Central:

€3 B Que contune of oo an K of materdl Que estiudaremos, B ACTVIdACHs Gue COmPArtremos v ¢f Lgar Gonde apirecerdn PaRtNaments bis undades de
festudo de cada uno de os mdduios.

{Acd nos pasearemmos por 103 detntos mddulos de estudio el Curs:

Figura 17: Recurso del aula virtual las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién
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Aula N° 5: Las TIC en la Lengua y Literatura [25].

FATLA Aquarion - LTICLL - Rocurses - 0] Aconte

H acento sl tene comespondencis con of habla. Por eso es tan senclio reconocer su ubkcacdn en & palabra esoita. Pero no todas ks palabras escritas Bevan b marca en b slaba

onbiaay

Gobrorno Bolivariano | ... v

de Venezuela

- d que tengan al c
¢ pueden remitila o lo sigulente direccidn
@ de comeo: webmasterrenc.edu.ve

Disculpen las molestias causadas.

do RENa no estardn disponbles durante el
perodo vacacional de agosto y septiembre.
o

Figura 18: Recurso del aula virtual las TIC en la Lengua y Literatura

Pantalla Recursos

En la Tabla X se colocara los elementos que aparecen en la Pantalla de Recursos de las aulas
virtuales presentada en las Figuras 14, 15, 16, 17 y 18, con las posiciones en las que aparecen

para el disefiar el patron.

TABLA X: Extraccion de los puntos comunes de los recursos de las aulas

Al A2 A3 A4 A5
Concepto 4
Titulo 1 1 2 2
Saludo 2
Resumen 3 4 3
Imagenes 4 2 3
Tabla 3
Banner 1 1

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

3.5.4. Patrdn para la pantalla de Recursos del aula virtual

Nombre: Recursos del Aula
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Contexto

La principal funcién de los Recursos en un aula virtual, es la de brindar el apoyo necesario y
suficiente al estudiante de manera que éste no tenga la necesidad de buscar en otros lugares
la informacidn que en mucho de los casos puede ser errdnea causando asi un aprendizaje

distorsionado y desacorde con los objetivos del aula virtual.

Es necesario plantear un patrén de usabilidad para los Recursos del Aula ya que los
documentos, archivos, enlaces, carpetas y demas, son los recursos imprescindibles que van a

dar un apoyo significativo al proceso de aprendizaje de los usuarios del aula virtual.

En la actualidad y debido a que no se cuenta con algln patrén de ayuda en la construccién de
aulas virtuales, los recursos se ponen de acuerdo a la experiencia y apreciacion personal del
profesor, lo cual no se asegura que éstos sean lo suficientemente explicativos o faciles de
entender, esto provoca que los usuarios no sepan usar todos los recursos que contienen el

aula.

Ademas se debe hacer hincapié en el hecho de que no todas las materias deberian tener o
contar con los mismos tipos de recursos dado su campo vy dificultad, sin embargo lo que se
intenta con el presente patrdn, es brindar lineamientos bdsicos para incluir en el aula cierto
recursos generales que ayudardan al aprendizaje del usuario pero siempre teniendo en cuenta
gue ademas de los recursos dados por éste patrdn, se pueden también incluir algin otro

recurso necesario para el desarrollo del curso.

Problema

Como se dijo anteriormente, los recursos del aula virtual deben ser los items de apoyo para el
estudiante de manera que éste refuerce el conocimiento adquirido, pero si los recursos estan

mal definidos, se pueden dar los siguientes problemas:

- Mal entendimiento del Recurso: Puede darse el caso de que el nombre del Recurso del aula
virtual no es lo suficientemente claro, lo que ocasionaria que el usuario se quede sin entender
bien lo que hace o contiene determinado recurso por lo cual deberia abrirlo y revisar de que se

trata; esto puede causar fastidio en el usuario ademas de pérdida de tiempo.

Solucién

Es importante reiterar que el uso de distintos tipos de recursos en un aula virtual es casi

obligatorio, ya que estos son de gran ayuda para el usuario en su proceso de aprendizaje, por
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lo tanto, el presente patréon pretende dar una solucién rapida y sencilla para el disefio de las

pantallas de la seccidn de Recursos del Aula Virtual.

Para un mejor entendimiento y aplicacidn del presente patrdn, éste ha sido dividido en dos
partes que son: Primera pantalla, en donde se listan los recursos del aula; y Segunda pantalla

gue son ejemplos de un recurso determinado.

Una vez realizado el analisis en cuanto al tema Recursos del Aula Virtual, los resultados son

expuestos a continuacién:

Pantalla Recursos

En la Tabla Xl se ubicd los elementos que aparecen en la Pantalla Recursos de la Tabla X que se

encuentra en la parte superior.

TABLA XI: Extraccién de los puntos comunes de los recursos de las aulas

Concepto
Titulo
Saludo

Resumen

Imagenes

Tabla

Banner

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Analisis Estadistico

Los datos obtenidos de la Tabla XI estan reflejados en la Figura 19 que es el anadlisis de los

mismos, para comprobar cudl de esos elementos son los que deberian aparecer en el patrén.

Concepto Titulo




-67-

Saludo Resumen

Imagenes Tabla

Posicién 4
20%

Banner

Figura 19: Diagramas pastel del analisis de los recursos de las aulas

En la pantalla de recursos es la cual describe el contenido en si mismo de un determinado
recurso, en donde a pesar de tener varias coincidencias en cuanto a disefio de la pantalla, se
detectd también que existen recursos en aulas virtuales estudiadas que muestran demasiada
informacién lo que puede causar un cansancio en el usuario y que éste no se sienta a gusto
con el uso de la misma, por eso es recomendable que el resumen presentado sea corto pero al
mismo tiempo claro y conciso de manera que el usuario que utiliza el aula pueda saber

rapidamente el objetivo del recurso y como aplicarlo.

A continuacién se listan los elementos que se deberian incluir en la segunda pantalla de

Recursos del Aula y sus respectivas posiciones como se observar en la Figura 20:

1. Titulo
2. Resumen

3. Imagen
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O D X Q { http://www_evirtual espoch. edu ec ) @ )

Titulo

Resumen

algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto
algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto
algin texto dlgin texto algin texto algin texto algin texto alglin texto algin texto

N /

Imagen

N\

Figura 20: Mockup de los recursos del aula modelo

3.6. Patrén 03: PATRON DE DISENO DE LA ACTIVIDAD GLOSARIOS DE UN AULA VIRTUAL

3.6.1. Contexto en el que surge la idea

El modulo de actividades glosario permite a los participantes crear una lista de definiciones del

estilo de un diccionario [4].

Un profesor puede crear un glosario como un diccionario con los términos mds significativos
de su materia y ponerlo a disposiciéon de sus alumnos. El glosario puede también tener la
forma de una enciclopedia donde cada entrada da paso a un articulo extenso. También puede
servir para crear listas de preguntas y respuestas (las tipicas FAQ). El texto del glosario se
puede enriquecer con imagenes, videos, archivos adjuntos, etc. Las entradas del glosario se
pueden agrupar en categorias. Podemos usar la caracteristica de auto-enlace de modo que
cada vez que en cualquier lugar del curso aparezca una palabra incluida en el glosario se creara

automaticamente un hiperenlace que remitird a su explicacion.

Se puede crear un glosario editable Unicamente por el profesor o en el que también puedan
participar los alumnos. La plataforma distingue entre el glosario principal de un curso (Unico y

solo editable por el profesor), y los glosarios secundarios.

Se puede crear tantos glosarios secundarios como se necesite y permitir o no que los alumnos
puedan editarlos. Esto permite hacer del glosario una actividad colaborativa en la que los

estudiantes participan activamente en la construccién del conocimiento.
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3.6.2. Tratamiento habitual del problema

Se debe considerar la actividad glosario, dentro de la plataforma Moodle, como un listado de
palabras, definidas y explicadas, relacionadas con un curso determinado, como si de un
diccionario personalizado se tratase. Esta es una herramienta muy util y potente dentro de la

plataforma Moodle, facilitando en gran medida la labor docente [7].

Para crear un glosario, en la pestafia agregar una actividad, se selecciona glosario.

Qo e v a3
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Figura 21: Agregar actividad glosario

Para configurar un glosario hay que tener en cuenta:

Nombre: Es el texto que aparece en la pagina principal del curso y que nos sirve para acceder

directamente al glosario creado. Es también el nombre del glosario.
Descripcion: Muestra un pequefio resumen sobre el glosario creado.
Entradas por pagina: Establece el nUmero de entradas que los usuarios podran ver por lista.

éEste es el glosario global?: Permite establecer si es glosario creado es accesible desde
cualquier curso o si es solo especifico a un determinado curso. Solo el administrador puede

crear glosarios globales.

Tipo de glosario: Establece si el glosario principal (editable por el docente, solo puede anadirse
uno por curso) o es secundario (editable por todos los usuarios del curso, pueden anadirse

tantos como se necesiten).
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Permitir entradas duplicadas: Crea distintas definiciones para una misma entrada.

Dependiendo de las necesidades se seleccione una u otra.

Qe 20 [ © - % os
‘ ‘g T
p B © O wenae Drncsm D iremwvrpts = B e
‘t-uamm [oy— -
[ monte » 7w > Gwarrws & Sumsase Sosemn
AAGregando Glosarko 3 tema 6 1
Aaws gere s
|
>
— B K 8 SRIES YN e
EEEE AN PR EE Ry ~lmew GO0 OB !

=

Figura 22: Configuracidon de la primera parte del glosario

Permitir comentar las entradas: Permite, siempre que esta activada, que todos los usuarios

puedan comentar las definiciones. En caso contrario solo podran comentarlas los docentes.

Permitir vista impresion: Los usuarios puedan observar, al igual que los docentes, el glosario

en vista de impresion.

Hiperenlaces automatico: Esta opcidon permite establecer accesos directos en aquellas

entradas que aparezcan durante el curso.

Estado de aprobacidn por defecto: Establece si las entradas se incorporan automaticamente o

requieren la aprobacién del docente.

Formato de muestra de entradas: Esta opcién establece las distintas formas de presentar las

entradas, entre las que se encuentre:

e Completo con autor: muestra la entrada con los datos del autor.

e Completo sin autor: muestra la entrada sin los datos del autor.

e Contindo sin autor: presenta las entradas una después de la otra separado por iconos de
separacion.

e Enciclopedia: muestra la entrada con los datos del autor y una imagen.

e FAQ: util para presentar listas de Preguntas Frecuentemente Respondidas. Afiade las

palabras pregunta y respuesta en el concepto y la definicién respectivamente.
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e Lista de entradas: Solo muestra las entradas. Para ver la informacidn debes de pinchar

en la entrada.
e Simple, estilo diccionario: Se muestra como un diccionario mostrando las entradas

separadas, sin ensefiar al autor y estableciendo los archivos adjuntos como enlaces.

Mostrar enlace Especial: Establece el tipo de busqueda que puede realizar el usuario dentro

del glosario. Se puede elegir, ademas de la indicada, entre dos tipos:

e Mostrar alfabeto: Busca por letras iniciales.

e Mostrar enlace TODAS: Muestra las entradas del glosario al usuario de una vez.

Editar siempre: Esta opcidn permite que los usuarios, durante un periodo de tiempo, puedan

modificar las entradas realizadas.

Calificacién: Establece el tipo de calificacién que se puede llevar a cabo. Puede ser cuantitativa

o cualitativa.

Figura 23: Segunda parte de la configuracion del glosario

Restriccion temporal: Permite establecer un rango de fechas para la calificacion de entradas.

Visible: Establece si la actividad estd visible o no para los estudiantes.

Cuando ya hemos cumplimentado las distintas opciones, le damos a guardar (solo

rellenaremos lo que nos obliguen, lo demas las dejamos por defecto)
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Figura 24: Vista final del glosario agregado

3.6.3. Extraccidon de los puntos comunes

Los glosarios de las aulas virtuales escogidas al azar tendran similitudes y diferencias asi estén
bajo la misma plataforma en este caso Moodle, para lo cual se realizé el andlisis de cinco de

estas aulas para su comparacién. A continuacion se muestran el ejemplo de 5 aulas virtuales:

Aula N° 1: Introduccién a Las TIC's [13].

1 evirtual.espoch.edu.ec/mod

: —
(8)JEspoch
X INTROI CION A LAS NTICs

ESPOCH » INTICSO1 » Glosanos » Glosarios de términos sobre NTICs

GLOSARIOS DE TERMINOS

Por faver ingrese un CONCEDLo COMD DEro preciso de términos utkizados en of campo de Las TICs y las
NTICs.

PASOS:

1) Accionar botén: [Agregar entrada]

2) Editar of texto con ef edtor

3) Al final insertar una pequena imagen con el kono (Insertar imigen] en ol adRor de texto.

NOTA: Tratar de ingresar informacidn precsa y Que permita crear un Glosano “uniforme”

Buscar ¥i (Buscar en conceptos v definiciones?

Viats Mormal | Viets por Categeris | Duscar por facha | Duscer Do mvier

Navegue por el glosano usando este indice,

Especal |A1B|CIDIEIF|GINITIIIKILIMINIA
OIPIQIRISITIVIVIWIXIYIZ| TODAS

A
Aula Virtual
£ UN NUEVE CONCEDLO N edUCAOAN & SSLAN0A que facilits of maneio de la iInformacién v de los contenidos del tema que se
queere tratar y esta mediada por las tecnologias de 1a informacion v la que de
aprendizaje mis estmulantes v motivadoras que Las tradoonales.
L]

Figura 25: Glosario del aula virtual Introduccidn a Las TIC’s
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Aula N° 2: Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion [45].

FATIA Pegasss - TIC01 - Glesarcs - Neestre Glesarie

Nuestro Glosario

Este espacio s para comentar los conceptos bdsicos acerca del computador y sus componente, & cual
construremos aportando un granto de arena cada uno. Tu Partiopacion es vakosa.. no dejes de participar

Buscar ¥ (Buscar en conceptos v defimciones?

Vista Normal | Vista por Categoria | Buscar por fecha | Buscar por aut
Navegue por ef glosario usando este indice

Espe

IBICIDIEIFIG]

OIPIQIRISITIUIVIW]

HIIIKILIMINIR
X17 |71 TODAS
L

HARWARE
Corresponde a todas las partes tangbles de una computadora

Patabea(s] clove: nppwers [w

Figura 26: Glosario del aula virtual Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Aula N° 3: Introduccién a las TIC [13].

www educhic net

R— . E—

FATLA Aquaris 1160 Ghasares  Glosare de Tormines Bbsicos

Saludos, apreciados discentes. En este espacio vamos a ir INCorporando 1os términos bsicos relaconados o
Unidad

Busca 7 (Buscar en conceptos v definiones?

Vista Narmal | Vists por Categoria | Buscar por facha | Duscar por atar

Navegue por ¢ glosano usando este indice.

Especial |A|B|CIDIE|IFIGIHIIIIK|LIMININ
VIPIQIRISITIVIVIWIX]|Y]|Z] TODAS

Figura 27: Glosario del aula virtual Introduccidn a las TIC
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Aula N° 4: Las TIC en la Lengua y Literatura [24].

- i

Clevificando lao Palabrao

Seloccona o glosano v agrega b definicion de palabras agudas, graves, esdnijulas y sobreesdrijulas, con 2 ejemplos de cada
una.

Hacer cic en “Agregar entrada” para afladir una nueva entrada al glosano actual

Rellenar of formulano. £l concepto v b definudn son obligatornos.

Pubsar on Guardar cambios

¥ (Buscar en conceptos v defirscones?

Vista Normai | vista por Categaria scar por fecha

Navegue por ¢l glosano usando este indie,

ecl [AIBICIDIEIFIGIMITIIIKILIMININ
OIPIQIRISITIVIVIWIX|Y]|Z]|TODAS

P
Palabras

Figura 28: Glosario del aula virtual Las TIC en la Lengua y Literatura

Aula N° 5: La Web 2.0 [26].

www.educlicnet

FATLA Coms - Wah 2.0 Clusancs  Hervamientas dipinibies

En esta secodn queremos tener i3 oportunidad de reunir I3 mayor cantidad de herramientas que podemos usar :
Qracas a la web 2.0, por esa razdn te Invito a navegar y navegar en la web hasta que encuentres el recurso que
QUIETas COMPArtir.

Por favor siga las siguientes Instrucciones
Nombre de a aphcacion, recurso o herramienta recomendada
-Hipervinculo al website.

-Breve descnpaion de la misma.
No duplique entradas pues de o contrano se elminardn,

iManos a la obra!

¥ (Buscar en conceptos v defimoones?

Vista Normal | Vista po

e | Bus

Navegue por ¢ glosano usando este indce.

Especal |A|B|CID|EJFIGIM|T|IIKILIMININ

OIPIQIRISITIVIVIWIX]|Y]|Z]| TODAS

Figura 29: Glosario del aula virtual la Web 2.0
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Pantalla Glosario

En la Tabla XIl se colocara los elementos que aparecen en los Glosarios de las aulas virtuales
presentada en las Figuras 25, 26, 27, 28 y 29 con las posiciones en las que aparecen para el

disefiar el patrén.

TABLA XII: Extraccidn de los puntos comunes de los glosarios

A2 A3 A4 A5
Titulo 1 1 1 1
Instrucciones 3 3 3 3
Imagen 2 2 2 2
Tutor 4

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

3.6.4. Patrén para la actividad Glosario del aula virtual

Nombre: Actividad Glosario

Contexto

Esta actividad permite a los participantes crear y mantener una lista de definiciones, como un

diccionario.

La actividad Glosario de un aula virtual, es una de las actividades que mds ayudan a los
estudiantes a llevar un buen desarrollo del curso debido a que cuando las personas aprenden,
por lo general no conocen todos las palabras o términos que se utilizan en la imparticién de

conocimientos por lo que contar con un glosario de términos bien hecho nos es muy util.

Dada la importancia de la dicha actividad, surge la necesidad de plantear un patrén de
usabilidad para el correcto disefio de la actividad Glosario de un aula virtual para que ésta

brinde la verdadera ayuda que el usuario necesita.
Problema

Entre algunos de los problemas que encontramos son los siguientes:
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- Pérdida de tiempo: Si no se tiene un Glosario de Términos bien hecho, el usuario se ve
obligado a tener que consultar en otros medios o enlaces lo cual se traduce en pérdida de

tiempo y un rechazo en cuanto al uso del aula virtual.

Solucidn

El presente patrén ha sido creado como respuesta a la necesidad de tener una guia de creacién

de actividades importantes como lo es la actividad Glosario.

Para el disefio de dicha actividad se presenta el siguiente estudio realizado en cinco aulas
virtuales de una misma materia, sin embargo cabe recalcar que el patrén para la Actividad
Glosario puede ser aplicado a cualquier materia ya que es una actividad muy usada y similar en

todas las aulas virtuales.

Pantalla Glosario

En la Tabla Xl se ubicd los elementos que aparecen en la Pantalla Glosarios de la Tabla Xl que

se encuentra en la parte superior.

TABLA XIlI: Extraccidn de los puntos comunes de los glosarios

Titulo

Instrucciones
Imagen
Tutor

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Analisis Estadistico

Los datos obtenidos de la Tabla XI estan reflejados en la Figura 30 que es el analisis de los

mismos, para comprobar cudl de esos elementos son los que deberian aparecer en el patrén.

Titulo Instrucciones
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Imagen Tutor

Posicién 2

Figura 30: Diagramas pastel del analisis de los glosarios

Como se menciona antes, la Actividad Glosario de Términos es una de las mas importantes
pero para que cumpla su propdsito ésta debe contener instrucciones claras que sean faciles de

entender para el usuario que utiliza el aula virtual.

A continuacién en la Figura 31 se listan los elementos que se deberian incluir en la pantalla de

Glosario del Aula Virtual y sus respectivas posiciones:

1. Titulo
2. Imagen

3. Instrucciones

o D X Q‘ [ http:/ fwww_evirtudl espoch edu.ec ) @

| Titulo |
%
/ \

Instrucciones
aigin texto dglin texto dgin texto dgin texto algin texto algin texto algin texto
dgin texto dgin texto dgin texto dgin texto algin texto algin texto agin texto
] Buscar ] 1 |
I\f_l‘h Mormal Y Vista por Cotegrios ‘Bulrn por Fecha 1Bwr.u' por.M‘lu'_\
indice

Contenidos

v

Figura 31: Mockup del glosario del aula modelo

3.7. Patrdon 04: Patrdn para el Diseiio de las Tareas del Aula Virtual

3.7.1. Contexto en el que surge la idea

En Moodle una Tarea es cualquier trabajo, labor o actividad que asignamos a los estudiantes y

gue no esta cubierta por otro mddulo de Moodle. Tipicamente los alumnos han de devolver el
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producto de su trabajo como un fichero de ordenador: un documento de texto con un trabajo
escrito, una presentacidon con diapositivas, una imagen grafica, un video, un programa de
ordenador: cualquier cosa susceptible de ser encapsulada como un archivo informatico. Segun
sea su asignatura, pongase de acuerdo con sus alumnos en los formatos de archivo a utilizar

[33].

También es posible utilizar Moodle para tareas que no tienen un producto informatizable (una
actuacion artistica, una maqueta etc.). En este caso la Tarea sera un lugar en la pagina del
curso donde se especifican las instrucciones para realizar el trabajo asignado y donde, una vez
evaluada la tarea consignaremos las calificaciones de la misma, de forma que sean accesibles

via el Campus virtual.

3.7.2. Tratamiento habitual del problema

La actividad tarea en Moodle sirve para que los estudiantes puedan subir actividades enviadas
por el tutor a la plataforma, sin necesidad de remitir las actividades por correo electrdnico.
Estas actividades pueden ser de distinto formato, siempre y cuando no superen el limite de MB
establecidas por la plataforma donde estén realizando el curso. A través de la tarea el
profesorado puede evaluar la actividad del alumno, quedando registradas las calificaciones en

la propia plataforma [10]. Existen 4 tipos de tarea:

Actividad no en linea: Este tipo de tarea es la que se utiliza para que el alumno realice una
tarea que no puede ser entregada en formato electrénico. Ejemplo: hacer un mural. Los
estudiantes no pueden enviar nada mediante la plataforma pero si pueden ser evaluados por

el profesor a través de Moodle.

Subir un Unico archivo: Permite enviar un sdélo archivo a través de la plataforma. El formato
puede ser cualquiera que pueda ser visualizado por el profesor. Estas tareas son calificadas a

través de la plataforma por el profesor.

Texto en linea: Esta tarea consiste en enviar el trabajo a la plataforma Moodle como si de un
texto se tratase, utilizandose el editor HTML, sin necesidad de adjuntar ningun archivo, ya que

este se visualiza como otra pdgina web. Estas tareas son calificadas por el profesor on-line.

Subida avanzada de archivos: Es parecido al tipo de tarea “subir un Unico archivo”, pero con la
diferencia de que no se adjunta uno solo, sino que se pueden adjuntar varias (el numero

variara en funcién a las necesidades del profesor). Estas tareas pueden ser calificadas on-line
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por el profesor. Para acceder a cada una de ellas, tenemos que irnos a la pestafia “agregar
actividad” y luego seleccionar cualquiera de las cuatro que hemos indicado antes,

dependiendo de la necesidad que tengamos.

Qw0 Y s vmen Yren @ 1y s
[ [ a—— S0 o8 0T -
e e B O e Dimnnn Diwe et e g ) D -
D - B s . sl aAx e ]
vom @ v o " e wine .
"
. o 4| vea
Pants (e e nrrre _
Y™™ ) P i i D e e AN
B enssmess e T 3
Moate o 10 Lovey
|yt B[ v stn o €
o
LY P T
——a—— ) s e s R AR

@ ~re v

L
@ P s e R A b

B

L Y T TN Y

Figura 32: Agregar actividad tarea

Para crear una tarea hay que tener en cuenta:
e Anivel general de todas las tareas:

Titulo de la tarea: Es el texto que aparece en la pagina principal del curso y que nos sirve para

acceder directamente a la tarea creada.
Descripcion: Describe con texto la tarea a realizar por parte de los alumnos.

Calificacién: Permite establecer el tipo de calificacion. Puede ser de dos tipos: cualitativa y

cuantitativa.
Disponible en: Establece la fecha de inicio para realizar y enviar la tarea planteada.
Fecha limite de entrega: Establece la fecha de finalizacion de envio de tareas.

Impedir envios retrasados: Permite o no el envid de trabajos retrasados.
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Figura 33: Primera configuracion de las tareas

o Dependiendo de la tarea que se selecciona:

Permitir reenvio: Permite a los estudiantes poder reenviar sus tareas una vez calificadas si se
encuentran activadas. Esta opcidn sirve para animar los alumnos a mejorar las actividades

enviadas. Esta opcidn no esta disponible en el tipo de tarea “actividad no en linea”

Alertas de email a los profesores: Si se activa esta opcidn, el profesorado recibird una alerta
mediante un breve correo siempre que los estudiantes afiadan o actualicen el envio de una

tarea.

B e e N

OO0 @G /) mmfivn @ 3-00 03
— @~

Conghe Co e B e O wenne Dimnnsn Dl et . gmie )

S0 wé- S0 3 2®
e

Figura 34: Configuracion complementaria de las tareas

Tamaiio maximo: Establece el tamafo mdaximo de los archivos que pueden enviar los alumnos

a través de la plataforma.
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Permitir eliminar: Esta opcion permite al alumnado eliminar los archivos subidos antes de ser

calificadas.

Numero maximo de archivos subidos: Esta opcién establece el nimero méximo de archivos
que puede enviar cada alumno. Esta opcidn solo esta disponible en el tipo de tarea “subida

avanzada de archivos”

Permitir notas: Permite al alumno enviar comentarios o indicaciones junto a los archivos

subidos.

E

Ocultar descripcidn antes de la fecha disponible: Esta opcién permite ocultar la “descripcién’

de la tarea hasta la fecha de inicio de la misma.

Comentario en linea: Permite copiar el envio original en el comentario de retroalimentacion

durante la calificacion.

Una vez hemos configurado nuestra tarea, se guarda y quedard listo para poder enviar las

tareas por parte de los usuarios.

Boracor dul anvio

Tatw o tem (T oraato e B

—_——— e v e R A e — — — ———
rom |

Figura 35: Vista preliminar de la actividad terea

3.7.3. Extraccidn de los puntos comunes

Para encontrar algunos aspectos importantes dentro de las aulas virtuales y enfocados a las
tareas se realizo una comparacién entre cinco aulas para encontrara las diferentes similitudes
y poder asi realizar un modelo que ermita la creaciéon de una tarea bajo Moodle de forma
sencilla. A continuacidon se muestran el ejemplo de 5 aulas virtuales escogidas al azar que

serviran para realizar el estudio en cuanto a la extraccién de los puntos comunes entre ellas:
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Aula N° 1: Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion [22].

fuclicnet

T - - AL

Bondades y Limitaciones

5.

Revisa cudadosamente el material enviado sobre las TIC en la educacidn, que estan en el aula, si asi lo prefiere busca informacidn
adicional sobre el tema. Envia un documento con lo sigulente: cabecera, contenido y ple de firma,

Oabecera

FATLA

Programa de Experto en Elearning
parte - Las TIC en I sociedad

Las TiC en la Educacién

SContenido

£n un texto o cuadro no mads de 10 Nneas describe las bondades y las imitaciones de las TIC; desde la perspectiva del
Aprendizage.

o

2 piging

Tu nombre completo

Eormato

Elabore un documento en Word y guardelo como doc, efemplo Ig: doc
£ documento debe estar formateado con letra verdara, times, arial o courier en tamaiio 12 y con pérrafo o imple espacio.

En la parte inferior de esta hoja, encontraras la opcion de examinar para buscar ol documento en tu computador y luego el botén
sublr para entregarlo.
-

Sgyena s

Figura 36: Tarea del aula las Tecnologias de Informacién y Comunicacion

Aula N° 2: Introduccién a Las TIC's [13].

evirtual espoch.edu.ec

Espcoch

INTROD ION A LAS NTICs

ESPOCH » INTICSO1 » Recur INSTRUCCIONES DE LA TAREA VIRTUAL NR. 1

Envio de tareas

V0 Las INstrucoones pars o onvo de u prmera tares vwiud
Acceder a sus datos mediante un dic en su nombre (parte superior derecha)
Actuakzar su perfi con 13 pestaia "EdRar” y editar a sigusente nformacion

IES ¥ PASATIEMPOS
CON LA QUE SE IDENTIFICA

€n 13 parte inferior subir UNA FOTO DE FRENTE BIEN CLARA

ver modelo del perfil de su amigo Instructor

3.- Salr con el BOTON: “Actualzar Informacdn Personal
DE ENTREGA: Midreoles 23 Noviembre 2011, Mora: 23M50
ructor

en trabs

Uitima moddicacion: lunes, 21 de noviembre de 2011, 2

Figura 37: Tarea del aula Introduccidn a Las TIC’s
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Aula N° 3: Proyecto de las TIC [39].

[) recursos.cepindalo.es/ mod/assgnment/vew.php7id» 9631 &

Figura 38: Tarea del aula Proyecto de las TIC

Aula N° 4: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion [45].

D) www.educticnet/ pegasus 10/mod/sssignment/vew pho 7id « 3438

Tarea 1. Realzar un Cuadro Sobre las g delas
1.- Para Realizar el cuadro resumen haz una tabla que tendra 2 columnas una para colocar las generaciones e
y I otra para colocar las de dicha

2.- Para efio debes reakzar las lecturas sugendas, y apoyarte en ios videos que se proponen de apoyo.
pueden gar de manera

3. mnmummmmm.mmmvmxz.aumomm

musm Induyendo la portada.

4.- Debes enviar el maners: [IEEEGSGEG—— (> o

sin puntos). Ejemplo: mwmcemxosmn

Figura 39: Tarea del aula Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Aula N° 5: Las TIC en el Ambito Educativo-Cultural [23].

T . = |

FATLA - Argos - CUTC - Tarman

Grupos visibles: Todos los partiopantes

ks s Voiuse oo,

Estimados Estudiantes!

en este espacio ustedes van a concretar despues de haber leido el material de estudio, cuales
son las principaes ventajas e inconvenientes que tiene las Tic en la educacion. por que
considera usted que son y sl no aparecen entre ellas porque deberla ser la de usted Incluida en
ellas..1t

Dusponible snimdroles. 18 de octutre de 2011, 1340
Fochs de antragacmidnoler. 36 e octubre de 2011, 13:40

Figura 40: Tarea del aula las TIC en el Ambito Educativo-Cultural

Pantalla Tareas

En la Tabla XIV se colocara los elementos que aparecen en las Tereas de las aulas virtuales
presentada en las Figuras 36, 38, 39, y 40 con las posiciones en las que aparecen para el

disefiar el patrén.

TABLA XIV: Extraccion de los puntos comunes de las tareas

A3 A4 A5
Titulo 1 1 1
Imagen 2 2
Instrucciones 2 3 3
Motivacion
Video 3

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

3.7.4. Patrdn para la pantalla Tareas del aula virtual

Nombre: Subir Tareas
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Contexto

Las tareas permiten llevar un control del trabajo que estd realizando el usuario, el entorno
virtual permite simular una tarea comun y corriente como se lo haria en un curso presencial,
esto quiere decir que nos permite tener algunos controles como por ejemplo tener una fecha

maxima de entrega.

Las Tareas son también una forma de evaluar el progreso del estudiante y permiten verificar si
los temas impartidos estan siendo o no entendidos y asumidos por el estudiante, actualmente
cada profesor realiza las especificaciones de las tareas de acuerdo a su apreciacion personal
pero de esta manera no se asegura que las indicaciones sean comprensibles y que el

estudiante entiendan el mensaje principal.

Problema

Entre algunos de los problemas que encontramos esta el siguiente:

-Mala interpretacién en las indicaciones de las tareas: Este seria el problema principal de no
especificar bien una tarea ya que si el usuario no entiende bien lo que se le pide, entonces no
hard un buen trabajo y puede obtener una mala calificacién de parte del profesor que

entiende que la tarea estd mal realizada.

Solucién

El objetivo de una tarea es evaluar cdmo va el desarrollo del aprendizaje del estudiante, pero
es necesario dar instrucciones claras y entendibles para que de este modo el estudiante pueda

hacer una buena tarea que refleje verdaderamente su trabajo.

Realizando la comparacién de diferentes aulas virtuales en cuanto a los elementos que se

incluyen en las tareas se obtuvieron los siguientes resultados:

Pantalla Tareas

En la Tabla XV se ubicé los elementos que aparecen en la Pantalla Tareas de la Tabla XIV que se

encuentra en la parte superior.
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TABLA XV: Extraccion de los puntos comunes de las tareas

A3 A4 A5
Titulo 1 1 1
Imagen 2 2
Instrucciones 2 3 3
Motivacion
Video 3

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Andlisis Estadistico

Los datos obtenidos de la Tabla XV estan reflejados en la Figura 41 que es el analisis de los

mismos, para comprobar cudl de esos elementos son los que deberian aparecer en el patron.

Titulo Imagen

Instrucciones Motivacion

Video

Figura 41: Diagramas pastel del analisis de las tareas

Como se puede observar, en todas las aulas primero se pone un titulo de la tarea para que ésta

pueda ser entendida rapidamente, seguida de una imagen representativa la cual ayuda a
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entender el tema de la cual trata la tarea y finalmente se muestran las instrucciones que se
deben seguir para la realizacién de la misma de manera que los estudiantes puedan cumplirlay
presentarla en el periodo establecido. A continuacién se listan los elementos que se deberian

incluir en la pantalla de Tareas del Aula Virtual presentadas en la Figura 42 y sus respectivas

posiciones:
1. Titulo
2. Imagen

3. Instrucciones

O C> X Q { http://www_evirtual espoch edu ec ) @

Titulo
F4
/" \

Instrucciones

algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto algin
algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto algin

Disponble
Fecha de entrega

Figura 42: Mockup de las tareas del aula modelo

3.8. Patrén 05: PATRON PARA EL DISENO DE LA ACTIVIDAD FOROS DE UN AULA VIRTUAL

3.8.1. Contexto en el que surge la idea

Esta actividad tal vez sea la mas importante. Es a través de los foros donde se da la mayor
parte de los debates y discusién de los temas del curso. Se dice que esta actividad es a

sincrdnica ya que los participantes no tienen que acceder al sistema al mismo tiempo [12].

Los foros pueden estructurarse de diferentes maneras, y cada mensaje puede ser evaluado por
los compafieros. Los mensajes también se pueden ver de varias maneras, incluir mensajes
adjuntos e imagenes incrustadas. Al suscribirse a un foro los participantes recibirdn copias de
cada mensaje en su buzdon personal de correo electrénico. El profesor puede forzar la

suscripcion a todos los integrantes del curso si asi lo desea.
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Algunas sugerencias a considerar sobre los foros:

Si el curso es a distancia, si el tiempo cara a cara es limitado, o si simplemente deseas
fomentar un sentimiento de comunidad en el curso de Moodle que suplementa un curso
presencial, es una buena practica empezar con un mensaje de bienvenida o
introductorio o un debate en uno de los foros.

Recuerda que se estd comunicando en un ambiente que no tiene el beneficio del tono
verbal, contacto visual, lenguaje corporal y similar. Por lo tanto, es necesario un estudio
cuidadoso de la comunicacion.

Los envios a un foro siempre son escritos pero pueden tomar diferentes formas y es
posible que quieras considerar qué forma se adapta mejor a la actividad. Por ejemplo, se
puede elegir articular una forma de contribucion para ser explicito.

Crear un foro donde solamente el profesor pueda empezar debates, y los estudiantes
solamente puedan responder. Los estudiantes hacen un plan en epigrafes para el
desarrollo y lo envian como respuesta. Esto funciona bien como estrategia de revisidn ya

gue los estudiantes pueden ver cdmo los otros han acometido la misma tarea.

3.8.2. Tratamiento habitual del problema

Para crear un foro se debe ir a la pestafia agregar actividad y seguidamente seleccionar foro

[33].

Figura 43: Agregar la actividad foro

Para poder configurar el foro de nuestro curso debemos de tener en cuenta:
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Nombre del foro: Es el texto que aparece en la pdgina principal del curso y que nos sirve para

acceder directamente al foro creado. Es también el nombre del foro.

Tipo de foro: Se puede elegir entre distintos tipos de foros:

e Un debate sencillo: Solo existe un Unico tema de discusién, todos los comentarios se
presentan en la misma pagina. Este tipo de foro es interesante para temas concretos y
de discusion corta.

e Cada persona plantea un debate: Esta opcidn permite que cada usuario pueda plantear
un tema de discusion, pero solamente uno y el resto de usuarios pueden responder
dentro de cada tema creado varias veces. Este tipo de foto es util para debatir intereses
personales concretos derivados del tema de un curso.

e Foro P y R: Permite al profesor plantear un tema determinado y fuerza al alumnado a
responder para conocer el resto de respuestas de los compaiieros. Este foro es
interesante para saber que conocimientos tienen los alumnos, asegurandote que las
respuestas son individuales y no basadas en las contestaciones de los compafieros.

e Foro para uso general: Es el mas usado cominmente. Esta opcidon permite que cada
usuario pueda plantear tantos temas como consideren, respondiendo tantas veces

consideren y observando siempre las respuestas del resto de usuarios.

Introduccidén al foro: Es una pequefia descripcidén sobre la tematica del foro creado, dando

pequefias indicaciones sobre la linea de discusion a seguir.

éObligar la inscripcion de todos?: Permite indicar si los alumnos se pueden inscribir o darse de
baja por si solos o estdn forzados a la inscripcién. Si un alumno esta inscrito a un foro, recibira
un correo electrénico cada vez que se envie un mensaje en el foro suscrito a los 30 min. Lo
recomendable es forzar la inscripcion de los alumnos a los foros, no dandole la opcion de

inscribirse por ellos mismos y en consecuencia, poder darse de baja.

Tamafio maximo del archivo adjunto: Establece si se pueden adjuntar archivos al foro y

determinan el tamafio maximo de subida.
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Figura 44: Primera parte de la configuracion de los foros

Agregar tipo y calificacion: Permite calificar las intervenciones de los usuarios en el foro.

Restriccion temporal: Establece un rango de fechas en las que se pueden evaluar los mensajes

del foro.

Umbral de mensajes para bloqueo: Permite establecer un tope en el envio de mensajes al foro

en un determinado periodo de tiempo.

Periodo de tiempo para bloqueo: Esta opcidn va ligada a la anterior, y en ella se especifican el

periodo de tiempo para el bloqueo.

Umbral de mensajes para advertencia: Avisa al usuario cuando se acerca al umbral

establecido. Si ponemos 0 se desactivardn los avisos.
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Figura 45: Segunda parte de la configuracion de los foros
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Cuando se ha configurado los apartados que interese, damos guardar y estara creado el foro

(excepto las casillas que son de obligada cumplimentacion, las demas casillas se las deja por

defecto).
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Figura 46: Vista preliminar de foros

3.8.3. Extraccidn de los puntos comunes

Los foros dentro de la plataforma Moodle se desarrollan de diferentes maneras para lo cual se
encontré cinco aulas para poder realizar una comparacién de las diferencias y similitudes de

estas y asi encontrar un modelo el cual seguir A continuacién se muestran el ejemplo de 5

aulas virtuales para la extraccidn de los puntos comunes entre ellas:

Aula N° 1: Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion [22].

[ www.educticnet/aquarius/mod/s

FATUA Auwarivs - Las TIC - Farve - NURD ENATNEA @ [Buscar en oros |
MURO EN LINEA
£
Aqui se todas las ac Y que se durante &l curso y donde nos

podremos enterar sobre 0 que debemos hacer y hasta cuando [0 podemos hacer.
y operativos de

Todas las preguntas que generen los procesos
esta aula virtual, se contestaran en “El Taller Virtual”

@SUERTE......®

Figura 47: Foro del aula las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion
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Aula N° 2: Introduccidn a Las TIC’s [13].

evirtual espochedu.ec

E s BIOON AcLAgTICS

INTROD

ESPOCH » INTICSO1 » Foros » FORO SOCIAL

5l

Usted esta 3 punto de particpar en el FOro Social Para CONOCEmMos un Poco mas. Usted puede escribir 3igo
mds de usted, de su formacidn, de sus actividades profesionales, recreacionales y todo 1o que usted desea
comparte con los demas.

Blenvenidos:

Seguro que podemos asi mejorar la ComUNICACIon CoNockndonos mejor desde Nuestro 1ado personal,
mtelectual y profesional.

A conocernos mejor.....

Colocar un nuevo tema de Gacusdn aqui

Tema Comenzado por Respuestas

et n P o e GRA AATRE " ALVARD RIGOSERTO BARAMONA MATUTE
251 an u'\l@ ALVARO RIGOBERT! A NA ITE
mar, 6 de dic de 2011, 21:37
BYRON GERMAN AGUAIZA CHANALATA
Presentacion Byron BYRON GERMAN AGUAIZA CHANALATA o
{ jue, 18 de mar de 2010, 18:29

IO Aptemb y
Presentacion Personal greadd

“ia 10 da mar As 2010 18:0C

Figura 48: Foro del aula Introduccién a Las TIC's

Aula N° 3: Tecnologias de Informacién y Comunicacion [46].

www.educlicnet

FATLA Aguarius - Las Tic's - Forus - TALUIR @

Grupos visibles: Todos los participantes

Lol

€1 "TALLER" es un foro de apoyo sobretodo técnico, tecnoldgico e informdtico, dondd
Ipodremos compartir los diferentes inconvenientes, tanto de esta plataforma como de lag
nuestras, y buscar soluciones en equipo, en base a la experienca de todos. La dave del
funcionamiento es & compromiso de revisar constantemente esta seccdn para pode -
brindar apoyo a quienes |0 necesiten, y poder solicitario de una forma reci-proca.

No lo confundamos con un taller pedagbgico o metodoidgico...., es solo un rincon
ftecnolégico, para 1o otro... ya tenemos toda el aula.....!!!

COIOCar Un Puevo 1eMa Dt BISCUsIon 33wl |

VAMOS A CONOCERNOS

Figura 49: Foro del aula Tecnologias de Informacion y Comunicacién



-03-

Aula N° 4: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion [45].

En este foro se colocardn las instruccones de cada una de las actividades a desarrollar durante este semestre.
Este foro es sélo de lectura, por o que no debes reakzar preguntas aqui.
Las dudas las debes resizar en el foro de AYUDA.

Adelante!!

[ Colocar un nueve lema Oe Ascusebn agul |

Unidad | Am‘aed MEDINA DE TORRES [}

Figura 50: Foro del aula Tecnologias de Informacién y Comunicacién

Aula N° 5: Las TIC en el Ambito Educativo-Cultural [23].

-um,d.‘.xm_ fionmiiouphotied _———-

VAT Argen & GIVE + s Bl o Vossca ® (Buscar sn foros

el
Grupos visibles: Todos los particpantes

EN ESTE ESPACIO PUEDEN ESCRIBIR SOBRE LAS DUDAS QUE TENGAN CON RESPECTO A LAS ACTIVIDADES O DE SU
INTERES, QUE SE PRESENTEN EN EL RECORRIDO POR TODO EL CURSO. DUDAS QUE SE PLANTEEN. LEAN SIEMPRE QUE
LES PUEDEN SER DE GRAN UTILIDAD.

[—— katiana medna 0 [P

=== TR PN | ARG ARG Z TN
B cco-- B e Cuclic

Figura 51: Foro del aula las TIC en el Ambito Educativo-Cultural
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Pantalla Foros

En la Tabla XIV se colocara los elementos que aparecen en las Tereas de las aulas virtuales
presentada en las Figuras 36, 38, 39, y 40 con las posiciones en las que aparecen para el

disefiar el patrén.

TABLA XVI: Extraccion de los puntos comunes de los foros

A2 A3 A4 A5
Titulo 1 1 1 1
Imagenes 2 2 4 2
Instrucciones 3 3 2 3
Motivacion 4 3

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

3.8.4. Patrén para la pantalla de Foros del aula virtual

Nombre: Actividad Foro

Contexto

Uno de los usos mds importantes de las aulas virtuales, es la de poder comunicarse y compartir
informacién entre los usuarios, es asi que la plataforma Moodle integra la funcionalidad de
crear y administrar foros de discusidn, a través de los cuales los participantes pueden
presentar diversidad de temas para que éstos sean discutidos entre todos los participantes y
gue cada uno de ellos de su punto de vista acerca de determinado tema, una vez expuestos los
criterios de cada uno, los demas participantes pueden responder dando también su criterio y

aportando asi al conocimiento de todos ya que éstas actividades son abiertas.

En consecuencia es importante contar con un patrén de disefio que ayude a la creacién de la
actividad foros, de manera que ésta sea bien entendida por parte de los usuarios y se sepa
hacia donde esta dirigida dicha actividad y cudl es el objetivo que se desea cumplir con el

desarrollo de la misma.

El planteamiento del presente patron pretende brindar un apoyo al docente para la creacién
de la actividad foros para que éstos sean aprovechados de la mejor manera por parte de los

usuarios que utilizan las aulas virtuales.
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Problema
El principal problema que encontramos al momento de utilizar la actividad foros es:

- Mala interpretacién de la actividad: Uno de los inconvenientes mas recuentes a la hora de
realizar la actividad foros es que los usuarios no entienden lo que deben hacer ya que no se
cuenta con un bloque de instrucciones en donde se detalle los pasos y tareas especificas que
se deben realizar para intervenir en una discusién a través de los foros de manera que se
pueda aportar al desarrollo del curso.

Solucién

En vista de la carencia de un modelo que nos ayude a crear de una mejor manera la actividad
foros, y a la creciente demanda en cuanto a su utilizacidn, es indispensable plantear un patrén
qgue permita hacer dicha actividad de forma que sea una ayuda en el desarrollo del curso

impartido con la utilizacion de las aulas virtuales.

Para el disefio de la actividad foros dentro de una materia cualquiera, se presenta el siguiente
analisis realizado a partir de la comparacidon de dicha actividad en cinco aulas virtuales

aleatoriamente escogidas revisando las coincidencias entre ellas:

Pantalla Foros

En la Tabla XVII se ubicé los elementos que aparecen en la Pantalla Tareas de la Tabla XVI que

se encuentra en la parte superior.

TABLA XVII: Extraccion de los puntos comunes de los foros

A2 A3 A4 A5
Titulo 1 1 1 1
Imagenes 2 2 4 2
Instrucciones 3 3 2 3
Motivacion 4 3

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Analisis Estadistico

Los datos obtenidos de la Tabla XVII estan reflejados en la Figura 52 que es el analisis de los

mismos, para comprobar cudl de esos elementos son los que deberian aparecer en el patrén.
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Titulo Imagenes

Instrucciones Motivacion

Figura 52: Diagramas pastel del analisis de los foros

Se puede observar que casi todas levan los mismos elementos, todas tienen un titulo del foro,
una imagen que sea relacionada con el tema y que refuerce el entendimiento del mismo, un
bloque de las instrucciones las cuales detallan la actividad foros en si misma y lo que necesita
y finalmente se muestra un mensaje de motivacidn el cual siempre sera importante puesto

gue da un agregado a las aulas virtuales y constituyen un estilo para el estudiante.

A continuacién se listan los elementos que se deberian incluir en la pantalla de Foros del Aula
Virtual y sus respectivas posiciones, como se puede observar en la Figura 53 que es un

bosquejo del patrén creado:

Titulo
Imagen

Instrucciones

Ll S

Motivacion
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O Q X Q { hitp://www. evirtual espoch eduec ) @

| Titulo |
N
/" \

Instrucciones

dgin texto algln texto algin texto algin texto dlgin texto algin texto algin texto
algin texto algdn texto aigin texto algin texto dgin texto algin texto algin texto

Motivacién ’

I Colocor un nuevo tema de discusibn aqul ]

Tema Comenzodo por Respuestas Ultimo mensaje

Figura 53: Mockup de los foros del aula modelo

Anadlisis para la obtencion de las siguientes cinco aulas virtuales

Uno de los problemas a los que se enfrentd fue encontrar los elementos activos que requerian
de analisis a cualquier hora ya que era necesario ponerse de acuerdo con el duefio de la
materia para que estén disponibles para el publico, razén por la cual el analisis se centro en
ciertas aulas de la ESPOCH siendo este un lugar en el cual se las utilizan como apoyo para
dictar las clases y fue mds facil encontrar profesores que nos permitan evaluar sus aulas y

terminar con el analisis de los demas patrones.

Al igual que el caso anterior las cinco aulas que se estdn comprando van a corresponder al
100% que viene a ser el total, es decir, cada una de ellas poseen el 20% teniendo en cuenta las
coincidencias en cuanto a la aparicion de cada uno de los elementos del aula, con todos los
datos se realizard un andlisis probabilistico para conocer lo que va a quedar en el disefio del
aula y las posiciones en las que se van a localizar. Entonces con la ayuda de graficos

verificaremos los elementos que van apareciendo en cada uno de los patrones del estudio.

3.9. Patrén 06: PATRON PARA LA CREACION DE CUESTIONARIOS EN UN AULA VIRTUAL

3.9.1. Contexto en el que surge la idea

La actividad cuestionario es uno de los elementos mas importantes, interesantes, completos y
complejos de la plataforma Moodle, ya que a través de ellos podemos elaborar preguntas de

diversa indole y establecer criterios de evaluacion sobre los mismos. El uso que le damos a esta
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actividad dependerd del docente y del tipo de curso. Por ejemplo, podemos usarlo como

evaluacién final de tema, como evaluacidn inicial [34].

Existe una amplia variedad de Tipos de preguntas (opcion mdultiple, verdadero/falso,
respuestas cortas). Las preguntas se organizan por categorias en un Banco de Preguntas y

pueden utilizarse en el mismo curso o en otros cursos [8].

Los cuestionarios pueden permitir multiples intentos. Cada intento es registrado y calificado. El
profesor o profesora puede decidir si muestra algin mensaje o las respuestas correctas al

finalizar el examen. Este mddulo tiene capacidad de calificacion.

3.9.2. Tratamiento habitual del problema

Ahora viene uno de los aspectos mas trabajosos de la plataforma Moodle, que es la
configuracion y realizacién de los elementos que nos pueden servir para la evaluacion del
curso o de cualquier pregunta que queramos realizar. Se dirige a la pestafia agregar actividad y

seleccionamos cuestionario [8].

Nombre: Es el texto que aparece en la pagina principal del curso y que nos sirve para acceder
directamente al cuestionario creado.

Introduccidn: Texto que describe el cuestionario a realizar por parte de los alumnos.

Abrir cuestionario: Esta opcion permite establecer la fecha exacta en la cual se abrira el
cuestionario.

Cerrar cuestionario: Esta opcion permite establecer la fecha exacta en la cual se cerrara el

cuestionario.

Cooge G - CB+ Owane P ot D S g thn o B v P,
P sobre la Plataf Moaodie

Masoe  Fecenia  Coetienaies - Bdtends Cuettense

1Agregando Cuestionario a tema 5@

Alestns genaraies

- . [ . TR I
FEEN A CERE RY ~Jweaw QR0 o P

Figura 54: Primera parte de la configuracion del cuestionario
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Limite de tiempo: Establece el tiempo que tiene el alumno para cumplimentar el cuestionario.
Si éste estd en 0, entonces el alumno no tiene limite de tiempo para poder responder al

cuestionario.

Tiempo entre el primer y segundo intento: Permite establecer el tiempo que debe de
transcurrir entre el primer intento y el segundo intento. Si se pone ninguno entonces el

alumno podrd repetir inmediatamente después de intentarlo una primera vez el cuestionario.

Tiempo entre los intentos posteriores: Esta opcion permite establecer el tiempo que debe de
transcurrir entre el segundo y el siguiente intento y sucesivos. Si se coloca ninguno entonces el

alumno podra repetir inmediatamente después de intentarlo por primera vez.

Numero maximo de preguntas por pagina: Permite establecer el numero maximo de

preguntas que habra por pagina.

Barajar preguntas: Varia el orden de las preguntas del cuestionario, cambiando el orden cada

vez que éste se realice.

Barajar dentro de las preguntas: Permite variar el orden de las respuestas de las propias

preguntas. Por ejemplo, cambiar el orden de las respuestas de un tipo test.

Intentos permitidos: Establece el nimero maximo de intentos permitidos por parte de los

alumnos a la hora de contestar a los cuestionarios.

Cada intento se basa en el anterior: Si se permiten varios intentos y se selecciona “si”, cada
nuevo intento contendra el resultado del anterior. Esto permite completar una pregunta a
través de varios intentos, facilitando asi la consecucién de la respuesta correcta por parte del
alumnado.

Modo adaptativo: Esta opcién permite al alumno corregir inmediatamente después de
contestar erréneamente una pregunta, pudiendo responder de nuevo a la cuestién planteada.
Método de calificacion: Permite establecer el método de calificacion del cuestionario,
podemos elegir entre cuatro opciones: calificacion mds alta, promedio de calificaciones,

primera intento o ultimo intento.

Aplicar penalizaciones: Establece penalizaciones en aquellas preguntas que se responden por
segunda vez o mas. Si se tiene activado el método adaptativo es recomendable activar esta

opcion.
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Numero de decimales en la calificacion: Permite establecer decimales en la evaluacion de las
preguntas. En él se indica el nimero de decimales que queremos tener.
Los estudiantes pueden revisar: Esta opcidén controla si los estudiantes pueden revisar sus
intentos pasados después de resolver el cuestionario y cudndo podran hacerlo.
Mostrar el cuestionario en una ventana segura: Esta opcion permite dar mds seguridad a la
hora de realizar el cuestionario, para ello el usuario tendra que tener en cuenta:

e JavaScript es un requisito.

e El cuestionario aparece en una nueva ventana que ocupa toda la pantalla.

e Se deshabilitan algunas acciones del ratdn sobre el texto.

e Se deshabilitan algunos comandos de teclado.

Se requiere contrasefa: Permite establecer una contrasefia para poder realizar el
cuestionario.

Se requiere direccion de red: Esta opcion permite establecer que rango de IP pueden realizar
el cuestionario. Con esta opcion nos aseguramos que realicen el cuestionario en determinados
ordenadores.

Retroalimentacidon general: Establece qué retroalimentacion tendra los alumnos cuando
finalicen el cuestionario. En funcién al porcentaje que se supere, podrdn tener una respuesta u

otra.

Figura 55: Segunda parte de la configuracion de los cuestionarios

Una vez finalizado la configuracion del cuestionario, se guarda los cambios y aparecera la

siguiente ventana, a través de la cual se desarrollara las preguntas del cuestionario.
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Figura 56: Pantalla para desarrollar el cuestionario

3.9.3. Extraccidn de los puntos comunes

Los cuestionarios son un caso especial dentro de las aulas virtuales, dado que la plataforma
Moodle ofrece la posibilidad de incluir en el cuestionario distintos tipos de preguntas de

acuerdo a lo que necesita el docente.

Es claro que el objetivo principal de los cuestionarios es evaluar al estudiante y comprobar su
rendimiento durante el desarrollo del curso, por lo que es de suma importancia la forma de
hacer las preguntas ya que el éxito de un buen cuestionario depende de cémo esta

estructurado y de cdmo estan formuladas las preguntas.

Es por eso que en esta parte del estudio se le dara un tratamiento especial al presente patrén,
se van a mostrar cinco aulas virtuales que usan cuestionarios y los tipos de preguntas que mas
se repiten dentro de las mismas pero no se van a comparar entre aulas virtuales sino que se va
a revisar los tipos de preguntas que son mas utilizadas en las cinco aulas virtuales y desde ahi
obtener las conclusiones acerca de qué preguntas poner y como éstas se deberian incluir en

los cuestionarios.

A continuacién se muestran las cinco aulas virtuales escogidas al azar que serviran para

realizar el estudio en cuanto a los cuestionarios:
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Aula N° 1: Legislacion Informatica [27].

Esp

LEGISLATION INFORMATICA

INF » Cuestionancs » PRUEBA PARCIAL 2

PRUEBA PARCIAL 2

Lea detenidamente las preguntas y luego conteste.

No olvide que cada vez que responda una pregunta ejecute 1a opcidn GUARDAR SIN ENVIAR o
ENVIAR

Concéntrese en su examen. Ud, biene el tiempo justo para resolver su prueba
Cuando termine |a prueba ejecute la opodn GUARDAR TODO Y TERMINAR

Buena Suerte
Limte de iempo: 20 mnutos

Cuestionano abierto: martes, 2 de octubre de 2012, 22:00

Cuestionano cerrado: martes, 2 de octubre de 2012, 22:30

Figura 57: Pantalla inicial del aula Legislacion Informatica

Es c' Usted se ha autentificado como Mana Belen Romero Asqui (Sakr
= LEGISLBJN INFORMATICA

Tiempo restante
0. 5
ESPOCH » LEGIS_INF » C

» PRUEBA PARCIAL 2 » Intento 1

PRUEBA PARCIAL 2

Pigina: 1 2345678910

1

d Para aseQurar a los usuarios el

Puntos ¢ un monto de Ingrese

1

Guarcas sin enviar | | Enviar pagina | | Enviar 1000 y terminar

Pdgina: 1 23456789 10111213148

Figura 58: Primer tipo de pregunta del aula Legislacion Informatica
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E ' Usted se ha autantificado como Maria Belen Romero Asq
LEGISL?ON INFORMATICA
ESPOCH » LEGIS 0s » PRUEBA PARCIAL 2 » Intento 1
PRUEBA PARCIAL 2
Pagina: (Anterio 234 9 10 11 12 415

2 Sefale las caracter

de Bempo

Puntos
1

jone al a. Se agrega a un mensaje de datos
b. Tiene firma electrénica
¢. Contiene I3 fecha, hora e identidad del receptor del mensaje

d. Todas las opaones dadas son comrectas

Guarcar sin enviar | | Enviac pagina | [ Enviar 1000 y terminar

Pagina: (Anterior) 1 234 56 7 89 10 11 12 13 14 15 (S

Tiempo restante = LEGISLATION INFORMATICA
18

CH » LEGIS_INF » Cuestionanos » Pl PARCIAL 2 » Intento 1

PRUEBA PARCIAL 2
Pagina: (Antenor) 1 2 567 10 11 12 13 14 1 guiente
Relac ctamente

Suspender el cestificado de firma efectrénica

Autonizar y Regestrar a las entidades de certificacién

Velar por ¢l eficente funcionamiento de las Entidades de Certficacon
Registro de terceros vinculados

| Enviar

d Centificacora
TE

Pagina: (Anter

Es och Usted se ha autentificads como Maria Belen Romero Asqui (Sakr
LEGISL!ION INFORMATICA
ESPOCH » LEGIS_INF » C PARCIAL 2 » Intento 1
PRUEBA PARCIAL 2
Pagina: (Ant: 123456 89101 12 13 14 15

8 Selectione 1a altermativa correcta

2. Una firma electronica 35003 o mensaje de datos con el titular de La firma

b. Ninguna de las opciones dadas es la correcta

€. Un certificado de firma electrénica asoca un mensaje de datos con &l ttular de I3 firma

Envaa

Guardar sin enviar | | Enviae pagina | | Enviar 1000 y terminar

Pagina: (Antenor) 1 2345678910111

Figura 61: Cuarto tipo de pregunta del aula Legislacion Informatica
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3.9.4. Patrdn para la pantalla principal del aula

Nombre: Evaluacién o Cuestionarios

Contexto

La fase de evaluacién es una de las mds importantes dentro del proceso de aprendizaje por
parte de los estudiantes ya que permite reforzar los conocimientos y asentar los mismos, dicho
esto, es imprescindible contar con un proceso de evaluacion dentro del desarrollo del curso.
La plataforma Moodle permite integrar al curso cuestionarios que permiten cumplir con la fase

de evaluacion dentro de las aulas virtuales.

La idea de construir el presente patréon surge ante la necesidad de tener una guia para la
creacion e inclusion de cuestionarios dentro de las aulas virtuales, debido a que muchos
docentes intentan utilizar ésta actividad pero no saben cémo hacerlo por lo que desperdician

una de las mejores funcionalidades que ofrece Moodle.

El presente patrén puede ser utilizado por cualquier usuario que tenga conocimientos basicos

en la plataforma Moodle y que estén involucrados en el campo educativo.

Fue creado en base a un analisis realizado mediante observacidon y comprobacidn de tipos de
preguntas que mas se utilizan en los cuestionarios creados para la evaluacién de los
estudiantes utilizando aulas virtuales de la Escuela de Ingenieria en Sistemas de la Escuela

Superior Politécnica de Chimborazo.

Problema

Entre algunos de los problemas que encontramos con respecto los cuestionarios tenemos los

siguientes:

- Desconocimiento por parte del docente en cuanto a la utilizacién de cuestionarios: Sin duda
la evaluacién es un proceso obligatorio en el desarrollo de un curso y las aulas virtuales no lo
han descuidado, por el contrario lo han hecho parte de su estructura, es asi que la plataforma
Moodle ofrece la posibilidad de crear cuestionarios para que sean resueltos por los
estudiantes y de esta manera puedan ser evaluados, pero el principal problema a la hora de

incluirlos en las aulas virtuales es que el docente no sabe como realizarlos y todavia en nuestro
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medio siguen siendo muy pocos los docentes que evallan a sus estudiantes mediante las aulas

virtuales por lo que conseguir ayuda para crear cuestionarios se hace también una tarea dificil.

- Preguntas mal formuladas: Uno de los inconvenientes muy usuales en los cuestionarios es
que las preguntas no siempre son entendidas de manera correcta, es decir que el estudiante
no comprende en su totalidad el objetivo y los requerimientos reales de la pregunta ya que
puede estar mal formulada o tener un sentido ambiguo lo cual provoca confusién en el

estudiante y éste no resuelve el cuestionario de manera correcta.

- Falta de tiempo: A menudo se puede observar que los estudiantes no alcanzan a resolver el
cuestionario en su totalidad ya que no miden bien su tiempo, uno de los beneficios de Moodle
es que muestra el tiempo que le queda al estudiante para terminar el cuestionario de manera

gue pueda resolver la mayor cantidad de preguntas y asi obtener mejores calificaciones.

Solucién

En vista de la importancia de los cuestionarios en el proceso de aprendizaje del estudiante y su
inclusién en aulas virtuales, fue necesario plantear el presente patréon que describe la

utilizacién de los tipos de preguntas que se emplean con mayor frecuencia.

En la Figura 66 se puede observar la pantalla de ingreso al cuestionario la cual muestra los

siguientes elementos:

1. Titulo
2. Instrucciones

3. Motivacion

Las posiciones indicadas anteriormente siguen un patrén de disefio que se ha conseguido en la

creacion de patrones anteriores en el presente estudio.

Basicamente la pantalla de ingreso al cuestionario que se muestra en la Figura 62, contiene los
elementos principales para que el usuario pueda entender de qué se trata la evaluacién y la
desarrolle de la mejor manera. El titulo nos permite saber el tema o la evaluacién que se hace,
las instrucciones deben ser cortas pero claras, por lo general son solo indicaciones para el
comportamiento durante la resolucion del cuestionario, y finalmente se muestra un mensaje
de motivacidén pues siempre serd importante estimular al estudiante de manera que éste se

sienta mas seguro y pueda desarrollar la actividad mas tranquilo.
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O D X Q [ http:/ hwww. evirtual espoch edu ec ) @

| ESPOCH PPNombreMateria PPCuestionariosPPPrueba |

Titulo

Instrucciones

algin texto aigin texto algin texto algin texto algin texto
algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto
algin texto algin texto alglin texto algin texto algin texto

Mativacidn!

Limite de Tiempo
Cestionario abierto: dia, fecha, hora
Cestionario cerrado: dia, fecha, hora

Figura 62: Mockup de la pantalla inicial del cuestionario del aula modelo

La ventaja de utilizar cuestionarios en las aulas virtuales es que se pueden incluir diversos tipos
de preguntas, sin embargo hay ciertas que ofrecen mejores beneficios que otras, por ejemplo
las preguntas de repuesta Unica permite saber al usuario que existe solamente una respuesta
lo cual en ciertos casos resulta de gran beneficio puesto que ayudan al estudiante a esclarecer
las dudas. De igual manera otros tipos de preguntas tienen otras ventajas que pueden ser de

gran ayuda para el estudiante para que éste pueda resolver el cuestionario de a mejor manera.

A continuacidn se muestran las Figuras 63, 64, 65 y 66 representativas de los tipos de

preguntas que se han encontrado mas utilizadas en las aulas virtuales evaluadas.

CJ D X Q { http://www_evirtud espoch.edu.ec ) @

| ESPOCH PPNombreMateria PPCuestionariosPPPrueba I

Titulo

Pégina: 1 23 4 5 (Siguiente)

# Pregunta ' Pregunta algin texto algin texto algin texto algin texto
Puntos: algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto

puntaje
Respuesta

| Gucrdorsnenworl | Enviar pdgina I | Enviar todoztemuncr I

Pégna: 1 23 4 5 (Siguiente)

L4

Figura 63: Mockup del primer tipo de pregunta del aula modelo
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C.-J D X Q [ http./'www evirlud espoch eduec ) @

Isspocu P NombreMateria P> CuestionariosPPrueba I

Titulo

Pagna: 1 23 4 § (Siguente)

# Pregunta | Pregunta: algin texto algin texto algin texto algin texto

Puntos: O o ke 4

puntaje a. Respuesta
O b Respuesta 2
O ¢ Respuesta 3

O d Respuesta 4

Ithdarmenml I Enmrpéwnll Emuxb:lerm I

Pégna: 12345 (S nte

Figura 64: Mockup del segundo tipo de pregunta del aula modelo

<:._.! D X Q { http://www evirtual espoch.edu ec ) @

Eocn P hombreMateria PCuestionariosPPPrueba |

Titulo

Pagna: 1 23 4 § (Siguente)

# Pregunta | Pregunto: digin texto algin texto algin texto digin texto
P .
m::‘ O a Respuesta 1
puntaje O b Respuesta 2
O ¢ Respuesta 3
O d Respuesta 4

[ Guardar sn enviar ] [ Envior pagina ] [ Enviar todo y terminar

v

Figura 65: Mockup del tercer tipo de pregunta del aula modelo
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G Q X Q [ http://www evirtual espoch eduec ) @

IESF‘U{:H PrombreMateria PCuestionariosPPPrueba l

\ Titulo |

Pagna: 1 23 4 5 (Siguente)

# Pregunta | Instrucciones:

Puntos

Pregunta 1 [Elegl '|v]
puntaje

Pregunta 2 [Eh?gl iv]

Pregunta 3 Eleg' i:]

Pregunta 4 [Elegt _‘v]

| Guardar sin enviar | | Envior pégina | | Envier todo y terminar |

Pagno: 1 23 4 § [Siguente)

L4

Figura 66: Mockup del cuarto tipo de pregunta del aula modelo

3.10. Patrén 07: PATRON PARA LA INCLUSION DE ELEMENTOS SCORM EN UN AULA VIRTUAL

3.10.1. Contexto en el que surge la idea

El acrénimo SCORM (Sharable Content Object Reference Model, Modelo de Referencia para
Objetos de Contenido Compartibles) representa un intento de definir un formato estandar en
el que encapsular objetos de aprendizaje, pequeiios componentes didacticos que pueden
reutilizarse en varios cursos y compartirse entre asignaturas si es necesario. Varias editoriales

publican materiales didacticos como paquetes SCORM [28].

Moodle puede importar paquetes SCORM, que quedardn insertados como un contenido o

actividad mas del curso. No obstante, SCORM es actualmente un estandar muy mal respetado.

Diferentes editoriales utilizan pequefias variaciones del formato que hacen dificil que los
paguetes SCORM sean realmente transportables de un lugar a otro y funcionen sin problemas

en cualquier ambiente, como es su propdsito.

De momento, Moodle no puede exportar elementos del curso en formato SCORM. Para
compartir elementos (recursos, actividades, el curso entero) entre asignaturas, debe utilizar el

mecanismo de copia y restauracion de copias de seguridad.

3.10.2. Tratamiento habitual del problema

Entre las caracteristicas que se encontraron en este elemento de Moodle tenemos [6].
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e El paquete es un archivo particular con extension zip (o pif) que contiene archivos

validos de definicién de curso SCORM o AICC.

e Un paquete SCORM contiene en la raiz del zip un archivo llamado imsmanifest.xml el
cual define la estructura de un curso SCORM, la localizacién de los recursos y muchas

otras cosas.

e Un paquete AICC esta definido por varios archivos (de 4 a 7) con extensiones definidas.

He aqui una descripcidn de lo que éstas extensiones quieren decir:

CRS - Archivo de descripcién del curso (obligatorio)
AU - Archivo de asignacion de unidad (obligatorio)
DES - Archivo de descripcion (obligatorio)

CST - Archivo de estructura del curso (obligatorio)
ORE - Archivo de relacién de objetivos (optativo)

PRE - Archivo de prerrequisitos (optativo)

N o u kr w N

CMP - Archivo de requisitos de trabajo (optativo)

e SCORM se basa en XML para representar la estructura de los cursos, lo que permite
utilizarlo en diferentes entornos virtuales de aprendizaje.
¢ Mediante una API, permite la comunicacién entre los entornos virtuales de aprendizaje

y los contenidos.

3.10.3. Extraccidon de los puntos comunes

Con las cinco aulas que contienen elementos SCORM de la plataforma Moodle se realizara un
analisis para verificar que elemento es que se repiten y poder obtener un modelo que permita
realizar estos elementos de forma rapida y que sean usables para las personas que lo utilizan.
A continuacidn se muestran el ejemplo de 5 aulas virtuales escogidas al azar que serviran para

realizar el estudio en cuanto a la extraccidn de los puntos comunes entre ellas:
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Aula N° 1: Tablets en la Educacion [43].

Usted se ha autentficado como RUBEN ANTONIO PAZMING MAJI (Sakr)

TABLE‘I&V LA EDUCACION

SCORMs » Examen SCORM de Tablets en la Educacdn

) Inicio

Salr de la actividad

| Contnuar
o P ? Examen de Tablets en la EducaciA®n SCORM
Complets vipendido Tépica
A H reomplazo de ls tablet r o -1r! atwo nASmero de Mros de tertos que los estuduantes deben mowhzar
tdianamente &n sus mochilas, podrAs contnbur ¢lectvaments on o aspectos preventivos de la?

O sadud Asica
O duposci corporal
O nin guna de las antenores

ALE! peso apronmado de una tablet an la actushdad tene un valor en gramos de?

A

@ Mocde Dacs para aste pigna

Figura 67: SCORM del aula Tablets en la Educacion

Aula N° 2: Tecnologias moviles [44].

Usted se ha autentficado como RUBEN ANTONIO PAZMING MAJL (Sakr

TECNO&/AS MOVILES

RMs » Prueba Parcal

Un SmarPhone es una tecnologia Movil
Quiz

goniz tion
B un tearPhone es uns tecnologia
tovd

3 Dare aite Dégae

Figura 68: SCORM del aula Tecnologias moviles
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Aula N° 3: Pizarras Digitales [40].

Usted se ha autentficado como RUBEN ANTONIO PAZMING MAJ] (Salr)

goch

igitales

Pizarra.
Tas

RMSs » GALERIA

Modo Revisén

Inicio
- GalerAa de imAjgenes

TIZE 5

Figura 69: SCORM del aula Pizarras Digitales

Aula N° 4: Software Libre en Educacion [42].

Usted se ha autentficado como RUBEN ANTONIO PAZMING MAJ! (Salr
B)JEs p
4V SOFTWARE LIBRE EN EDUACION
E .- L Sal la o )
j0 Re r
0. Inicio
. GalerAa de imAjgenes
G 9 j e E‘;’
e ‘ e
e )2 g
€ 5o >
Q swras ’ - ND30I
Qu,

Figura 70: SCORM del aula Software Libre en Educacién
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Aula N° 5: Realidad Aumentada [41].

Usted se ha autentificado como RUBEN ANTONIO PAZMING MAJ] (Salr

UMENTADA

REA UDBO c h

[ i sl Assrrnertada Realidad Aumentada

La defiracitn de AZuma dece que |a reabdad aumentada et

A ? | Combmacion ebementos resies y wiuabes

Figura 71: SCORM del aula Realidad Aumentada

3.10.4. Patrén para la pantalla principal del aula

Nombre: Elemento SCORM

e Contexto

La idea de construir un patrén para los elementos SCORM dentro un aula virtual surge
basicamente de la necesidad de contar con elementos de apoyo que sirvan al estudiante en su

proceso de aprendizaje.

Los elementos SCORM son muy poco utilizados en la actualidad debido al poco o total
desconocimiento del mismo aunque en otros casos se sabe de la existencia de dicho elemento,
pero no se sabe como utilizarlo y sobre todo como aplicarlo en el proceso de ensefianza

mediante la utilizacidon de aulas virtuales.

El presente patrén fue creado con la ayuda de un docente de la ESPOCH quien lleva muchos
afos usando elementos SCORM y haciéndolos parte de sus materias dadas con el ayuda de

aulas virtuales.

Lo que se pretende con la creacion del patrén de Elementos SCORM, es proveer un apoyo
pero al mismo tiempo un incentivo a los docentes para que incluyan dichos elementos en sus

aulas virtuales.
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Problema

Al no ser muy utilizados los elementos SCORM, pueden sefialarse varios problemas en el uso e

inclusidn de los mismos, sin embrago los principales problemas que se pueden resaltar son:

- Desconocimiento de la funcién de los elementos Scorm: Para muchos usuarios que utilizan
diariamente aulas virtuales tanto para enseifar como para aprender, se les es totalmente
desconocido el término SCORM dado que no lo han visto y peor aun nunca los han utilizado,
sin embargo dichos elementos pueden ser de gran ayuda para reforzar los conocimientos

adquiridos durante el desarrollo del curso.

- Poca informacion acerca de los elementos SCORM: Existen algunos usuarios que quisieran
incluir éstos elementos dentro de sus aulas virtuales pero se encuentran con el inconveniente
de no saber cémo hacerlo y al momento de buscar informacién, ésta no se encuentra
facilmente para saber cédmo aplicar elementos de este tipo de manera que aporten

significativamente al proceso de ensefianza de las materias.

Solucién

En vista de los problemas con respecto a la utilizacion de elementos SCORM en aulas virtuales
antes descritos, se vuelve imprescindible la proposicidon del presente patrén de manera que
éste ayude en la inclusién de elementos SCORM en las aulas virtuales de manera que éstos
permitan reforzar los conocimientos por parte de los estudiantes de una manera distinta a
simplemente recibir materia o compartir informacidn a través del aula virtual como se lo hace

actualmente.

Los elementos SCORM mas utilizados y vistos pueden ser animaciones, juegos, videos,
simulaciones, imdgenes entre otros que tengan relacién con el tema especifico que se esta

tratando.

Para conocer mejor éstos elementos, se presenta el siguiente estudio realizado en cinco aulas
virtuales que incluyen elementos SCORM, tratando de obtener los mas utilizados y cdmo son
aplicados para asi poder sacar conclusiones y dar una respuesta a la necesidad de saber la
utilizacién e inclusidon de dichos elementos a las aulas virtuales. En la Figura 72 y 73 se

muestran los patrones en bosquejos:
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G D X Q [hitp//www.evirtud espoch edu ec ) @

|Umersdod P> Materia PP SCORMs P> nombreSCORM Sair de lo Actividod I
ganzation Cuestionario
¥F Cuestionario
Pregunta 1: algin texto algin texto algin texto
Respuesta 1
Respuesta 2
Respuesta 3

v

Figura 72: Mockup del primer SCORM mas utilizado para el aula modelo

G D X Q [hitp//www.evirtud espoch edu ec ) @

|Umersdod P> Materia PP SCORMs P nombreSCORM Sair de la Actividad I
Ficio Modo Revisibn
¥F lnicio

ria de Imégenes

S N7 N

Imagen 1 Imagen 2 Imagen 3

AN NN

v

Figura 73: Mockup del segundo SCORM mas utilizado para el aula modelo

3.11. Patr6n 08: PATRON DE DISENO DE WIKIS EN AULAS VIRTUALES

3.11.1. Contexto en el que surge la idea

Una wiki posibilita la creacién colaborativa de documentos. Basicamente una wiki es una
pagina web en cuya creacidon puede participar toda la clase, simplemente usando el
navegador, sin necesidad de conocer el lenguaje HTML. Una wiki comienza con una primera
pagina (o pagina principal). Cada uno de los participantes puede afiadir otras paginas a la wiki

simplemente creando un enlace en la principal [4].

"Wiki wiki" significa en hawaiano "super-rapido", y es precisamente la rapidez para crear y

actualizar paginas uno de los aspectos definitorios de la tecnologia wiki. EIl modulo Wiki de
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Moodle permite a los participantes trabajar juntos en paginas web para afiadir, expandir o
modificar su contenido, por ello es una poderosa tecnologia al servicio del trabajo y el

aprendizaje colaborativo.

3.11.2. Tratamiento habitual del problema

Para crear un wiki, se debe ir a la pestafia desplegable agregar actividad y seleccionar wiki [33].

e e
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Figura 74: Agregar actividad WIKI
Para configurar un wiki se debe tener en cuenta:

Nombre: Es el texto que aparece en la pagina principal del curso y que nos sirve para acceder

directamente a la tarea creada. También es el nombre del wiki creado.

Informe: Es un breve resumen del wiki que se crea, pudiendo explicar que se pretende

elaborar.

Tipo: Establece quien puede escribir y editar las diferentes paginas creadas, entre los que nos
podemos encontrar el profesor, grupos y estudiantes. Existe un cuadro muy interesante (J.

Bafios, 2007) que explica las distintas posibilidades:



El profesorado crea vy
modifica el wiki. Los
estudiantes pueden leer
el contenido.
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Hay un wiki para cada
grupo que soOlo el
docente puede
modificar. Cada
estudiante Unicamente
puede ver el wiki de su

grupo.

TABLA XVIII: Tipos de WIKIS que se puede realizar dentro de un aula

Hay un wiki para cada
grupo que solo el
docente puede
modificar. El alumnado
puede ver todos los
wikis por medio de un
menu emergente que
contiene  todos los
grupos.

Profesorado y usuarios
pueden crear y modificar
el wiki.

Los estudiantes pueden
cambiar y ver el wiki de
Su propio grupo.

Los estudiantes pueden
modificar el wiki de su
grupo. Pueden ver todos
los wikis mediante un
menU emergente que
contiene  todos los
grupos.

Cada estudiante puede
ver y modificar su propio
wiki.

Cada estudiante puede
modificar su propio
wiki, y ver los wikis del
resto de los estudiantes
de su grupo, que puede
elegir mediante un
menu emergente que
contiene a los
estudiantes que
forman el grupo.

Cada estudiante puede
cambiar su propio wiki,
y ver todos los demads
wikis mediante un menu
emergente que contiene
todos los estudiantes.

Fuente: Documentaciéon de Moodle

Elaborado por: Moodle Org.

Imprimir nombre wiki en cada pagina: Esta opciéon permite mostrar el nombre del wiki en

cada pagina.

Modo HTML: Se tiene las siguientes opciones:

e No HTML: Esta opcién solo permite utilizar la sintaxis del tipo wiki, no pudiéndose usar
para nada el formato HTML. Para utilizar esta opcion, hay que dominar el lenguaje wiki.

e HTML seguro: Esta opcidn permite escribir en HTML directamente, ya que no se dispone
de editor HTML.

e SoOlo HTML: Esta opcién utiliza la sintaxis HTML (disponiendo aqui del editor HTML),
aunque se puede usar aspectos basicos del lenguaje wiki. Por ejemplo. Los enlaces

dentro del propio wiki.
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Permitir archivos binarios: Adjunta archivos de video, imagenes, en el propio wiki.
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Figura 75: Primera parte de la configuracién del WIKI

Opciones de administracion de estudiantes: Permite dar roles de administrador al alumnado

dentro del wiki. Esto es interesante para que los alumnos autogestion en los wikis que ellos

pueden editar.
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Figura 76: Segunda parte de la configuracion del WIKI

Cuando estd terminado de configurar el wiki, se guarda los cambios:
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Figura 77: Vista preliminar del WIKI

En los “enlaces wiki” se encuentra con las siguientes opciones:

e Mapa del sitio: Es un resumen a golpe de vista de la estructura del wiki.

e indice de la pagina: Son las paginas wiki ordenadas alfabéticamente

e Listado de pdginas por diversos criterios: Permite establecer criterios de busqueda entre
las paginas wiki creadas.

e Exportar paginas: Permite crear una pagina HTML con el contenido wiki.

Esta actividad permite que cualquier estudiante pueda introducir sus apuntes y los datos
relevantes sobre el tema tratado en el wiki. Como se observa, esta actividad es un medio para

compartir informacidn bastante interesante.

3.11.3. Extraccidn de los puntos comunes

Para encontrar algunos aspectos comunes que se repiten en muchos de los wikis de las aulas
virtuales bajo la plataforma Moodle, es necesario hacer una comparacién entre distintas aulas

de tal manera que se pueda determinar las diferencias y similitudes entre las mismas.

A continuacidn se muestran el ejemplo de 5 aulas virtuales escogidas al azar que serviran para

realizar el estudio en cuanto a la extraccidn de los puntos comunes entre ellas:
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Aula N° 1: Pizarras Digitales [50].

&> - St | ;D

@F""“R&Fh

Buscor Wik | - Eloge Eriaces Wi - v — Ames¥00n -

WIKI 5t s 0 Lo PIZAMTRS Digitales 1ncuyenan (emas com 29203 PINCIOIDS. AUNCONSIGAcES, DENEACIos
en la egucacion, entre ooy

Vohoet 8 CArgar 0418 paging

Pizarras Digitales

Figura 78: WIKI del aula Pizarras Digitales

Aula N° 2: Realidad Aumentada [51].

& p———ry— S | ;) D

~ =D L 3 1)
~ REALIDAD AUMENTADA

WS » WhiR eabdadAumentads

| Buscerwibi |

Vol o cargar esta pagna

WikiRealidadAumentada

de dispostnos que ahaden nformacon wiiual 3 13 nformacion fisica ya st

ol 3 10 roal. Esta e5 1 principal dferencia con la realidad vitual, puesto que no

reme 103 $203 informaticos ol mundo resl

Figura 79: WIKI del aula Realidad Aumentada
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Aula N° 3: SMARTPHONE [52].

|| Buscar Wik Elege Enlaces Wi v Aot ocn v 5

Volver 6 carger wsta pagine

sobre smartph

s WiFl

sistema operativo'?! 20112010 ' 2000

Figura 80: WIKI del aula SMARTPHONE

Aula N° 4: Objetos de Aprendizaje [49].

Vohvur a cargar o3t pagna

Figura 81: WIKI del aula Objetos de Aprendizaje
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Aula N° 5: Tutoriales Multimedia [53].

Z~ H La)|ve
(Vespoch
- TUTORIMLES MULTIMEDIA

AT, T

[ Buscarwis | Erwgr Entaces Wi - - Vv v Y

s Tutorsles Multimedia constituyen una excelante harraments pars [a ensefiant a- aprendzaje ks

ente dreccion Web es un erdace o ls agng e tutonales MALTED

Lolver & corger ovia pdgine |

TUTORIALES MULTIMEDIA

Multimedia: (1) Mtimeds &2

Figura 82: WIKI del aula Tutoriales Multimedia

Pantalla Wiki

En la Tabla XIX se colocard los elementos que aparecen en la Pantalla de WIKI de las aulas

virtuales presentada en las Figuras 78, 79, 80, 81, y 82 con las posiciones en las que aparecen

para el disefiar el patron.

TABLA XIX: Extraccion de los puntos comunes de los WIKIS

A2 A3 A4 A5
Titulo 1 1 1 1
Enlaces 3 3 3
Contenido 2 2 2 2

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

3.11.4. Patron para la actividad wiki del aula virtual

Nombre: Actividad de Colaboracion Wiki

e Contexto

Moodle ofrece la posibilidad de crear wikis dentro de un aula virtual, dicha actividad es

importante ya que permite agregar archivos al aula ya sean estos conceptos, enlaces,



-122-

resumenes, consultas entre otras, las cuales son de facil edicién ya que no es necesario tener
conocimientos adicionales para poder agregar o editar algin contenido dentro de las wikis; sin
embargo se deben dar indicaciones claras y poner reglas para la creacion de las mismas de
manera que los participantes respeten los contenidos agregados por otros usuarios y asi tener
una wiki bien armada pero sobretodo que sea util y que provea un buen contenido para que

los estudiantes puedan hacer uso del mismo.

Un buen disefo de las wikis es importante ya que son los mismos participantes del aula virtual
guienes aportan con conceptos y contenidos al aula lo cual permite tener un mejor desarrollo

de la materia ya que se cuenta con la continua participacion de los estudiantes.

Problema

Entre algunos de los problemas que encontramos se tiene:

- Especificaciones poco claras: Las wikis son elementos que pretenden ayudar a los usuarios sin
embargo pude darse el caso de que esta actividad tenga indicaciones que no son del todo
entendibles por parte de los estudiantes lo que provoca que el desarrollo de las wikis no sea

como se espera y se haga un trabajo mal hecho.

Solucién

Dadas las bondades que ofrecen las wikis, es necesario crear un patrén para el diseiio de las
mismas de manera que éstas puedan aportar verdaderamente al usuario y explotarlas al
maximo ya que una wiki mal hecha seria de validez nula en el proceso de aprendizaje por parte

del estudiante.

Para el disefio de una wiki en un aula virtual, se presenta el siguiente estudio realizado en
cinco aulas que las utilizan verificando las repeticiones y coincidencias entre ellas de manera

gue se pueda encontrar un patrén de disefio de wikis en aulas virtuales de aprendizaje.

Pantalla Wiki

En la Tabla XX se ubicd los elementos que aparecen en la Pantalla Recursos de la Tabla XIX que

se encuentra en la parte superior.
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TABLA XX: Extraccion de los puntos comunes de los WIKIS

A2 A3 A4 A5
Titulo 1 1 1 1
Enlaces 3 3 3
Contenido 2 2 2 2

Fuente: Aulas Virtuales Analizadas

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Andlisis Estadistico

Los datos obtenidos de la Tabla XX estdn reflejados en la Figura 83 que es el andlisis de los

mismos, para comprobar cudl de esos elementos son los que deberian aparecer en el patrén.

Titulo Enlace

Contenido

Figura 83: Diagramas pastel del analisis de los WIKIS

Como resultado del estudio realizado en cuanto a disefio de las wikis de las aulas virtuales, se
pudo observar que la mayoria de éstas tenian elementos similares pero que varian su disefio,
el presente patron sugiere incluir solo los elementos necesarios para el desarrollo de las
mismas incluyendo indicaciones claras de manera que los estudiantes entiendan lo que tienen
gue hacer y asi conseguir una wiki que sirva de ayuda a los todos los usuarios que utilizan el

aula.

A continuacion en la Figura 84 se muestran los elementos que deben incluir el recurso wiki y

sus respectivas posiciones:
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1. Titulo
2. Contenidos

3. Enlaces

G C> X Q { hitp://evirtual espoch edu ec ) @ )

Titulo

Contenido

nee statisics t@aching technology tips 1a tools
weot LFAVE! tutorial tutoricls tv twitter typogrophy s
e, VIdEO g, VISUQHZOMION web web20 webdesgn webdev
WIKI windows wordpress wene witng YOUtUDE

Enlaces

m

Jm |m

Figura 84: Mockup de los WIKIS del aula modelo

3.12. Patrén 09: Patrén para la Inclusion de la Actividad Chat Dentro de Aulas Virtuales

3.12.1. Contexto en el que surge la idea

El médulo Chat permite mantener conversaciones en tiempo real con otros usuarios, sean
profesores o alumnos. La comunicacién a través del chat es multibanda (muchos usuarios

pueden participar a la vez) y sincrona, en tiempo real [28].

La participacion en chats ejercita y estimula la inmediatez, los reflejos rapidos y las formas
directas y agiles de expresién de las ideas. Es por lo tanto un medio para practicar y educar
esas cualidades en los estudiantes. Ademds de para la charla informal, el chat puede ser usado

para reuniones de discusion o sesiones de tormenta de ideas (brainstorming).

En Moodle las sesiones de chat son registradas, lo que permite el andlisis posterior de la
conversacioén. Esto abre toda otra serie de posibles actividades didacticas alrededor del chat
desde el estudio lingliistico de las expresiones utilizadas, el andlisis de la distribucidon en

bandos de los participantes, la génesis de ideas-fuerza etc.
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3.12.2. Tratamiento habitual del problema

Para incluir el Chat en el curso se debe dirigir a la pestaiia agregar actividad y seleccionar Chat

(4].

Figura 85: Agregar actividad CHAT

Para configurar se encuentra con lo siguiente:

Nombre de la sala: Es el texto que aparece en la pagina principal del curso y que sirve para

acceder directamente a la informacién creada. También es el nombre de la sala creada.

Texto introductorio: Es una pequefia descripcion de la temdtica de la sala.

Préxima cita: Este aspecto permite establecer el dia y la hora de la reunién de todos los
usuarios en la sala del chat. La cita aparecerda automaticamente en el bloque de Eventos
Préoximos y quedara marcada en el Calendario del curso junto con un enlace a la sala de chat.
Esto es interesante siempre que nuestra intencién sea la de presentar unos contenidos al

grupo en tiempo real, y poder solventar asi las dudas surgidas.

Repetir sesiones: Tenemos las siguientes opciones:

e No publicar las horas del Chat: Esta opcidon nos permite tener abierta siempre la sala del
Chat.
e Sin repeticiones, publicar sélo la hora especificada: Esta opcidon nos permitira abrir la

salsa del Chat a la fecha y hora establecida. Ejemplo: El lunes a las 13:00.



-126-

e A la misma hora todos los dias: Esta opcidén nos permite abrir la sala todos los dias a la
misma hora. Ejemplo: todos los dias a las 10:00.

e A la misma hora todas las semanas: Es parecida a la anterior con la diferencia de que en
vez todos los dias, es una vez a la semana todas las semanas. Ejemplo: todos los lunes a

las 13:00.

Todos pueden ver las sesiones pasadas: En esta opcion se puede permitir que los usuarios

puedan ver sesiones anteriores.

. M e we—— - !
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Figura 86: Primera parte de la configuracion del CHAT

En funcidn a lo que se necesita se elige las opciones. En este caso se llena el nombre de la sala
y el texto introductorio, lo demas se deja por defecto. Cuando todos los campos estdn llenos,

se da guardar y ya se tiene configurada la sala chat.

I_

O QO SJAG e fiven @ -5 2 .03
o

R

Figura 87: Vista preliminar del CHAT
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3.12.3. Extraccion de los puntos comunes

Al igual que en otro patrdén anterior, para el presente patron no se hard la comparacion entre
aulas virtuales, sino que se va a mostrar el ejemplo de una sala de chat escogida

aleatoriamente para que sirva de modelo en la explicacion de dicha actividad.

Aula N° 1: Simulacidn en el Aprendizaje [9].

¢ ¥ P 2k | ;o B

S/mulﬁtRﬂn el aprendizaje

en ¢l sprendizaje » Chats » SIMULACION EN EL APRENDIZANE

SIMULACION EN EL APRENDIZAJE.

s Entrantes (1

nﬂlh’!n SILVANA AUGUILLA
TIXE (1)

Figura 89: Pantalla de ingreso al CHAT del aula Simulacidn en el Aprendizaje
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3.12.4. Patron para la actividad chat del aula virtual

Nombre: Actividad Chat

Contexto

Uno de las actividades mas utilizadas en el internet hoy en dia sin duda es las salas de chat
puesto que ofrecen la posibilidad de comunicacién rdpida pudiendo asi compartir criterios y
opiniones entre los participantes. Dada la importancia de contar con una actividad de este
tipo, la plataforma Moodle también permite la creacién de salas de chat para que los
estudiantes puedan compartir informacién rapidamente o puedan también interactuar entre

ellos para discutir temas de interés relacionados con el curso.

Problema

Entre algunos de los problemas que encontramos esta el siguiente:

- Mal uso de la actividad chat: En general la actividad chat sirve para comunicarse de manera
rapida pero puede darse el caso de que los participantes hagan un uso inadecuado y traten

temas relacionados con otros temas.

Solucidn

Como parte de la actividad chat se tiene una pantalla de ingreso al mismo en el cual se

incluyen elementos bdsicos que se lista a continuacion:

1. Nombre del Chat

2. Instrucciones

El nombre del chat representa la materia o el tema de discusidn acerca del cual se va a tratar
en la sala de chat, pero lo mas importante es el bloque de instrucciones en el cual se debe dar
las indicaciones necesarias para poder desarrollar dicha actividad de la mejor manera y que se

cumpla con el objetivo planteado al iniciar el chat.

En las Figuras 90 y 91 se muestra un bosquejo general de como aparecera en el aula virtual, la

actividad Chat.
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O D X Q { http://www_evirtual espoch edu ec ) @

I Universidad P> Materia P> Chats P> nombreChat ]

Ver las sesiones anteriores

Nombre del Chat

Entrar a lo sada

(Vesién sin marcos ni JavaScript)

Instrucciones

aigln texto algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto
algdn texto algin texto algin texto algin texto algin texto algin texto

v

Figura 90: Mockup de la pantalla inicial del CHAT del aula modelo

Cj D X Q { http://www . evirtual espoch.edu ec ) @
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| Contactos {Buscar Y Apstes \ Q\ Hora: NOMBRE DE LA PERSONA
Contoctos fuera de linea : entrb ala sala

(-2, |NOMBRE DE LA PERSONA
Contactos entrantes
(-2), [NOMBRE DE LA PERSONA
v L4

v

Figura 91: Mockup de la pantalla de ingreso al CHAT del aula modelo

3.13. Patrén 10: PATRON PARA LA INCLUSION DE JUEGOS EN AULAS VIRTUALES

3.13.1. Contexto en el que surge la idea

Los juegos son actividades que, bien dirigidas y preparadas, aportan grandes beneficios a la
educacion. Nifios, adolescentes e incluso adultos de todo el mundo, encuentran en ellos
grandes motivaciones, por lo que deben de ser aprovechados para transmitir conocimientos,

despertar o aumentar capacidades en todos ellos [14].


http://www.eliceo.com/
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Particularmente, hay una asociacién mayor de los juegos a la infancia, y alli es donde
mayormente se utilizan los juegos para la enseiflanza. Pero el ambito de aplicacién, no se
circunscribe a esa edad, la tendencia ha cambiado hace tiempo. Los juegos han demostrado
ser una importante y valiosa herramienta para el aprendizaje, razén por la cual, lejos de
considerarse como tiempo perdido, como alguna vez lo fue, se toma como un arma esencial

para un mejor desarrollo.

Muchas empresas y fabricantes de juguetes, no ajenos a esta revalorizacién de juguetes en el
ambito educacional, han aumentado la fabricacién de juguetes orientados a la educacidn,
como asi también, han introducido en ellos varias caracteristicas didacticas que contribuyen a
facilitar e incrementar los niveles de educacion. Particularmente para nifios, confeccionan

juguetes para que estimulen la creatividad de ellos.

Cuando se implementen juegos en las aulas, el aprendizaje serd mas dindmico, participativo y
despertard un interés diferente en los alumnos, que mucho tendra que ver segin cémo el
docente los implemente. Debe buscar la mejor forma de transmisién de los conocimientos por

medio del juego.

Hay juegos colectivos, donde los docentes pueden observar la interaccidon de los alumnos,
como se sociabiliza cada uno, y adicionalmente a inculcar valores y conocimientos, les sera de

mucha utilidad para conocerlos.

3.13.2. Tratamiento habitual del problema

En el ambito general, se han clasificado los juegos en tres tipos, que muestran la evolucién

mental de los nifios [15]:

e Juegos funcionales, de accion, de sensacion y de movimientos. Caracteristicos de la

etapa del desarrollo sensorio-motriz.

e Juegos de ficcidon, simbdlicos o de representacion. Se dan en las etapas del
pensamiento preoperatorio y de las operaciones concretas. Por medio de ellos el nifio

asimila, paso a paso, el mundo y los elementos culturales de la sociedad en que vive.

e Juegos reglados y estructurados como los deportes o los juegos de competicion.

Propios de la etapa del pensamiento formal.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién, y mds concretamente Internet,

ofrecen una gran variedad de juegos clasificables en las tres categorias anteriores:



-131-

rompecabezas, sopas de letras, formar parejas, juegos de estrategia, de accion, de roles,
entre otros. Sin embargo todo juego, incluso si es virtual, debe tener un propdsito. Y si
ademas consigue involucrar a los nifios de la forma en que lo hacen los juegos
tradicionales, constituirda un apoyo para el aprendizaje (Kahan, 1991). Los juegos

interactivos disefiados para promover el aprendizaje de las lenguas no son la excepcién.

Es el caso de los juegos que Greenwich ELT cred para su plataforma virtual (Vera y Olaya,
2008) y que tienen como objeto promover el desarrollo de habilidades motrices virtuales y
de habilidades intelectuales. El desarrollo de habilidades motrices virtuales se lleva a cabo
por medio de actividades tales como desplazarse caminando, batear, conducir, disparar
pintura a la palabra u objeto adecuado, saltar, alcanzar cosas, encontrar la salida de un
laberinto, evitar obstdculos, jugar domind y realizar acciones con base en érdenes, entre
otros. Paralelamente, los usuarios deben realizar actividades de indole intelectual
(reconocer, completar, asociar, comparar, clasificar, hacer cdlculos, inferir reglas,
sintetizar, evaluar), lo cual los lleva a fortalecer progresivamente operaciones mentales

propias de su edad.

Los juegos de esta naturaleza, accesibles a través de plataformas virtuales y con interfaces
transparentes, buscan que los nifios participen activamente en el proceso de descubrir
como funcionan: la meta, el contexto, las instrucciones, el tiempo disponible, el uso de las
teclas para realizar una accién u otra y, en ocasiones, los roles de los participantes. Pero
también buscan que demuestren su comprensién de la lengua extranjera (vocabulario,
pronunciacion, reglas gramaticales y de uso segun diferentes contextos) y que recurran a
sus conocimientos del mundo para comprender las situaciones de la vida diaria y
académica. Gradualmente, ese conocimiento formal, funcional, cultural y estratégico les
permitira expresarse, descifrar las intenciones de sus interlocutores, comprender las
dinamicas de la cultura propia y la extranjera y desarrollarse como individuos, entre otras
cosas. Estas caracteristicas, junto con las estrategias cognitivo-lingtisticas que fomentan,
son herramientas cognitivas que le permiten al aprendiz aprender con el computador y no
de él, de tal manera que "...pueda resaltar la capacidades del computador y el computador

pueda resaltar su pensamiento y aprendizaje" (Jonassen, 2002).
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3.13.3. Extraccion de los puntos comunes

Los juegos son una forma de comprobar si los contenidos quedaron claros para lo cual
realizaremos el andlisis respectivo de los elementos y poder realizar un patrén de disefio con

las diferencias y similitudes de las cinco aulas escogidas para la comparacién.

A continuacién se muestran el ejemplo de 5 aulas virtuales escogidas al azar que serviran para

realizar el estudio en cuanto a la extraccidn de los puntos comunes entre ellas:

Aula N° 1: Geometrias de Regla y Compas [16].

13 ba parcidn de recta Wmit ade per dos past os, Bamadas o et rermas

Figura 92: Juego del aula Geometrias de Regla y Compds
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Aula N° 2: Pizarras Digitales [18].

PlzarlaPlo c h

tales: Ahorcado

PzarasDigesles » Juegos » Ahorcado

Hesurados Mostrar respuest

“Conjunto do informacion que caractorizan a una disciplina o campo del saber” (Cicarelli, M.; 2006), os decir, todos aquellos contenidos
explicitos, coma lo son las definiciones de

otros

os, las f las, los leyes, proo

» Procesos y operaciones, informacion, entre

Figura 93: Juego del aula Pizarras Digitales

Aula N° 3: Simulacidn en el Aprendizaje [19].

# [<][ve v [

rendizaje: Ahorcado de Palabras

) 4 W,P°‘h

SPOCH » S » Ahorcado de Palabras

Hardware (pronunciaciin AFE ['hatd wea) 6 ['hasd we ) correspande a todas Las partes tangibles do un sistema informatico: sus componentes son: eléctricos.
G )

Por: Ihaire Rivera

d. tene 6 intentos
H E

was ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 94: Juego del aula Simulacién en el Aprendizaje
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Aula N° 4: SMARTPHONE [20].
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Figura 95: Juego del aula SMARTPHONE

Aula N° 5: Pizarras Digitales [18].
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Figura 96: Juego del aula Pizarras Digitales
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3.13.4. Patron para la actividad juegos del aula virtual

Nombre: Actividad Juego

Contexto

Una de las maneras mds faciles de aprender es hacerlo jugando, por eso en la actualidad

existen varias aplicaciones que intentan llegar al conocimiento a través de los juegos.

Moodle también integra a su estructura la posibilidad de utilizar juegos como parte de las
aulas virtuales, de ahi surge la necesidad de tener una guia que permita al usuario agregar los
mismos a sus aulas pero sobretodo que permita acoplar dichos juegos al proceso de ensefianza

del curso.

El presente patrdn pretende proveer una ayuda para incluir juegos a las aulas virtuales y darles
un buen disefio de manera que contengan los elementos necesarios para que el estudiante

entienda lo que tiene que hacer y se divierta aprendiendo.

Problema

Entre los problemas mas significativos que se encuentran son los siguientes:

- Mala utilizacion de los juegos: Si bien es cierto la actividad juegos esta destinada a que los
estudiantes se diviertan, esto no quiere que el objetivo de los mismos sea solo el de la
diversion, el verdadero objetivo de la utilizacidon de juegos en las aulas virtuales es que el
estudiante se divierta pero también que aprenda, esto se puede lograr si conseguimos
relacionar dichos juegos con los contenidos de la materia impartida para que asi los

estudiantes refuercen los conocimientos a través de los juegos utilizados en el aula virtual .

- Desconocimiento acerca de la utilizacién de juegos en las aulas virtuales: Hay muchos
usuarios docentes que planifican la utilizacién de juegos como parte de su método de
ensefianza pero al momento de querer implementarlos se encuentran con el problema de que
no saben cémo hacerlo y que no hay quien les ayude a hacerlo. Esto conlleva a que dejen de
utilizar los juegos desperdiciando asi uno de los recursos mas importantes en la actualidad en

cuanto a nuevos métodos de ensefianza.

Solucién
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Como queda dicho los juegos son una de las maneras mds innovadoras de ensefar
actualmente y ha demostrado su validez en varios lugares del mundo, para denominar a este
proceso se tiene el término de “lidico” que significa aprender mediante la utilizacién de

juegos.

En vista de la importancia de los juegos en los procesos de ensefianza se vuelve también
importante la creacién de un patrén que permita saber cémo utilizarlos, que juego es el mas
utilizado y como estos estan siendo usados en nuestro medio para asi poder incluirlos como

parte de las aulas virtuales.

En la Figura 97 se muestra una representacion del juego el Ahorcado, en la Figura 98 se
muestra una representacion del juego Crucigrama, en la Figura 99 se muestra una

representacion del juego Sopa de Letras:

G D X Q { http://www_evirtual espoch edu ec ) @ )

Bienvenida

Pregunta: algin texto alglin texto algdin texto algdn texto algin texto algdn texto
algdn texto algln texto algdn texto algdn texto algln texto algln texto algdn

\ / Nimero de intentos

Ahorcado

/

Letros: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Nivel: 0%

Nivel en el uego completo: 0%

Motivacién |

v

Figura 97: Mockup del juego Ahorcado del aula modelo
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c O X Q { http://www evirtual espoch.edu ec ) @

Motivacién !
\ / Bienvenido !
Crucigrama Haga clic en una palabra pora comenzar

I Revisar I I Imprml_]
I Fin del juego de crucigrama l

Horizontal

Pregunta 1: algin text algin texto agln texto algin texto aigin texto

Abajo:

Pregunta 1: algin text algin texto algln texto algin texto algin texto

L4

Figura 98: Mockup del juego Crucigrama del aula modelo

C] D X Q ([http://www_evirtual.espoch edu ec ) @ )

Sopa de Letras

Sopa Letras
Nota: 0%
Pregunta 1: algin texto algin texto algin texto algin texto
Pregunta 2: algin texto algin texto algin texto algin texto

Pregunta 3: algin texto algin texto algin texto algin texto w
Motivacién '

v

Figura 99: Mockup del juego Sopa de Letras del aula modelo

3.4. Sugerencias para el Disefio de las Aulas Virtuales

Entre las sugerencias que podemos brindar para el momento de disefiar el aula estan:

3.4.1. Para los titulos
e Redactar el titulo de la materia o del capitulo para que este sea corto y facil de leer, el
mismo debe dar una idea clara acerca del tema que se va a tratar.

e No se debe utilizar caracteres especiales.
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Revisar que los titulos del aula virtual no posean faltas de ortografia ni palabras mal
escritas ya que darian un aspecto poco profesional.

Los tipos de letras recomendados para los titulos del aula virtual son: Arial, Verdana,
Comic Sans y Times New Roman con la finalidad de que las aulas sean mas uniformes.
Se lo debe colocar centrado y con negrita para que sea mas visible para los estudiantes
que ingresen al aula.

Los colores para los titulos deben ser adecuados para que no se pierda el tema de
Institucion y tenga un adecuado contraste.

Los tamafios recomendados para los titulos son de 14 a 16 puntos para que sean mas

llamativos para los estudiantes.

3.4.2. Para las instrucciones o para el resumen

Utilizar colores de fondo, se aconseja que los colores sean suaves y claros que sean
adecuados y combinen con el tema de la Institucion.

El color de los textos debe ser oscuro y se recomienda que sea de color negro.

Los textos incluidos dentro del aula virtual deberian tener un tamafio de entre 10y 12
puntos que suele ser el mas adecuado para la mayoria de textos.

Las vifletas son recursos Utiles para estructurar la informacién y separar conceptos,
bien utilizadas mejoran la comprensién y facilitan la lectura de las indicciones.

Se recomienda que el texto esté justificado ya que esto sirve para dar una mejor

presentacién del aula virtual y para evitar espacios innecesarios.

3.4.3. Para las imagenes

Optimizar las imagenes es decir conseguir que ocupen lo menos posible y conserven
una buena calidad.

Incluir en las imagenes atributos HTML que mejoraran el funcionamiento. Los atributos
explicitos del tamafio aceleran la exhibicion en la web. Utilizar los atributos WIDTH y
HEIGHT para todas las imagenes y agregar el atributo ALT.

El tamafo recomendado para las imagenes es de 500px X 100px ya que evita espacios

en blanco.



CAPITULO IV

DISENO DEL AULA VIRTUAL MODELO CON LOS PATRONES PROPUESTOS

En la actualidad las aulas virtuales son muy utilizadas pero en mucho de los casos son poco
explotadas ya que no se utilizan todos o la mayoria de elementos que se pueden incluir dentro
de ellas, es esa la razén por la cual se desarrolla el presente estudio en el cual se pretende
crear un modelo de aula virtual para que éste sea utilizado por los usuarios que lo deseen pero
sobre todo para tratar de estandarizar las aulas virtuales ya que esto ayudaria a que los
estudiantes puedan manipular cualquier aula virtual de cualquier materia que se presente
puesto que si se tienen elementos comunes en todas las aulas virtuales, entonces la

navegacion y utilizacién de ellas sera mas facil e intuitiva.

Para lograr aulas virtuales mas estandarizadas se realizd un estudio que da como resultado el
lenguaje de patron presentado en el capitulo anterior que nos es otra cosa sino que un
conjunto de patrones de usabilidad para entornos virtuales de aprendizaje los cuales van a ser
utilizados y aplicados en la creacién de un aula modelo dentro del campus virtual de la Escuela
Superior Politécnica de Chimborazo, la cual ademas serd desarrollada utilizando Ia

metodologia para los contenidos del aula virtual.
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La metodologia a seguir para crear el contenido del aula virtual que utilizaremos es la

metodologia PACIE la cual es descrita a continuacion:

4.1. PACIE

Es una metodologia de trabajo en linea a través de un Campus Virtual, que permite manejar de
la mejor manera, ese proceso de transicién, tanto en los procesos aulicos convencionales,
como en los institucionales, de ensefiar en el aula a guiar por Internet como un soporte

adicional a los recursos didacticos usados por nosotros actualmente en las clases [29].

Es una metodologia que permite el uso de las TIC's como un soporte a los procesos de
aprendizaje, dando realce al esquema pedagédgico de la educacidn real. Toma los elementos
esenciales a la motivacién, al acompafiamiento, a la riqueza de la diferencia, a la calidad y a la

calidez versus la cantidad y la frialdad [30].

PACIE adiciona a la comunicacidn y exposicion de la informacidn, procesos sociales que apoyan
la criticidad y andlisis de los datos para construir conocimiento mediante el compartir

educativo.

Significado

El nombre PACIE es el resultado de las iniciales de cada uno de los procesos secuenciales en los

gue se basa la metodologia:

e Presencia

e Alcance

e (Capacitacién

e Interaccion

e E-learning

4.1.1. Presencia

Se debe crear la necesidad para que nuestros estudiantes ingresen a nuestro sitio web, a

nuestro E.V.A. o a nuestro Campus [30].

Es necesario crear una buena impresién del aula virtual al estudiante ya que esto determinara

el grado de aceptacion del usuario con respecto al aula, es importante captar la atencion el
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estudiante de manera que éste se sienta a gusto con el aula virtual y se sienta motivado a

seguir utilizando y compartiendo conocimientos mediante el aula virtual presentada.

Los objetivos de ésta fase son:

Dar un impacto visual con el aula virtual.

e Usar correctamente los recursos en linea.

e Presentar contenidos educativos con eficiencia.

e Usar herramientas adicionales a la plataforma.

e Mejorar la presencia de las aulas virtuales propias.

4.1.2. Alcance

Se debe fijar objetivos claros sobre lo que vamos a realizar con nuestros estudiantes en la red:

comunicacion, informacién, soporte, o interaccion [30].

Es importante hacer una planificacion concienzuda de lo que se va a hacer durante el

desarrollo del curso y lo que se quiere conseguir con el mismo.

Los objetivos de ésta fase son:

e Planificar el alcance de un aula virtual.

e Decidir la practicidad del aula virtual.

e Definir estdndares y marcas académicas.

e Concretar habilidades y destrezas a desarrollar.

e Categorizar el uso de las aulas virtuales propias.

4.1.3. Capacitacion

Los docentes que utilizan las aulas virtuales se deben preguntar: ¢Estamos listos para
emprender el reto?, é{Tenemos la capacidad de alcanzar los objetivos planteados?,

¢Responderan nuestros estudiantes?, ¢ Qué nos hace falta por aprender? [30].
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El profesor debe estar debidamente preparado para iniciar el reto de la ensefianza a través de
las aulas virtuales y debe también estar capacitdndose continuamente de manera que pueda

brindar la debida ayuda a los estudiantes en caso que lo necesiten.

Los objetivos de ésta fase son:

Conocer el Ciclo del Disefio.

e |Implementar una investigacién permanente.
e Fomentar el auto aprendizaje mediante los EVA's.
e Planificaciéon correcta de las tutorias.

e Crear EVA’s que generen conocimiento.

4.1.4. Interaccion

Usemos los recursos y actividades para socializar y compartir, para generar interaccion, para

estimular y sobre todo, para guiar y acompaiiar [30].

Es importante que el estudiante interactué y participe en la construccidon del conocimiento
junto con sus companeros del curso, un buen disefio del aula virtual permitird que se utilicen
todos los recursos que se tienen para interactuar como talleres, foros, wikis, glosarios entre

otros.
Los objetivos de ésta fase son:
e Generarinteraccion real en un EVA.
e Motivar la participacion estudiantil en Linea.
e Fomentar la socializacion por Internet.
e Eliminar la sobrecarga inutil de actividades.

e Generar EVA’s interactivos.

4.1.5. Elearning

Generemos interaccion y conocimiento, usemos toda la tecnologia, pero sin olvidar la

pedagogia, motivemos, guiemos y eduquemos apoyandonos en la red [30].
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Los objetivos de ésta fase son:
e Conocer técnicas de evaluacion por Internet.
e Usar evaluaciones mixtas virtual-presenciales.
¢ Fomentar la autoevaluacidn critica.
e Automatizar procesos de evaluacién.

e Conjugar tutoria en linea y evaluacién.

4.2. DISENO DEL AULA VIRTUAL MODELO

Una vez definidos los patrones de usabilidad y la metodologia a seguir para disefio del aula

virtual modelo, procedemos a la creaciéon de la misma:

Primero definimos la materia de la que se va a tratar el aula virtual, en este caso y para
guardar coherencia con el estudio realizado para la obtencion de los patrones de usabilidad se
va a disefiar un aula virtual para la materia de TIC's puesto que aulas virtuales de dicha materia

fueron analizadas en el capitulo anterior.

Cabe recalcar que aunque en la presente tesis se ha tomado la materia de TIC's para la
realizacion del estudio, tanto los patrones de usabilidad para aulas virtuales como la
metodologia y el aula virtual modelo pueden ser usados para ser adaptados a cualquier

materia siempre que se use la plataforma Moodle.

Por motivos de pedagogia y organizacion las aulas virtuales se dividen en bloques, teniéndose
el bloque cero que es el primer bloque presentado en el aula virtual el cual contiene una breve
descripcién del curso y los bloques de contenido en donde se incluye la materia en si mismo.
Dado esto, se va a crear el aula virtual modelo en partes, la primera va a tratar el bloque cero,
la segunda parte va a tratar de los bloques de contenido y finalmente se hablard de las

columnas izquierda y derecha que también formara parte del aula virtual.

El aula virtual ha sido creada siguiendo los patrones de usabilidad y también la metodologia
PACIE para el contenido, de modo que se va a llevar ambos conceptos de manera paralela para
asi poder cumplir tanto con los patrones como con la metodologia y de esta manera obtener
un aula virtual que sea verdaderamente usable y que se convierta en un buen modelo a seguir

para los docentes que deseen hacer uso del presente estudio.
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4.2.1. Bloque cero

EL bloque cero constituye una induccion al curso en donde se presenta la organizacién y
gestidn del curso contemplando aspectos pedagdgicos, sociales, técnicos y demds que buscan

orientar al estudiante acerca de cdmo se va a llevar el curso.

El bloque cero es importante ya que es un inicio en donde se dan indicaciones generales para
el estudiante de manera que éste entienda cuales son los objetivos del curso y los temas que

van a ser tratados durante el transcurso del mismo.

Los patrones de usabilidad propuestos para entornos virtuales de aprendizaje plantean los

siguientes elementos para el bloque cero del aula virtual:
Titulo

Imagen

1

2

3. Presentacidn
4. Foro Social
5

Foro Técnico
Mientras que la metodologia PACIE propone incluir tres secciones para el bloque cero que son:

e Seccion de Informacidn
e Seccion de Comunicacion

e Seccion de Interaccion
Seccion de Informacion
Esta seccion muestra lo siguiente:

e Informacién o guia de orientacidn para desenvolverse dentro del aula virtual

e Breve introduccion al curso y sus objetivos

e Presentacién del tutor, quien tiene la misiéon de organizar, dinamizar y motivar a los
estudiantes, proporcionando experiencias para el auto — aprendizaje y la construccién

de conocimientos.
Seccion de Comunicacion

Esta seccion se encarga de indicar los lineamientos generales del curso. Noticia el plan de
desarrollo que establece los espacios, formas y tiempos ene que deben realizarse y evaluarse

las actividades educativas.
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Seccion de Interaccidn

En esta seccidn cobra vida el apoyo grupal y solidario en la realizacidn de las asignaciones, bajo
la puesta en comun de las ideas e intercambio de impresiones y saberes, propiciandose asi el

compaferismo y la participacidn de los estudiantes.

Entonces una vez planteados los requisitos con los que debe cumplir la nueva aula virtual, es
decir tanto los patrones de usabilidad como la metodologia PACIE, se procede a disefiar la
misma. En la Figura 104 se muestra la imagen del bloque cero del aula virtual modelo, en la
parte izquierda se muestran las secciones de la metodologia PACIE con las que cumple, y en la
parte derecha se muestran los items que se deben incluir para cumplir con los patrones de

usabilidad propuestos.

Patrones de

PACIE Usabilidad

( Tecnologias de la Informacion y Titulo
la Comunicacion

Infounacién{ ‘,‘;ﬂh’#

Hablaremos de las TICs puesto que va a ser el tema de la materia; = N
l conociendo que son aquellas tecnologias que permiten transmitir, e Presentacion

procesar y difundir informacion de manera instantinea.

<— Imagen

Instrucciones

Comunicacion

< -Social
-Técnico

Interaccion

{ Seccion de Interaccion Foros

Introduccion a las TIC's

- e Zoeee

Figura 100: Bloque 0 del aula virtual modelo

4.2.2. Bloque Académico

El bloque académico tiene la informacién y contenidos de la materia en si mismo, aqui se
incluyen los documentos, enlaces, tareas, evaluaciones, y demds elementos que son parte del

desarrollo del curso y que permiten llevarlo de la mejor manera.

Es importante incluir los elementos de una manera ordenada para que los estudiantes puedan
seguir una secuencia que les permita adquirir el conocimiento paso a paso lo cual es de gran

ayuda en un proceso de aprendizaje.
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Cabe recalcar que no se deben incluir elementos innecesarios ya que se puede sobrecargar de
informacién al bloque y esto puede conllevar a que el estudiante no revise todo y mds aun no

se vea motivado a usar los recursos del aula debido a su excesiva cantidad.

Los patrones de usabilidad propuestos para entornos virtuales de aprendizaje plantean los

siguientes elementos para el bloque académico del aula virtual:

Titulo
Imagen
Instrucciones

1

2

3

4. Documentos
5. Tareas

6

Evaluacion
Mientras que la metodologia PACIE propone las siguientes secciones:

e Seccidn de Exposicion
e Seccion de Construccion

e Seccion de Comprobacion
Seccion de Exposicidn

En esta seccidn se pone toda la informacion y el contenido de la materia asi como también
enlaces a fuentes de informacién. Esta seccion debe motivar al estudiante a investigar sobre
los temas que se van a tratar. Muestra también la informacién que necesita conocer el

estudiante.
Seccion de Construccion

En esta seccidn la informacion y contenido permite al estudiante construir el conocimiento,

lograr el objetivo de la unidad, la habilidad o destrezas que se requieren que logre.

Permite la interaccion de los estudiantes mediante el uso de herramientas que generen el

debate y el analisis.

La seccion de comunicacién es importante ya que el profesor delega al estudiante la
construcciéon de conocimiento puesto que son ellos quienes aportan con opiniones,
conceptos, dudas y demds elementos que permiten un aprendizaje propio por parte del

estudiante.
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Seccion de Comprobacion

En esta seccidn se incluyen actividades y recursos que permiten cumplir con la evaluacién a los
estudiantes la cual permite saber si se cumplieron los objetivos plantados para el capitulo del

aula virtual.

En la figura 105 se muestra la imagen de uno de los bloques académicos que es modelo para
los demas bloques. Este cumple tanto con lo que propone la metodologia PACIE asi como con

los patrones de usabilidad propuestos para entornos virtuales de aprendizaje.

EL bloque académico disefiado en el aula modelo muestra los elementos en un orden
especifico lo cual ayuda al estudiante a saber la secuencia que debe seguir para el correcto
desarrollo del curso. La seccion de interaccion del aula virtual permite cumplir con la seccion
de construccién que se propone segun la metodologia PACIE puesto que se incluyen recursos
qgue permiten crear el conocimiento por parte del estudiante mismo. Finalmente se tiene la
parte de tareas y evaluacion la cual representa la seccién de comprobacion que es de suma

importancia en un proceso de ensefianza aprendizaje.

Patrones de

PACIE Usabilidad

.p . (=] .
Introduccion a las TIC's <4 Titulo

S-S0 - Imagen

G INStrucciones
Exposiciéon 7 2.- e
j } G DOCUMeENtos
Secfxon ce. Inzeracccn ‘
Construccién <o ginigs

Tareas y Evaluacién Tareas y
Comprobacién{ 0] Mapa Conceptua G—r Evaluacién

3

Las TIC's en la Educacion

O ________—

Figura 101: Bloque 0 del aula virtual modelo



CAPITULO V

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA USABILIDAD EN

AULAS VIRTUALES

Para esta seccion de la tesis realizaremos todas las descripciones de ambientes de pruebas,
procedimientos, herramientas y cdlculos necesarios para la comprobacion de la hipdtesis con
la finalidad de aceptarla como verdadera en el estudio de los patrones de usabilidad para

ambientes virtuales de aprendizaje.
5.1. Ambientes de Prueba

Para poder realizar todas las comprobaciones para la tesis se realizé en dos ambientes de

pruebas reales, los cuales describiremos a continuacion:

5.1.1. Para comprobar la facilidad de disefiar el aula virtual

Para este caso realizé con la ayuda de los ingenieros de la Escuela de Ingenieria en Sistemas de

diferentes materias que no posean mucha experiencia en el manejo de aulas virtuales.
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5.1.1.1. Proposito

Disefiar su aula virtual con la ayuda de la “Guia para disefiar aulas virtuales usando patrones de
usabilidad” y poner a prueba los patrones de usabilidad para los entornos virtuales de

aprendizaje para comprobar si facilita el disefio de la misma.

5.1.1.2. Responsables

Ingenieros de la Escuela de Ingenieria en Sistemas.
Maria Belén Romero Asqui.

Luis Ricardo Urquizo Hernandez.

5.1.1.3. Procedimiento

e Crear la guia para disefiar las aulas virtuales con los patrones elaborados después del
estudio realizado.

e Elaborar una encuesta que permita verificar si el disefio del aula se lo realizo de una
forma mas sencilla.

e Seleccionar un grupo de ingenieros que cumplan con las caracteristicas que se necesita
para que sea mas confiable el estudio.

e Entregar la guia a cada uno de ellos para que realicen el disefio de su aula virtual y
puedan obtener las experiencias necesarias con el uso de los patrones.

e Solicitar que después de crear el aula virtual con los patrones y la ayuda de la guia
llenen un test de usabilidad para el disefo.

e Evaluary verificar los resultados del test realizado por los ingenieros.
5.1.2. Para comprobar la facilidad de uso del aula virtual
Con la ayuda de los estudiantes de la Escuela de Ingenieria en Sistemas se realizd la
comprobacion.

5.1.2.1. Propésito

Manipular dos aulas creadas, la una con los patrones de usabilidad y la otra sin patrones por
parte de los estudiantes de la Escuela de Ingenieria en Sistemas para comprobar si facilita el

uso el aula con patrones y es mds agradable para los estudiantes.
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5.1.2.2. Responsables

Estudiantes de la Escuela de Ingenieria en Sistemas.

Maria Belén Romero Asqui.

Luis Ricardo Urquizo Hernandez.

5.1.2.3. Procedimiento

e Crear la primera aula virtual que no posee patrones de usabilidad para entornos
virtuales de aprendizaje.

e Elaborar la encuesta que permita verificar al estudiante le facilitd el uso de la misma.

e Seleccionar un grupo de estudiantes que cumplan con las caracteristicas que se
necesita para que sea mas confiable el estudio.

e Entregar la clave del aula para que logre matricularse y pueda manipular todos los
elementos creados en la misma.

e Solicitar que después de observar toda el aula virtual sin patrones llenen un test de
usabilidad.

e Evaluar y verificar los resultados del test para el aula sin patrones realizado por los
estudiantes.

e Crear la segunda aula virtual que posea los patrones de usabilidad para entornos
virtuales de aprendizaje.

e Elaborar la encuesta que permita verificar al estudiante le facilité el uso del aula.

e Confirmar la colaboracién del grupo anterior de estudiantes para tener el mismo
numero de personas y el estudio posea la validez que se necesita.

e Entregar la clave del aula con patrones para que logre matricularse y pueda manipular
todos los elementos creados en la misma.

e Solicitar que después de observar toda el aula virtual con patrones llenen un test de
usabilidad.

e Evaluar y verificar los resultados del test para el aula con patrones realizado por los

estudiantes.

5.2. Herramientas utilizadas

La encuesta para el disefio o test de usabilidad fue la herramienta que se utilizé para el

desarrollo de la evaluacion de los patrones para entornos virtuales de aprendizaje.
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5.2.1. éQué en un test de usabilidad?

Un test de usabilidad es una medida empirica de la usabilidad de una herramienta, sitio o
aplicacion, tomada a partir de la observacién sistemadtica de usuarios llevando a cabo tareas

reales [47].

El test de usabilidad de un sitio, nos permitira:

e Verificar la existencia de posibles problemas de usabilidad en el sitio.

e Encontrar posibles soluciones para los problemas encontrados.

e Establecer una medida concreta inicial contra la cual comparar a los competidores,

futuros desarrollos de este mismo sitio o modificaciones al actual.

5.2.2. Recursos necesarios para llevar a cabo un test

Entre los recursos que se utilizd para el desarrollo de los test realizados tenemos:

e Roles necesarios para la realizacion de los test

Para llevar a cabo un test, debe haber por lo menos los tres roles mas importantes:

Los participantes o usuarios: Fueron los ingenieros y los estudiantes de la Escuela de Ingenieria

en Sistemas los cuales realizaron el test.

Los monitores o facilitadores: Fuimos los tesistas Maria Belén Romero Asqui y Luis Ricardo

Urquizo Hernandez.

El observador: Para este caso seran los miembros de la tesis el Ingeniero Danilo Pastor y la

Ingeniera Gloria Arcos.

e Plazos

Para los ingenieros de la Escuela de Ingenieria en Sistemas el plazo que se les otorgé fue de

dos semanas por el tiempo que ellos poseen y por las multiples actividades que realizan.

Para los estudiantes el tiempo que se les dié fue de 24 horas para responder cada uno de los
cuestionarios, es decir, un dia determinado revisaban y calificaban el aula sin patrones y al dia

siguiente el aula con patrones.

e Espacio fisico y otros requerimientos
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En el caso de los ingenieros se les entregd la “Guia para disefar aulas virtuales usando
patrones de usabilidad” y tenian la opcién de realizarlo en la casa pero la gran mayoria lo hizo

los laboratorios de las Escuela.

Para los estudiantes el escenario fue diferente ellos manipularon las dos aulas en el
Laboratorio de Redes de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y llenaron la encuesta en sus

hogares cuando estén listos para emitir su criterio acerca del aula.

5.3. Muestra o Poblacién

Como la hipdtesis posee dos partes de comprobacion lo que se decidié es realizar con una
muestra dirigida para estudiantes y para docentes de tal manera que se pueda verificar de una

mejor forma si es aceptada o no la misma.

Para el caso del disefio del aula se lo realizd con cinco docentes de la Escuela de Ingenieria en
Sistemas que no utilicen mucho el aula virtual para impartir su materia, ya que si se entregaba
la guia a docentes que realicen la mayoria de actividades dentro del aula virtual podria influir
en los resultados su conocimiento. Por esta razdon y con el apoyo de estadisticas brindadas por

el Departamento de Sistemas y Telematica de la ESPOCH se escogio a los siguientes docentes:
Eduardo Rolando Villa Villa

Julio Roberto Santillan Castillo

Mario Humberto Paguay Cuvi

Gladys Lorena Aguirre Sailema

Landy Elizabeth Ruiz Mancero

Para verificar si el aula virtual es mas usable se lo realizdé con veinte y siete estudiantes de
Noveno Semestre en la materia de Aplicaciones Web de la Escuela de Ingenieria en Sistemas
ya que en el transcurso de la vida estudiantil pudieron observar y trabajar con varias aulas
virtuales razén por la cudl favorecera a la aceptacidon o no de la hipdtesis ya que pueden dar su
opinién acerca del aula virtual disefiada con los patrones de usabilidad para entornos virtuales

de aprendizaje.
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5.4. Tabulacion de las Encuestas

Para realizar el andlisis de los datos recolectados por las encuestas tanto para los docentes
como para los estudiantes se resumid en las tablas que se encuentran ubicadas en el Anexo 1,
Anexo 2 y Anexo 3, en donde se describen las frecuencias con los porcentajes obtenidos en

cada una de las preguntas de la encuesta ya sea para el disefio y para el uso.

La hipdtesis de la tesis pretende verificar si los patrones de usabilidad para entornos virtuales
facilitan el disefio y el uso de las aulas virtuales para lo cual se realiz6 en dos ambientes de
trabajo como se menciono en la seccidn superior de este capitulo, a continuacién se puede

describir como las variables estudiadas:

Variable Independiente:

e Propuestay Aplicacién de Patrones

Variables Dependientes:

e Facilidad de disefio de aulas virtuales

e Facilidad de usabilidad de aulas virtuales

Para medir la facilidad de disefio se lo realizd con cinco docentes de la Escuela de Ingenieria en
Sistemas, para lo cual recibieron la “Guia para disefiar aulas virtuales usando patrones de
usabilidad” para hacer uso de esta el momento de diseiar sus aulas y posteriormente llenar la

encuesta que nos permite obtener los resultados para su analisis. Ver anexo 4.

En el caso de medir la facilidad de usabilidad se pidié ayuda a los estudiantes de Noveno
Semestre en la materia de Aplicaciones Web para que puedan observar y manipular dos aulas
virtuales; la una creada con patrones y la otra sin ellos para después de realizar esta tarea

llenen la respectiva encuesta y poder asi analizar los datos obtenidos.

TABLA XXI: Tabulacion de datos en la encuesta realizada por los docentes

Variable N° de Indicador Concepto
Dependiente Indicador

11 Visibilidad del titulo de Conocer si el titulo es perceptible
la materia para los estudiantes desde el
punto de vista del docente.
12 Comprension del Saber si el estudiante puede saber
propdsito de la materia de qué se va a tratar en el aula.
13 Comprension de la Verificar si el estudiante puede
estructura del aula empezar a trabajar con el aula
virtual desde donde deberia.
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14 Motivacién para El disefio del aula va a motivar a
explorar el aula virtual los estudiantes a manipular el
aula.
Facilidad 15 Distincion de la pagina | Saber si desde el punto de vista del
de inicio docente la pagina de inicio no se
va confundir con otras pdginas.
16 Presentacion de Conocer si la informacion se
De informacidén en orden presenta de la mejor forma para |
estudiante.
17 Similitud de actividades | Verificar las semejanzas que existe
a cursos presenciales entre cursos comunes y los e-
Diseio learning.
18 Eficacia de los patrones | Comprobar si los patrones ayudan
a usuarios sin experiencia
19 Acoplamiento a Saber si el aula con patrones no
modelos conceptuales posee niveles conceptuales
de pedagogia innecesarios.
110 Atraccion del aula Verificar que el aula con patrones
virtual sera mas atractiva.
111 Facilidad de ubicacidn Saber si los titulos y subtitulos son
de elementos faciles de ubicar dentro del aula.
112 Simplicidad del aula El aula es facil de usa sin manuales
ni otro tipo de informacion.
113 Objetividad del aula Comprobar si las instrucciones que
se le da al estudiante son lo que
necesitan.
114 Facilidad de disefio Confirmar que los patrones ayudan
a los docentes a diseiar el aula
virtual.
115 Reduccidn de tiempo Reconocer que los patrones
disminuyen el tiempo de disefar el
aula.
116 Comprensién del Saber si el estudiante comprendié
propdsito por parte del el propdsito del aula.
estudiante
117 Presentacion de Conocer si para el estudiante se le
opciones principales presento todas las opciones
principales.
118 Atraccion de la pagina Confirmar si el aula con patrones
de inicio crea una buena impresion.
Facilidad 119 Objetividad del aula Verificar que la informacién
presentada es la que se requiere.
120 Facilidad de ubicacion Comprobar que se puede localizar
de tareas con facilidad determinadas tareas
en el aula.
De 121 Simplicidad del aula El aula permitira a usuarios sin
experiencia a usar el aula sin
ayuda.
122 Uniformidad del aula Comprobar que todos lo
elementos del aula se presentan
Usabilidad

en los mismos lugares.
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123 Atraccion del aula El contenido es atractivo desde el
punto de vista del estudiante.
124 Utilizacidn de vifietas Saber si el uso de vifietas facilita la
comprension de las instrucciones.
125 Presentacion de las Confirmar que las secciones del
secciones aula son faciles de examinar.
126 Ubicacién de titulos y Desde el punto de vista del
contenidos estudiante saber si los titulos estan
ubicados de una buena forma.
127 Utilizacidn de sangria Conocer si la sangria ayudd a en la
presentacion del aula virtual.
128 Reduccidn de espacios Confirmar si el balance entre los
en blanco espacios en blanco fue el mejor.
129 Aceptacion del aula Para los estudiantes el aula con
patrones tiene mayor aceptacion.
130 Objetividad del aula Saber si para el estudiante fue mas
facil realizar tareas comunes.
131 Simetria de los Verificar si para los estudiantes los
elementos elementos colocados dentro del
aula poseen simetria.
132 Concordancia entre Reconocer por parte de los
imagenes y contenidos | estudiantes si las imagenes tienen
concordancia.
133 Organizacion del aula Conocer si la organizacion del aula
es mejor al usar patrones.

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

5.4.1. Variable Facilidad de Diseno

I1: Visibilidad del titulo de |la materia.

TABLA XXII: Tabulacion de datos de la pregunta 1 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes

Si 5 100%
No 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta 1 en la
encuesta realizada por los docentes

100%

0%

Si No

Figura 102: Tabulacién de la pregunta 1 realizada por los docentes

Interpretacion: Se puedo observar que los docentes encuestados creen que el titulo de la
materia ubicad en el bloque 0 del aula virtual va a ser visible para los estudiantes dando un

porcentaje del 100% en esta pregunta.

12: Comprensidn del propdsito de la materia.

TABLA XXIlI: Tabulacion de datos de la pregunta 2 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes |

Si 2 40%
No 3 60%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 2 en la
encuesta realizada por los docentes

60%

Figura 103: Tabulacidn de la pregunta 2 realizada por los docentes

Interpretacion: Los docentes en esta pregunta consideran que el propdsito del aula al leer la
presentacion de la materia no va a estar claro para los estudiantes, teniendo el si un

porcentaje del 40% siendo el ganador el no con un 60%.
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I13: Comprensidn de la estructura del aula virtual.

TABLA XXIV: Tabulacién de datos de la pregunta 3 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes l

Si 5 100%
No 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 3 en la
encuesta realizada por los docentes

100%

0%

Si No

Figura 104: Tabulaciéon de la pregunta 3 realizada por los docentes

Interpretacion: En esta pregunta se considera que al ingresar por primera vez al aula los
estudiantes si van a poder comenzar la utilizacién del aula y los docentes consideran que lo

realizaran sin dificultad teniendo un porcentaje en el si del 100%.

14: Motivacion para explorar el aula virtual.

TABLA XXV: Tabulacién de datos de la pregunta 4 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes l

Si 4 80%
No 1 20%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta 4 en la
encuesta realizada por los docentes

80%

20%

Si No

Figura 105: Tabulacién de la pregunta 4 realizada por los docentes

Interpretacion: Una de las razones para la que se elabord los patrones es para animar a los
estudiantes a explorar el aula, razén por la cudl los docentes consideran en un 80% que lo

hardn y rechazando esta pregunta un 20% con el uso de los patrones.

I5: Distincidn de la pagina de inicio.

TABLA XXVI: Tabulacién de datos de la pregunta 5 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes |

Si 5 100%
No 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 5 en la
encuesta realizada por los docentes

100%

0%

Si No

Figura 106: Tabulacion de la pregunta 5 realizada por los docentes

Interpretacion: Los docentes consideran que la pagina de inicio del aula virtual siempre va lucir
como la principal, es decir se obtuvo un 100% en el si y no se van a confundir con las otras

actividades o de otros sitios de internet.
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16: Presentacién de informacidon en orden.

TABLA XXVII: Tabulacidn de datos de la pregunta 6 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes l

Si 5 100%
No 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 6 en la
encuesta realizada por los docentes

100%

0%

Si No

Figura 107: Tabulacién de la pregunta 6 realizada por los docentes

Interpretacion: La informacion que se presenta en el aula disefiada con los patrones es simple,

natural y posee un orden légico por lo que los docentes en esta pregunta situaron un 100% en

el si.

17: Similitud de actividades a cursos presenciales.

TABLA XXVIII: Tabulacién de datos de la pregunta 7 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes l

Si 4 80%
No 1 20%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta 7 en la
encuesta realizada por los docentes

80%

20%

Si No

Figura 108: Tabulacién de la pregunta 7 realizada por los docentes

Interpretacion: Los docentes consideran en un 80% que la secuencia de actividades
presentadas en el aula con patrones es paralela a la de los cursos normales y sélo un 20%

piensa lo contrario.

I8: Eficacia de los patrones.

TABLA XXIX: Tabulacion de datos de la pregunta 8 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes |

Si 5 100%
No 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 8 en la
encuesta realizada por los docentes

100%

Si No

Figura 109: Tabulacién de la pregunta 8 realizada por los docentes

Interpretacion: Todos los docentes encuestados con un porcentaje del 100% consideran que
cualquier persona con poca experiencia puede crear un aula virtual guiados por los patrones

de usabilidad para entornos virtuales de aprendizaje.
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19: Acoplamiento a modelos conceptuales de pedagogia.

TABLA XXX: Tabulacion de datos de la pregunta 9 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes l

Si 4 80%
No 1 20%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 9 en la
encuesta realizada por los docentes

80%

20%

Si No

Figura 110: Tabulacién de la pregunta 9 realizada por los docentes

Interpretacion: Se observa que para el 80% de docentes encuestados creen que la estructura
sencilla para aulas virtuales propuesta por los patrones, se acopla a un modelo conceptual

claro sin niveles innecesarios y lo rechazan en un 20%.

110: Atraccion del aula virtual.

TABLA XXXI: Tabulacion de datos de la pregunta 10 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes l

Si 4 80%
No 1 20%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta 10 en la
encuesta realizada por los docentes

80%

20%

Si No

Figura 111: Tabulacién de la pregunta 10 realizada por los docentes

Interpretacion: El 80% de los docentes consideran que el aula virtual disefiada con patrones va

a atraer a los estudiantes con un disefio consistente y el 20% piensa lo contrario respecto a

esta pregunta.

111: Facilidad de ubicacion de elementos.

TABLA XXXII: Tabulacion de datos de la pregunta 11 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes |

Si 4 80%
No 1 20%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 11 en la
encuesta realizada por los docentes

80%

20%

Si No

Figura 112: Tabulaciéon de la pregunta 11 realizada por los docentes

Interpretacion: Los titulos y subtitulos son faciles de localizar para el estudiante en el aula
virtual diseflada con los patrones de usabilidad propuestos, esto es aprobado por el 80% de

docentes y el 20% opina que no se lograra cumplir con los patrones.



-163-

112: Simplicidad del aula.

TABLA XXXIII: Tabulaciéon de datos de la pregunta 12 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes l

Si 5 100%
No 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 12 en la
encuesta realizada por los docentes

100%

Si No

Figura 113: Tabulacién de la pregunta 12 realizada por los docentes

Interpretacion: El 100% de docentes, es decir todos opinan que los estudiantes sin la ayuda de

manuales pueden utilizar el aula virtual.

113: Objetividad del aula.

TABLA XXXIV: Tabulacion de datos de la pregunta 13 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes l

Si 5 100%
No 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta 13 en la
encuesta realizada por los docentes

100%

0%

Si No

Figura 114: Tabulacién de la pregunta 13 realizada por los docentes

Interpretacion: Con el uso de patrones los docentes creen en un 100% que los estudiantes con
textos cortos de instrucciones podran realizar las tareas y cumplirlas al saber qué hacer en

dicha actividad.

114: Facilidad de disefio.

TABLA XXXV: Tabulacion de datos de la pregunta 15 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes |

Si 5 100%
No 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 15 en la
encuesta realizada por los docentes

100%

0%

Figura 115: Tabulacién de la pregunta 15 realizada por los docentes

Interpretacion: Es la pregunta que permite verificar si fue de ayuda los patrones de usabilidad
para entornos virtuales de aprendizaje y esta obtuvo un 100% en el si por lo cudl es verifica

gue fueron de ayuda en el disefio para los docentes.
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115: Reduccién de tiempo.

TABLA XXXVI: Tabulacion de datos de la pregunta 16 realizada por los docentes

Frecuencia Porcentajes l

Si 5 100%
No 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 16 en la
encuesta realizada por los docentes

100%

0%

Figura 116: Tabulacién de la pregunta 16 realizada por los docentes

Interpretacion: En esta pregunta los docentes seialan que al utilizar los patrones de usabilidad

les redujo el tiempo de disefio de as aulas virtuales teniendo un 100% en el si.

5.4.2. Variable Facilidad de Usabilidad

116: Comprension del propdsito por parte del estudiante.

TABLA XXXVII: Tabulacion de datos de la pregunta 1 realizada por los estudiantes

_ Con Ptrones _ Sin Ptrones

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 26 96% 17 63%
No 1 1% 10 37%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta 1 enla
encuesta realizada por los estudiantes

HSi mNo
96%

63%

37%

- -

Con Patrones Sin Patrones

Figura 117: Tabulacién de la pregunta 1 realizada por los estudiantes

Interpretacion: Para los estudiantes el aula disefiada con patrones posee un propésito claro
teniendo en el si un 96% y el 4% opina lo contrario. A diferencia que con el aula sin patrones el
si posee un porcentaje de 63% y el no 37%, por lo que se comprobd que con los patrones

mejora en un 33%.

117: Presentacién de opciones principales.

TABLA XXXVIII: Tabulacion de datos de la pregunta 2 realizada por los estudiantes

' Con Patrones ' Sin Patrones

Frecuencia Porcentajes " Frecuencia Porcentajes
Si 24 89% 19 70%
No 3 11% 8 30%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 2 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

89%

30%
11%

Con Patrones Sin Patrones

Figura 118: Tabulacion de la pregunta 2 realizada por los estudiantes

Interpretacion: La opciones creadas en el aula virtual modelo son las que el estudiante

necesita para facilitar su uso, el 89% opina que si es asi y el 11% cree lo contrario; al comparar
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con el aula virtual sin patrones se observa que el 70% considera que si tiene las opciones

necesarias y un 30% piensa que no es asi. Se mejord en este aspecto en un 19%.

118: Atraccion de la pagina de inicio.

TABLA XXXIX: Tabulacién de datos de la pregunta 3 realizada por los estudiantes

_ Con Patrones _ Sin Patrones |
Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 36 96% 9 33%
No 1 4% 18 67%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 3 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

96%

67%

33%
. -
——

Con Patrones Sin Patrones

Figura 119: Tabulacién de la pregunta 3 realizada por los estudiantes

Interpretacion: Los estudiantes en el aula virtual disefiada con patrones piensan el 96% que
crea una impresidn positiva y el 4% coloco un no en esta pregunta; para el caso del aula sin
patrones el 67% cree que no da una buena impresion y el 33% considera que si. Verificamos

gue mejora este aspecto en un 63%.

119: Objetividad del aula.

TABLA XL: Tabulacién de datos de la pregunta 4 realizada por los estudiantes

_ Con Ptrones _ Sin Ptrones

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 20 74% 7 26%
No 7 26% 20 74%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta4 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

74% 74%
I 3 2 I

Con Patrones Sin Patrones

Figura 120: Tabulacién de la pregunta 4 realizada por los estudiantes

Interpretacion: El 74% de los estudiantes encuestados para el aula virtual con patrones
considera que el aula esta libre de informacién irrelevante y el 26% opina lo contrario; para el
aula sin patrones el escenario es diferente por lo que los estudiantes en el si colocaron un 26%

y el resto de personas consideran lo contrario. En un 485 SE noto la mejora.

120: Facilidad de ubicacidn de tareas.

TABLA XLI: Tabulacién de datos de la pregunta 5 realizada por los estudiantes

_ Con Ptrones _ Sin Ptrones

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 26 96% 15 56%
No 1 4% 12 44%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 5 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo
96%

56%

44%
= . -
—

Con Patrones Sin Patrones

Figura 121: Tabulacién de la pregunta 5 realizada por los estudiantes
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Interpretacion: Los estudiantes encuestados piensan que en aula virtual disefiada con patrones
permiten encontrar las tareas con facilidad en un 96%; para el otro caso, es decir, el aula sin
patrones un 44% no pudieron encontrar las tareas y un 56% opina que si lo logré. En este item

la mejora fue del 40%.

121: Simplicidad del aula.

TABLA XLII: Tabulacién de datos de la pregunta 6 realizada por los estudiantes

_ Con Patrones _ Sin Patrones |

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 23 85% 13 48%
No 4 15% 14 52%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 6 en la
encuesta realizada por los estudiantes

EmSi ENo

85%

Con Patrones Sin Patrones

Figura 122: Tabulacién de la pregunta 6 realizada por los estudiantes

Interpretacion: Los estudiantes que visita por primera vez el aula virtual pudieron llevar a cabo
la mayoria de tareas sin necesidad de ayuda en el aula sin patrones con un porcentaje del 85%
y el resto de estudiantes tuvieron dificultad; para el aula sin patrones el 48% pudieron realizar

las tareas y el 52% no lo hicieron. El porcentaje de mejora fue 37%.

122: Uniformidad del aula.
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TABLA XLIII: Tabulacion de datos de la pregunta 7 realizada por los estudiantes

Con Patrones

Sin Patrones \

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 25 93% 20 74%
No 2 7% 7 26%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 7 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi ®mNo
93%

26%

Sin Patrones

7%
I

Con Patrones

Figura 123: Tabulacién de la pregunta 7 realizada por los estudiantes

Interpretacion: Con el aula virtual creada con patrones todos los mensajes aparecen en el

mismo sitio por lo que en el si se obtuvo un 93% y el 7% considera que todavia no se cumple

del todo; para el aula sin patrones el 74% considera que si estdn en el mismo sitio y el 26% no

opina igual. El 19% se mejoro con los patrones de usabilidad.

123: Atraccion del aula.

TABLA XLIV: Tabulaciéon de datos de la pregunta 8 realizada por los estudiantes

_ Con Ptrones _ Sin Ptrones

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 21 78% 9 33%
No 6 22% 18 67%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta 8 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

78%
67%
33%
= -

Con Patrones Sin Patrones

Figura 124: Tabulacién de la pregunta 8 realizada por los estudiantes

Interpretacion: El 78% de los estudiantes considera que el aula disefiada con patrones posee
un contenido atractivo y para el aula sin patrones el 33% opina que es atractivo. La mejora se

notd en el porcentaje 45%.

124: Utilizacidn de vifietas.

TABLA XLV: Tabulacion de datos de la pregunta 9 realizada por los estudiantes

_ Con Ptrones _ Sin Ptrones

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 19 70% 8 30%
No 8 30% 19 70%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 9 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

70%
I ] ]

Con Patrones Sin Patrones

70%

Figura 125: Tabulacidon de la pregunta 9 realizada por los estudiantes

Interpretacion: Al disefiar el aula virtual modelo se utilizé vifetas para que el contenido sea

mas facil de entender y el 70% de estudiantes pusieron ese porcentaje en el si y el 30%
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consideran que no usan viietas; para el aula virtual sin patrones el 30% piensa que si hace uso

de las mismas mientras que el70% considera que no. En un 40% se nota el cambio de las aulas.

125: Presentacién de las secciones.

TABLA XLVI: Tabulacion de datos de la pregunta 10 realizada por los estudiantes

_ Con Patrones _ Sin Patrones |

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 24 89% 18 67%
No 3 11% 9 33%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 10 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

89%

33%

I

Con Patrones Sin Patrones

Figura 126: Tabulacién de la pregunta 10 realizada por los estudiantes

Interpretacion: Los estudiantes cree que las secciones del aula virtual son rapidas de examinar,
con titulos grandes, subtitulos y parrafos cortos dentro del aula modelo en un 89% y el 11%
piensa que no; en el caso del aula virtual sin patrones el 67% considera que si y el 33% cree

que no cumple con la pregunta. Con un 22% se nota la mejora que proporcionan los patrones.

126: Ubicacion de titulos y contenidos.

TABLA XLVII: Tabulacién de datos de la pregunta 11 realizada por los estudiantes

_ Con Patrones _ Sin Patrones l

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 27 100% 20 74%
No 0 0% 7 26%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta 11 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

100%

74%

26%

0%

Con Patrones Sin Patrones

Figura 127: Tabulacién de la pregunta 11 realizada por los estudiantes

Interpretacion: El 100% de los estudiantes considera que los titulos son faciles y descriptivos
dentro del aula virtual con patrones; en cambio para el aula sin patrones el 74% considera que
si los posee y el 26% cree lo contrario. La mejora que se notd fue de un 26% del aula con

patrones con la que estd sin patrones.

127: Utilizacion de sangria.

TABLA XLVIII: Tabulacion de datos de la pregunta 12 realizada por los estudiantes

_ Con Ptrones _ Sin Ptrones

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 24 89% 4 15%
No 3 11% 23 85%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 12 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

89% 85%

11% 15%

Con Patrones Sin Patrones

Figura 128: Tabulacion de la pregunta 12 realizada por los estudiantes
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Interpretacion: En los bloques académicos se coloco sangria para localizar de mejor manera la
informacidn y para el 89% de estudiantes lo notaron dentro del aula virtual modelo; y para el
15% dentro del aula virtual sin patrones considera que si hubo sangria y para el 85% piensa

gue no hubo. La mejora en este item es del 74%.

128: Reduccién de espacios en blanco.

TABLA XLIX: Tabulacién de datos de la pregunta 14 realizada por los estudiantes

Con Patrones Sin Patrones |

" Frecuencia Porcentajes " Frecuencia Porcentajes
Si 22 81% 9 33%
No 5 19% 18 67%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 14 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

81%
67%
33%
= -

Con Patrones Sin Patrones

Figura 129: Tabulacién de la pregunta 14 realizada por los estudiantes

Interpretacion: Para el 81% de estudiantes encuestados el buen balance de los espacios en
blanco y la informacién estuvo bien y para el 19% n se cumplié del todo este item; sin embargo
en el aula virtual sin patrones el 33% estuvo conforme con el uso de los balances y el 67%

considera lo contrario. El 48% demostrd la mejora al usar patrones.

129: Aceptacidn del aula.
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TABLA L: Tabulacion de datos de la pregunta 15 realizada por los estudiantes

Con Patrones Sin Patrones \
Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 26 96% 13 48%
No 4% 14 52%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 15 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

96%

52%

48%
- .
—

Con Patrones Sin Patrones

Figura 130: Tabulacién de la pregunta 15 realizada por los estudiantes

Interpretacion: El 96% de los estudiantes considera que el aula virtual con patrones es
agradable a la vista y el 4% opina lo contrario; para el aula sin patrones consideran el 48% que

si es atractiva y el 52% piensa que se debe mejorar. En un 48% se nota el cambio de las aulas.

130: Objetividad del aula.

TABLA LI: Tabulacion de datos de la pregunta 17 realizada por los estudiantes

_ Con Ptrones _ Sin Ptrones

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 25 93% 20 74%
No 2 7% 7 26%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta 17 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo
93%

74%

26%

Con Patrones Sin Patrones

7%
[———]

Figura 131: Tabulacién de la pregunta 17 realizada por los estudiantes

Interpretacion: En la pregunta 17 se puede verificar que con patrones el 93% esta de acuerdo
con la objetividad del aula disefiada y sin patrones el porcentaje en el si es de 74%; por lo que

se puede notar la mejoria con un porcentaje de 19%.

I131: Simetria de los elementos.

TABLA LII: Tabulacion de datos de la pregunta 18 realizada por los estudiantes

_ Con Patrones _ Sin Patrones |
Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 26 96% 9 33%
No 1 4% 18 67%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 18 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

67%
33%
. -
—

Con Patrones Sin Patrones

96%

Figura 132: Tabulacién de la pregunta 18 realizada por los estudiantes

Interpretacion: El aula virtual creada con patrones le dice a los estudiantes qué hacer en las

tareas por lo que en el si se obtuvo un 96% y el no posee un 4% considera que todavia no se
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cumple del todo; para el aula sin patrones el 33% considera que si estan en el mismo sitio y el

67% no opina igual. El 63% se mejoro con los patrones de usabilidad.

I132: Concordancia entre imagenes y contenidos.

TABLA LIII: Tabulacién de datos de la pregunta 19 realizada por los estudiantes

_ Con Patrones _ Sin Patrones |
Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 21 78% 15 56%
No 6 22% 12 44%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Tabulacién de datos de la pregunta 19 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

78%

56%
44%
= . .

Con Patrones Sin Patrones

Figura 133: Tabulacién de la pregunta 19 realizada por los estudiantes

Interpretacion: El 78% de los estudiantes considera que las imdgenes van de acuerdo a las
actividades que se van a realizar dentro del aula virtual disefiada con patrones; para el aula sin

patrones es diferente ya que el si obtuvo el 56% y el no un 44%. La mejora fue del 22%.

133: Organizacién del aula.

TABLA LIV: Tabulacion de datos de la pregunta 20 realizada por los estudiantes

Con Patrones Sin Patrones

Frecuencia Porcentajes Frecuencia Porcentajes
Si 24 89% 14 52%
No 3 11% 13 48%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Tabulacién de datos de la pregunta 20 en la
encuesta realizada por los estudiantes

mSi mNo

52% 48%

Con Patrones Sin Patrones

89%

Figura 134: Tabulacién de la pregunta 20 realizada por los estudiantes

Interpretacion: La organizacion en el aula virtual creada con patrones obtuvo el 89% en el si y
en el no el 11% fue el valor; para el aula sin patrones es diferente ya que el si obtuvo un 52% vy

el no un 48%. Con un porcentaje del 37% fue la mejora verificada para esta pregunta.

5.4.3. Resumen de la Variable Facilidad de Disefio

TABLA LV: Resumen de la Variable Dependiente Facilidad de Diseiio

I1: Visibilidad del titulo de la materia. 100% 0%
12: Comprensidn del propdsito de la 40% 60%
materia.
I3: Comprensién de la estructura del 100% 0%
aula virtual.
14: Motivacién para explorar el aula 80% 20%
virtual.
I5: Distincidn de la pagina de inicio. 100% 0%
16: Presentacion de informacion en 100% 0%
orden.
I7: Similitud de actividades a cursos 80% 20%
presenciales.
18: Eficacia de los patrones. 100% 0%
19: Acoplamiento a modelos 80% 20%
conceptuales de pedagogia.
110: Atraccion del aula virtual. 80% 20%
I11: Facilidad de ubicacion de 80% 20%
elementos.
112: Simplicidad del aula. 100% 0%
113: Objetividad del aula. 100% 0%
114: Facilidad de disefio. 100% 0%
115: Reduccion de tiempo. 100% 0%
Promedio 89% 11%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo
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Resumen de la Variable Dependiente Facilidad
de Disefio
11%
1
S No

Figura 135: Resumen de la Variable Dependiente Facilidad de Disefio

Conclusidn: Al realizar todos los analisis correspondientes de la variable dependiente facilidad
de disefio y verificar los valores en la tabla del resumen de dicha variable, se pudo concluir que
ayudod a los docentes en un 89% a la creacion de su aula virtual apoyado con la “Guia para
disefiar aulas virtuales usando patrones de usabilidad” entregada a cada uno de los docentes

encuestados.

5.4.4. Resumen de la Variable Facilidad de Usabilidad

TABLA LVI: Resumen de la Variable Dependiente Facilidad de Usabilidad

\ Con Patrones \ Sin Patrones \
Si No Si No
116: Comprensién del 96% 4% 63% 37%
propdsito por parte del
estudiante.
117: Presentacion de opciones 89% 11% 70% 30%
principales.
118: Atraccion de la pagina de 96% 4% 33% 67%
inicio.
119: Objetividad del aula. 74% 26% 26% 74%
120: Facilidad de ubicacion de 96% 4% 56% 44%
tareas.
121: Simplicidad del aula. 85% 15% 48% 52%
122: Uniformidad del aula. 93% 7% 74% 26%
123: Atraccion del aula. 78% 22% 33% 67%
124: Utilizacién de vifietas. 70% 30% 30% 70%
125: Presentacion de las 89% 11% 67% 33%
secciones.
126: Ubicacidn de titulos y 100% 0% 74% 26%
contenidos.
127: Utilizacién de sangria. 89% 11% 15% 85%
128: Reduccion de espacios en 81% 19% 33% 67%
blanco.
129: Aceptacion del aula. 96% 1% 48% 52%
130: Objetividad del aula. 93% 7% 74% 26%




-180-

I31: Simetria de los elementos. 96% 1% 33% 67%
132: Concordancia entre 78% 22% 56% 44%
imagenes y contenidos.

I33: Organizacion del aula. 89% 11% 52% 48%
Promedio 88% 12% 49% 51%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo

Resumen de la Variable Dependiente Facilidad
de Usabilidad

mS mNo

49% 51%
[

Con Patrones Sin Patrones

88%

Figura 136: Resumen de la Variable Dependiente Facilidad de Usabilidad

Conclusidn: Después del proceso de observacion por parte de los estudiantes y la posterior
manipulacion de las dos aulas virtuales creadas para este estudio se pudo verificar que la
variable dependiente facilidad de usabilidad obtuvo un porcentaje de mejora del 39%
llegando a la conclusidn que el aula disefiada con patrones fue mds usable para los estudiantes
teniendo como valor un 88% de satisfaccién a comparacién del aula sin patrones que obtuvo

un 49% en los indicadores analizados.

5.5. Aceptacion o Rechazo de la Hipétesis

Después de todos los analisis correspondientes se puede aceptar la hipdtesis como verdadera,
ya que se verificd que ayudd a los docentes encuestados en el disefio de las aulas virtuales
obteniendo el 89% de aceptacion los patrones de usabilidad. Para el caso de los estudiantes el
aula disefiada con los patrones de usabilidad para entornos virtuales de aprendizaje facilito la
usabilidad obteniendo un porcentaje dicha aula del 88% a comparacidn del aula diseifiada sin
patrones que alcanzd un porcentaje de 49%,; siendo el porcentaje de mejora del 39% en este

analisis.



CONCLUSIONES

e Para la creacién de los patrones de usabilidad para entornos virtuales de aprendizaje,
se tuvo que adaptar patrones de usabilidad para la web, de modo que los nuevos
patrones propuestos se ajusten de la mejor manera a las aulas virtuales, basandose en
el analisis de repeticiones encontradas al comparar varias aulas virtuales de una misma
materia y a lo que proponen los patrones para la web.

e La metodologia seguida para el planteamiento de los patrones de usabilidad fue cogida
de estudios realizados y presentados en la revista RED (Red de Educacién a Distancia)
de la Universidad de Murcia, Espafia, un grupo dedicado a la ensefianza y aprendizaje
en entornos virtuales, disefo instruccional y calidad en e-learning, con mucha
experiencia en dicho campo.

e Como resultado de las pruebas y posteriores encuestas realizadas a los docentes, se
obtuvo que los patrones de usabilidad ayudaron a disefiar las aulas virtuales en un
78%, puesto que un 89% de los encuestados respondieron que si les ayudo a diseiiar el
aulay un 11% respondid que no le ayudo a diseiiar el aula virtual.

e Los patrones de usabilidad propuestos mejoraron la usabilidad de las aulas virtuales en
un 39% para los estudiantes, lo cual fue el resultado de las encuestas realizadas a
estudiantes en donde un 88% consideraron que el aula virtual disefiada con los
patrones es mas usable frente a un 49% de estudiantes que respondieron que un aula
virtual sin patrones les resulté usable.

e Evaluar aulas virtuales de distintos paises amplié el ambito de estudio y aplicacidn,
puesto que los patrones de usabilidad podra ser usados en distintos lugares.

e La plataforma Moodle ofrece diversos tipos de recursos, los cuales sabiéndolos utilizar
de una manera adecuada pueden ser de gran utilidad para conseguir los objetivos de
un curso virtual.

e Disefar el aula virtual modelo utilizando los patrones de usabilidad y la metodologia
para entornos virtuales PACIE hicieron de ésta mas atractiva para los estudiantes lo
cual fue comprado al momento en que hicieron las pruebas en el aula virtual.

e Se pudo concluir que efectivamente la propuesta de patrones de usabilidad para aulas
virtuales resultd de gran utilidad puesto que su aplicacion y su validez fue comprobada
tanto en docentes como en estudiantes, cubriendo asi las dos partes principales que

intervienen en un proceso de ensefianza-aprendizaje.



RECOMENDACIONES

e Se recomienda hacer mas investigaciones en cuanto a lo que son estandares y
patrones para las aulas virtuales de manera que cada vez se pueda contar con mas
informacién respecto al tema.

e Se sugiere utilizar articulos cientificos y paginas de internet que hayan probado su
validez en el campo de la educacidn virtual para hacer futuros estudios, como lo es la
revista RED (Red de Educacién a Distancia) la cual tiene un sin nimero de articulos
publicados relacionados con la aulas virtuales.

e Se recomienda hacer uso de los patrones de usabilidad propuestos en el presente
estudio para diseiar la pdgina de inicio del aula virtual de manera que ésta sea lo
suficientemente bien distribuida y atractiva para que los estudiantes se sientan a gusto
con la utilizacién de la misma.

e Utilizar los patrones de usabilidad para el disefio de las aulas virtuales ya que éstos
proponen elementos basicos y elementales dentro del aula pero que al mismo tiempo
son los necesarios para poder llevar el curso y no sobrecargar de informacién el aula
virtual.

e Mayor investigacion por parte de los docentes en cuanto a recursos que ofrece la
plataforma Moodle para poder sacar el maximo provecho al entorno virtual de
aprendizaje, pues se pudo observar que en la mayor parte de aulas analizadas solo se
incluyen elementos basicos desperdiciando asi las grandes utilidades y facilidades que
ofrecen las aulas virtuales.

e Se recomienda que los docentes hagan uso de la metodologia PACIE para los
contenidos del aula virtual ya que dicha metodologia permite hacer un buen uso de los
recursos de los entornos virtuales de aprendizaje.

e Se recomienda hacer estudios acerca de lo que son test de usabilidad para aulas
virtuales puesto que no existen dichos test para poder aplicarlos en la presente tesis

por lo que se tuvo que adaptar test de usabilidad para la web.



RESUMEN

Se elaboré patrones de usabilidad para entornos virtuales de aprendizaje para aplicarlos en la
creacién de un aula virtual modelo en la plataforma virtual de la Escuela Superior Politécnica
de Chimborazo. Se utilizé una metodologia para creacidon de patrones propuesta por Agustina
Martinez Garcia miembro activo del grupo RED (Revista de Educacién a Distancia) Murcia,
Espafia. Y la metodologia PACIE para los contenidos del aula virtual modelo. Las técnicas
aplicadas fueron: test de usabilidad para el aula virtual, observacién, pruebas con docentes y

encuestas a estudiantes.

Se consiguid crear patrones de usabilidad que permiten hacer aulas virtuales mas
estandarizadas lo cual ayuda a los estudiantes ya que son mas faciles de usar. Adema3s el uso
de la metodologia PACIE permitié que el aula modelo cumpla ciertos requisitos y pardmetros
importantes en un proceso de ensefianza-aprendizaje a través de entornos virtuales. Como
resultado del estudio podemos concluir que los patrones mejoraron el disefio de aulas
virtuales en un 78% en base a que un 89% de los docentes encuestados respondieron que si les
ayudo a disefiar el aula y un 11% respondid que no. También mejoré la usabilidad de las aulas
virtuales para los estudiantes en un 39% puesto que un 88% los mismos consideraron que el
aula virtual disefiada con los patrones es mas usable frente a un 49% que respondieron que un
aula virtual sin patrones les resultd usable. Por lo tanto aceptamos la hipdtesis como

afirmativa.



SUMMARY

Usability patterns for virtual environments of learning were elaborated to apply them in the
creation of a virtual classroom model in the virtual platform of the Escuela Superior Politécnica
de Chimborazo. A methodology was used for the creation for the patterns proposed by,
Agustina Martinez Garcia active member of the group RED (Revista de Educacién a Distancia)
Murcia, Spain. And the methodology PACIE for the contents of the virtual classroom model.
The applied techniques were: usability test for virtual classroom, observation, test with

teachers and interviews to students.

It was possible to create patterns that allow to make more standardized virtual classrooms
which help the students since they are easier of using. Also the using of the methodology
PACIE allow the classroom model completes certain requirements and important parameters
in a teaching- learning process through virtual environments. As a result of the study we can
conclude that the patterns helped to the design of virtual classrooms in 78% based in that 89%
of teachers surveyed responded that if helped them design the classroom and 11% said no. It
also improved the usability of virtual classrooms for students by 39% since the same 88%
considered that the virtual classroom designed with the patterns is more usable compared
with 49% who responded to a virtual classroom without usability patterns found it usable.

Therefore we accepted the hypothesis like affirmative.



ANEXOS

Anexo 1: Encuesta para verificar si facilito el disefio a los docentes

TABLA XLVIII

Tabulacidn de datos en la encuesta realizada por los docentes

Encuesta acerca de la guia para disefiar aulas virtuales usando patrones de usabilidad

Numero y Descripcion de la Pregunta X; n; h;
1. Cree usted que el titulo de la materia Si 5 100%
del aula virtual va a proveer buena No 0 0%
visibilidad. Total 5 100%
2. Cree usted que los estudiantes van a Si 2 40%
entender el propdsito del aula al leer la No 3 60%
presentacion de la materia ubicada en el Total 5 100%
bloque cero del aula virtual.
3. Considera usted que con solo un Si 5 100%
vistazo a la pagina de inicio el estudiante No 0 0%
que ingresa por primera vez puede Total 5 100%
entender por dénde comenzar a utilizar
el aula virtual.
4. Cree usted que el disefio de la pagina Si 4 80%
de inicio del aula virtual va a animar a los No 1 20%
estudiantes a explorar mas el aula. Total 5 100%
5. Cree usted que la pagina de inicio del Si 5 100%
aula virtual realmente luce como una No 0 0%
pagina de inicio, es decir, las paginas Total 5 100%
secundarias no se podrian confundir con
ésta.
6. Cree usted que el aula virtual disefiada Si 5 100%
con los patrones propuestos muestra la No 0 0%
informacion en un orden légico, simple y Total 5 100%
natural.
7. Considera usted que la secuencia de Si 4 80%
actividades que propone el aula virtual va No 1 20%
de forma paralela a lo que se realiza Total 5 100%
normalmente en un curso dictado sin
aulas virtuales.
8. Cree usted que los patrones Si 5 100%
propuestos ayudan a cualquier usuario No 0 0%
con muy poca experiencia en el uso de Total 5 100%
aulas virtuales a crear la misma.
9. Considera usted que la estructura Si 4 80%
sencilla para aulas virtuales propuesta No 1 20%
por los patrones, se acopla a un modelo Total 5 100%
conceptual claro sin niveles innecesarios.
10. Cree usted que el aula virtual Si 4 80%
disenada con los patrones tiene un No 1 20%
disefio visual consistente y claro que es Total 5 100%
capaz de atraer a los estudiantes.




11. Considera usted que los elementos Si 4 80%
estandar (como titulos y subtitulos) son No 1 20%
faciles de localizar para el estudiante en Total 5 100%
el aula virtual disefiada con los patrones

de usabilidad propuestos.

12. Cree usted que los estudiantes Si 5 100%
podran utilizar el aula virtual sin la No 0 0%

necesidad de consultar manuales de Total 5 100%
usuario u otra informacion externa.

13. Cree usted que la propuesta de Si 5 100%
instrucciones, resimenes, y textos cortos No 0 0%

ayudan al estudiante a saber qué hacer Total 5 100%
en vez de qué no hacer.

14. Cree usted que el aula virtual esta Si 4 80%
disefiada para darle a los estudiantes los No 1 20%
elementos que ellos necesitan. Total 5 100%
15. Los patrones de usabilidad Si 5 100%
propuestos le ayudaron a disear el aula No 0 0%

virtual. Total 5 100%
16. Los patrones de usabilidad Si 5 100%
propuestos redujeron el tiempo de No 0 0%

diseiio del aula virtual. Total 5 100%

Fuente: Encuesta realizada por los docentes de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo




Anexo 2: Encuesta para verificar si facilité el uso a los estudiantes el aula sin patrones

Aula Virtual sin Patrones “Usabilidad Web en TIC”

TABLA XLIX

Tabulacidn de datos en la encuesta realizada por los estudiantes del aula sin patrones

Encuesta para verificar el Uso del Aula Virtual “Usabilidad Web en TIC” |

Numero y Descripcion de la Pregunta X; n; h;
1. Cree usted que el propésito del aula Si 17 63%
virtual esta claramente establecida en la No 10 37%
pagina de inicio (e.g. con una bienvenida Total 27 100%
o presentacion del curso).
2. Cree usted que la pagina de inicio del Si 19 70%
aula virtual muestra todas las opciones No 8 30%
principales para el uso de la misma. Total 27 100%
3. Considera usted que la pagina de inicio Si 9 33%
del aula virtual esta bien disefiada y crea No 18 67%
una primera impresion positiva. Total 27 100%
4. Cree usted que el aula virtual esta libre Si 7 26%
de informacidn irrelevante, innecesaria y No 20 74%
distractora. Total 27 100%
5. Cree usted que la estructura del aula Si 15 56%
virtual le permite encontrar rapidamente No 12 44%
determinada tarea. Total 27 100%
6. Cree usted que un estudiante que Si 13 48%
visita por primera vez el aula virtual No 14 52%
puede llevar a cabo la mayoria de tareas Total 27 100%
sin necesidad de ayuda.
7. Cree usted que las instrucciones, Si 20 74%
resimenes Yy mensajes aparecen en el No 7 26%
mismo lugar en las distintas secciones del Total 27 100%
aula virtual.
8. Considera usted que el aula virtual Si 9 33%
tiene contenido atractivo. No 18 67%
Total 27 100%
9. Las paginas del aula virtual usan Si 8 30%
viiietas y listas numeradas. No 19 70%
Total 27 100%
10. Cree usted que las secciones del aula Si 18 67%
virtual son rapidas de examinar, con No 9 33%
titulos grandes, subtitulos y parrafos Total 27 100%
cortos.
11. Los titulos y el contenido del aula Si 20 74%
virtual son cortos, faciles, sencillos y No 7 26%
descriptivos. Total 27 100%
12. Presencio usted el uso de sangrias en Si 4 15%
el diseiio del aula virtual. No 23 85%




Total 27 100%
13. Cree usted que las secciones del aula Si 14 52%
virtual comparten un disefio homogéneo. No 13 48%

Total 27 100%
14. Cree usted que existe un buen Si 9 33%
balance entre la cantidad de informacion No 18 67%
y el uso del espacio en blanco. Total 27 100%
15. Considera usted que el aula virtual Si 13 48%
presentada es agradable a la vista. No 14 52%

Total 27 100%
16. Las instrucciones y resimenes que se Si 17 63%
muestran en el aula virtual brindan la No 10 37%
informacion necesaria para saber que se Total 27 100%
debe hacer.
17. El disefio del aula virtual le dice a Si 20 74%
usted cdmo hacer apropiadamente las No 7 26%
tareas comunes. Total 27 100%
18. Cree usted que la relacién del tamafio Si 9 33%
entre los titulos e imagenes es apropiado No 18 67%
y éstos son proporcionales. Total 27 100%
19. Cree usted que las imagenes Si 15 56%
presentadas en el aula virtual son No 12 44%
relevantes a las actividades a las que se Total 27 100%
refieren.
20. Le parece bueno el uso de los Si 14 52%
espacios y organizacion de los elementos No 13 48%
dentro del aula virtual. Total 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los estudiantes de noveno semestre de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo




Anexo 3: Encuesta para verificar si facilitd el uso a los estudiantes el aula con patrones

Aula Virtual con Patrones “NTIC”

TABLA L

Tabulacidn de datos en la encuesta realizada por los estudiantes del aula con patrones

Encuesta para verificar el Uso del Aula Virtual “NTIC”

Numero y Descripcion de la Pregunta X; n; h;
1. Cree usted que el propésito del aula Si 26 96%
virtual esta claramente establecida en la No 1 4%
pagina de inicio (e.g. con una bienvenida Total 27 100%
o presentacion del curso).
2. Cree usted que la pagina de inicio del Si 24 89%
aula virtual muestra todas las opciones No 3 11%
principales para el uso de la misma. Total 27 100%
3. Considera usted que la pagina de inicio Si 26 96%
del aula virtual esta bien disefiada y crea No 1 4%
una primera impresion positiva. Total 27 100%
4. Cree usted que el aula virtual esta libre Si 20 74%
de informacidn irrelevante, innecesaria y No 7 26%
distractora. Total 27 100%
5. Cree usted que la estructura del aula Si 26 96%
virtual le permite encontrar rapidamente No 1 4%
determinada tarea. Total 27 100%
6. Cree usted que un estudiante que Si 23 85%
visita por primera vez el aula virtual No 4 15%
puede llevar a cabo la mayoria de tareas Total 27 100%
sin necesidad de ayuda.
7. Cree usted que las instrucciones, Si 25 93%
resimenes Yy mensajes aparecen en el No 2 7%
mismo lugar en las distintas secciones del Total 27 100%
aula virtual.
8. Considera usted que el aula virtual Si 21 78%
tiene contenido atractivo. No 6 22%
Total 27 100%
9. Las paginas del aula virtual usan Si 19 70%
viiietas y listas numeradas. No 8 30%
Total 27 100%
10. Cree usted que las secciones del aula Si 24 89%
virtual son rapidas de examinar, con No 3 11%
titulos grandes, subtitulos y parrafos Total 27 100%
cortos.
11. Los titulos y el contenido del aula Si 27 100%
virtual son cortos, faciles, sencillos y No 0 0%
descriptivos. Total 27 100%
12. Presencio usted el uso de sangrias en Si 24 89%
el diseiio del aula virtual. No 3 11%




Total 27 100%
13. Cree usted que las secciones del aula Si 23 85%
virtual comparten un disefio homogéneo. No 4 15%

Total 27 100%
14. Cree usted que existe un buen Si 22 81%
balance entre la cantidad de informacion No 5 19%
y el uso del espacio en blanco. Total 27 100%
15. Considera usted que el aula virtual Si 26 96%
presentada es agradable a la vista. No 1 4%

Total 27 100%
16. Las instrucciones y resimenes que se Si 26 96%
muestran en el aula virtual brindan la No 1 4%
informacion necesaria para saber que se Total 27 100%
debe hacer.
17. El disefo del aula virtual le dice a Si 25 93%
usted cdmo hacer apropiadamente las No 2 7%
tareas comunes. Total 27 100%
18. Cree usted que la relacién del tamafio Si 26 96%
entre los titulos e imagenes es apropiado No 1 4%
y éstos son proporcionales. Total 27 100%
19. Cree usted que las imagenes Si 21 78%
presentadas en el aula virtual son No 6 22%
relevantes a las actividades a las que se Total 27 100%
refieren.
20. Le parece bueno el uso de los Si 24 89%
espacios y organizacion de los elementos No 3 11%
dentro del aula virtual. Total 27 100%

Fuente: Encuesta realizada por los estudiantes de noveno semestre de la EIS

Elaborado por: Belén Romero y Ricardo Urquizo




Anexo 4: Guia para usar aulas virtuales usando patrones de usabilidad

PATRONES DE USABILIDAD EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

La presente guia se muestra como una ayuda para la creacidon de aulas virtuales y es el
resultado del estudio realizado en la plataforma Moodle puesto que es la mds utilizada en Ia
educacion on line, el objetivo principal es brindar ayuda en la creacién y disefio de aulas

virtuales y la inclusion de elementos que estan siendo mas utilizados.
Patrén 01: PATRON DE DISENO DE PANTALLAS PRINCIPALES DE AULAS VIRTUALES

1. Insertar en la columna izquierda los elementos Actividades, buscar en foros,
Administracion, Categorias.
2. Insertar en la columna derecha los elementos Novedades, Eventos Préximos, Actividad

reciente y Calendario.

Bloque 0

f a

CJO XQ (g v evriia espocr @d. oc III ﬁo

sa]|f] Titu: - ;.‘,..,.mq

Bacwr o Form §verton P omron

[ ],- e fagir testo agun tese
Columna/' ;"-* e ! R e e *\Columna
s e J o tevo B levo
lzquierda = Al it i Gl o (ab o — Derecha

Otros
Bloques

Figura 1: Mockup de la pantalla principal del aula modelo

3. Poner el titulo de la materia en el bloque 0.
4. Colocar unaimagen que se relacione con la materia en el bloque 0.

5. Poner las presentacion de la materia en el bloque 0.



Ubicar las actividades correspondiente a los foros (Social y Técnico) en el blogue 0.
Poner el titulo del capitulo correspondiente en el bloque 1

Colocar una imagen que tenga relacion con el contenido del capitulo en el blogque 1.

w ® N O

Ubicar el contenido mismo del capitulo con los elementos; Instrucciones, Documentos,

Tareas y Evaluacion en el bloque 1.

NOTA: Para el resto de bloques de contenido se deben seguir los mismos pasos que se

siguieron para el bloque 1.

Presentacion Titulode la
de la Materia Materia
\
7 4
- A ’1 &)
\\ ’[
Doy | | Titulo || weames Imagen
“"’]"[‘a \ Wy - ":::_ Representativa
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Titulo del Se=) 0 = - Foros
. o Toowe Rl C‘:“"
Capitulo \ v
i ——*Titulo |
Imagen — | e
Representativa | urc—— Contenido
del Capitulo g el del Capitulo

Figura 2: Mockup de la pantalla principal del aula modelo

Patrén 02: PATRON DE DISENO PARA LOS RECURSOS DEL AULA VIRTUAL

1. Poner el titulo del recurso que identifique el mismo.
2. Describir el resumen o las instrucciones del recurso.

3. Colocar unaimagen que se relacione con el tema del recurso.



Titulo del

Recurso
yi

/
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del Recurso

Resumen o
Instrucciones
del Recurso

Figura 3: Mockup de los recursos del aula modelo

Patrén 03: PATRON DE DISENO DE LA ACTIVIDAD GLOSARIOS DE UN AULA VIRTUAL

1. Poner el titulo del glosario que identifique el mismo.

2. Colocar unaimagen que se relacione con el tema del glosario.

3. Poner las instrucciones y reglas que se deben seguir para la realizacion del glosario.

Imagen
Representativa
del Glosario

Titulo del
Glosario
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Contervaos

Figura 4: Mockup del glosario del aula modelo




Patrén 04: PATRON PARA EL DISENO DE LAS TAREAS DEL AULA VIRTUAL

1. Poner el titulo de la tarea.
2. Colocar unaimagen que se relacione con la tarea.

3. Poner lasinstrucciones especificas para la realizacién de la tarea.

Titulo de

la Tarea
/

OD X Q (r.np/r-novnudwoaam;{/ ) O

"/
r e
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Representativa s
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de la Tarea Instrucciones
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aigin texto digin texto digin texto digin texto digin texto digun texto aigin de la Tarea
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Fecho de entrego

Figura 5: Mockup de las tareas del aula modelo

Patrén 05: PATRON PARA EL DISENO DE LA ACTIVIDAD FOROS DE UN AULA VIRTUAL

Poner el titulo del foro.
Colocar una imagen que se relacione con el foro.

Poner el resumen o las instrucciones especificas para el foro.

Ll S

Poner un mensaje de motivacién para el estudiante.
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Figura 6: Mockup de los foros del aula modelo

Patrén 06: PATRON PARA LA CREACION DE CUESTIONARIOS EN UN AULA VIRTUAL

1. Poner el titulo del cuestionario.

2. Colocar las instrucciones especificas para la realizacidn del cuestionario.

3. Poner un mensaje de motivacion para el estudiante.

Titulo del
Cuestionario
OD xo (D20 //www evitud espoch edu o ) O
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Tit | 4 Instrucciones
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Mensaje de Motivecidn
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el Estudiante ORGSR S, -
Cestionario cerrodo dlo, fecha, horo

Figura 7: Mockup de la pantalla inicial del cuestionario del aula modelo




4. Delamismaforma, en las preguntas ubicar el titulo.

5. Poner la pregunta y si el caso lo amerita poner las opciones de respuesta como se

muestra en las figuras.

Titulo del
Cuestionario

OD X Q [m/mmwomm«l]l ) O
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E=)
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Figura 8: Mockup del primer tipo de pregunta del aula modelo (Contestar)
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Figura 9: Mockup del segundo tipo de pregunta del aula modelo (Seleccidon Multiple)



Titulo del
Cuestionario
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O o Respuesta 1 :
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Figura 10: Mockup del tercer tipo de pregunta del aula modelo (Seleccién Unica)
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Figura 11: Mockup del cuarto tipo de pregunta del aula modelo (Elegir)




Patrén 07: PATRON PARA LA INCLUSION DE ELEMENTOS SCORM EN UN AULA VIRTUAL

Lo que se pretende con la creacion del patron de Elementos SCORM, es proveer un apoyo

pero al mismo tiempo un incentivo a los docentes para que incluyan dichos elementos en sus

aulas virtuales.

Los elementos Scorm mas utilizados y vistos pueden ser animaciones, juegos, videos,

simulaciones, imdagenes entre otros que tengan relacién con el tema especifico que se esta

tratando.

A continuacion se muestran las imagenes representativas de los elementos SCORM mas

utilizados en las aulas virtuales analizadas

O C> X Q { hitp //www evirtud espoch edu ec

&)

Universidod > Materia PP SCORMs P> nombreSCORM

Saoir de lo Actividod

Organzation
[3 Cuestionaro
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Cuestionaro

Pregunta 1. digin texto adigin texto aigin texto

Respuesto 1
Respuesto 2
Respuesto 3

A

\&

—

. Cuestionarios

Figura 12: Mockup del primer SCORM mas utilizado para el aula modelo (Cuestionario)
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Figura 13: Mockup del segundo SCORM mas utilizado para el aula modelo (Imagenes)
Patrén 08: PATRON DE DISENO DE WIKIS EN AULAS VIRTUALES
1. Poner el titulo de la wiki.

2. Colocar el resumen o el contenidosde la wiki.

3. Ubicar los enlaces a otros contenidos o a paginas web si fuese necesario.
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Figura 14: Mockup de los WIKIS del aula modelo



Patrén 09: PATRON PARA LA INCLUSION DE LA ACTIVIDAD CHAT DENTRO DE AULAS
VIRTUALES

1. Poner el nombre del chat que es el tema del cual se va a tratar.

2. Colocar las instrucciones y reglas a seguir para la realizacién de la actividad chat.

Nombre del
Chat
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Figura 15 Mockup de la pantalla inicial del CHAT del aula modelo
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Figura 16: Mockup de la pantalla de ingreso al CHAT del aula modelo



Patrén 10: PATRON PARA LA INCLUSION DE JUEGOS EN AULAS VIRTUALES

Una de las maneras mas faciles de aprender es hacerlo jugando, por eso en la actualidad

existen varias aplicaciones que intentan llegar al conocimiento a través de los juegos.

Moodle también integra a sus funcionalidades la posibilidad de utilizar juegos como parte de
las aulas virtuales, de ahi surge la necesidad de tener una guia que permita al usuario agregar
los mismos a sus aulas pero sobretodo que permita acoplar dichos juegos al proceso de

ensefianza del curso.

A continuacidn se muestran las figuras representativas de los juegos que son mas utilizados en

las aulas virtuales evaluadas.

Bienvenida
al Juego
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Figura 17: Mockup del juego Ahorcado del aula modelo
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Figura 18: Mockup del juego Crucigrama del aula modelo
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Figura 19: Mockup del juego Sopa de Letras del aula modelo




ULTIMO PASO:

Como ultimo paso de la guia, es importante llenar una encuesta realizada mediante el uso del
internet a la cual se puede acceder por medio del siguiente enlace:

https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dHJLROFNNXQ4ZF15d19pS1ZXUXd1Z
I[E6MQ



https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dHJLR0FNNXQ4ZFI5dl9pS1ZXUXd1ZlE6MQ
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dHJLR0FNNXQ4ZFI5dl9pS1ZXUXd1ZlE6MQ
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2/10/2012

17. JUEGOS - PIZARRAS DIGITALES

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/game/attempt.php?id=88405

2/10/2012

18. JUEGOS - PIZARRAS DIGITALES

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/game/attempt.php?id=88403

2/10/2012

19. JUEGOS - SIMULACION EN EL APRENDIZAJE

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/game/attempt.php?id=88597

2/10/2012

20. JUEGOS — SMARTPHONE

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/game/attempt.php?id=88385

2/10/2012


http://www.eleducador.com/home/tecnologia/544-articulo-%20tecnologia-
http://www.eleducador.com/home/tecnologia/544-articulo-%20tecnologia-
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21. LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION

http://www.educlic.net/aquarius/course/view.php?id=178

13/09/2012

22. LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION

http://www.educlic.net/aquarius/course/view.php?id=373

13/09/2012

23. LAS TIC EN EL AMBITO EDUCATIVO-CULTURAL

http://www.educlic.net/argos10/course/view.php?id=25

13/09/2012

24. LASTICEN LA LENGUAY LITERATURA

http://www.educlic.net/aquarius/course/view.php?id=52

13/09/2012

25. LASTICEN LA LENGUA Y LITERATURA

http://www.educlic.net/aquarius/course/view.php?id=101

13/09/2012

26. LA WEB 2.0

http://www.educlic.net/gemini/course/view.php?id=257

13/09/2012

27. LEGISLACION INFORMATICA

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/quiz/view.php?id=73002

9/09/2012


http://www.educlic.net/aquarius/course/view.php?id=178
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http://www.educlic.net/argos10/course/view.php?id=25
http://www.educlic.net/aquarius/course/view.php?id=52
http://www.educlic.net/aquarius/course/view.php?id=101
http://www.educlic.net/gemini/course/view.php?id=257
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28. MANUAL DEL PROFESOR

http://download.moodle.org/docs/es/teacher-manual-es.pdf

13/09/2012

29. METODOLOGIA PACIE

http://vgcorp.net/pedro/?page id=20

5/11/2012

30. METODOLOGIA PACIE

http://www.slideshare.net/fatla/metodologa-pacie-presentation

5/11/2012

31. METODOLOGIA PARA CREAR PATRONES

http://ihm.ccadet.unam.mx/virtualeduca2007/pdf/228-JDV.pdf

13/09/2012

32. MOCKUP

http://www.genbetadev.com/herramientas/mockups-disenando-

usabilidad

20/09/2012

33. MOODLE - ACTIVIDADES

http://recursostic.educacio.es/observatorio/web/es/component/conte

nt/article/789-monografico-moodle?start=3

13/09/2012

34. MOODLE - ACTIVIDADES


http://download.moodle.org/docs/es/teacher-manual-es.pdf
http://vgcorp.net/pedro/?page_id=20
http://www.slideshare.net/fatla/metodologa-pacie-presentation
http://ihm.ccadet.unam.mx/virtualeduca2007/pdf/228-JDV.pdf
http://www.genbetadev.com/herramientas/mockups-disenando-%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20usabilidad
http://www.genbetadev.com/herramientas/mockups-disenando-%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20usabilidad
http://recursostic.educacio.es/observatorio/web/es/component/content/
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http://recursostic.educacio.es/observatorio/web/es/component/conte

nt/article/789-monografico-moodle?start=4

13/09/2012

35. PAGINA DE INICIO

http://www.techterms.com/definition/homepage

13/09/2012

36. PAGINA PRINCIPAL EN MOODLE

http://docs.moodle.org/all/es/P%C3%Algina principal del curso

13/09/2012

37. PLATAFORMA MOODLE

http://download.moodle.org/docs/es/1.9.4 usuario_alumno.pdf

17/10/2012

38. PLATAFORMA MOODLE

http://recursostic.educacio.es/observatorio/web/es/software/software-

general/306-gema-de-pablos

17/09/2012

39. PROYECTO DE LAS TIC

http://recursos.cepindalo.es/course/view.php?id=174

13/09/2012


http://recursostic.educacio.es/observatorio/web/es/component/content/
http://recursostic.educacio.es/observatorio/web/es/component/content/
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http://recursos.cepindalo.es/course/view.php?id=174

40. SCORM - PIZARRAS DIGITALES

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/scorm/player.php

2/10/2012

41. SCORM - REALIDAD AUMENTADA

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/scorm/player.php

2/10/2012

42. SCORM - SOFTWARE LIBRE EN EDUCACION

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/scorm/player.php

2/10/2012

43. SCORM - TABLETS EN LA EDUCACION

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/scorm/player.php

2/10/2012

44. SCORM - TECNOLOGIAS MOVILES

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/scorm/player.php

2/10/2012

45. TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION

http://www.educlic.net/pegasus10/course/view.php?id=33

13/09/2012

46. TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION

http://www.educlic.net/aquarius/course/view.php?id=178

13/09/2012
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47. TEST DE USABILIDAD

http://www.gaiasur.com.ar/infoteca/siggraph99/test-de-usabilidad-de-

un-sitio.htmlI#4

24/09/2012

48. VOKI

http://visualbeta.es/2848/aplicaiones-web/voki-crea-tu-propio-avatar-

poniéndole-incluso-tu-voz/

20/10/2012

49. WIKI - OBJETOS DE APRENDIZAIJE

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/wiki/view.php?id=88483

2/10/2012

50. WIKI — PIZARRAS DIGITALES

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/wiki/view.php?id=86132

2/10/2012

51. WIKI — REALIDAD AUMENTADA

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/wiki/view.php?id=86438

2/10/2012

52. WIKI - SMARTPHONE

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/wiki/view.php?id=88401

2/10/2012

53. WIKI - TUTORIALES MULTIMEDIA

http://evirtual.espoch.edu.ec/mod/wiki/view.php?id=88366

2/10/2012
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