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RESUMEN

Actualmente escuchamos que la educacion representa una parte
importante, incluso vital, para el desarrollo de cualquier pais. Sin embargo,
a pesar de la gran cantidad de herramientas tecnoldgicas con las que se
cuenta para apoyar al proceso educativo, las mismas deberian
proporcionar las actividades u objetos de aprendizaje adecuados para
cada persona.

A pesar de que la personalizacion del material didactico puede llegar a
ser un trabajo extenso y complejo, no es imposible de realizar. En este
ambito existen los ambientes virtuales de aprendizaje que permiten
acceder a material generado por los profesores, interactuar con el profesor
y sus compafieros de clase, etc., pero estas herramientas no permiten
mostrar secuencias de objetos de aprendizaje adaptadas a las
necesidades de cada estudiante, lo cual representa una desventaja para el
uso de las tecnologias en la ensefianza ya que las personas aprendemos
de diferente forma y necesitamos objetos de aprendizaje diferentes para
cumplir algn objetivo en comin que tenga un grupo de personas que
estan cursando la misma materia.

Debido a las necesidades y problemas con los que se cuenta en un
contexto de aprendizaje en linea o mixto, el presente trabajo aporta un
catalégo de requisitos y de modelos de interfaces de Iniciativa Mixta que
permiten facilitar el proceso de adaptacion de secuencias de aprendizaje y
mostrar de manera personalizada a cada tipo de usuario las secuencias
de objetos digitales de aprendizaje mas pertinentes. La implementacién de
las mismas, para poder llevar a cabo las pruebas pertinentes, se realiz6 en
el Sistema de Gestibn de Contenidos del Aprendizaje, Moodle, en el
contexto de la ensefianza/aprendizaje de inglés para profesores y alumnos
de nivel PETB de la Universidad Tecnolégica de la Mixteca. Estas
interfaces se desarollaron utilizando una Metodologia Centrada en el
Usuario, con la cual se consideran las necesidades y requerimientos
reales de los usuarios para quienes fueron disefiadas, ademas de buscar
gue los usuarios tuvieran una buena experiencia durante las pruebas de
las mismas

Como resultados de este trabajo, podemos encontrar que los
usuarios de prueba mostraron interés por utilizar las interfaces, ya que las
consideraron una herramienta necesaria para su aprendizaje/ensefianza
de inglés. También consideraron que las interfaces son usables e
innovadoras y que pueden cubrir una necesidad con la que cuentan
actualmente. Estas interfaces conjuntan diferentes propuestas
tecnolégicas empleadas en e-Learning y b-Learning, e involucran otras a
las que no se le habian dado la importancia que merecen.
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Capitulo 1. INTRODUCCION

La creacion de la World Wide Web (WWW), entre otras muchas
actividades tales como envio de correo electronicos, mensajes, juegos en
linea, etc., permiti6 que los estudiantes se enfocaran a realizar tareas,
trabajos e investigacion en linea, con lo cual los estudiantes contaron con
una herramienta que les permitid, y actualmente les permite, poder cumplir
con las tareas extraescolares de sus clases. Este fendmeno permitio ver a
la Web no sélo como una tecnologia sino como un “algo mas” que sirviera

de apoyo para la educacion.

Con lo anterior, surgen conceptos como e-Learning (Educacion a
Distancia), b-Learning (Blended Learning o Aprendizaje Mixto), Virtual
Learning Environment (VLE o Ambiente Educativo Virtual), Learning
Management System (LMS o Sistema de Gestién de Aprendizaje), entre

otros [7, 12,46].

El e-Learning y b-Learning han ido creciendo y estan siendo
adaptados por diferentes instituciones educativas a nivel nacional e
internacional. No sélo la educacion ha optado por estas metodologias de
enseflanza y aprendizaje, también la iniciativa privada los ha ido
adoptando como medios para brindar capacitacion a sus empleados sin
gue se vean involucrados altos costos de traslado, alimentacion,

alojamiento, etc.
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En relacion con lo anterior, en [43] se menciona que han aparecido

nuevas especificaciones, guias, normas o estandares por parte de la
comunidad internacional que intentan conseguir varios objetivos
fundamentales como lo son: mejorar la formacién mediante el uso de
contenidos de aprendizaje de calidad y reutilizacion de contenidos con

independencia de la tecnologia o plataforma LMS utilizada, entre otros.

Basandose en estos estandares (en el capitulo del Marco Téorico se
mencionaran los estandares considerados para este trabajo de tesis) han
surgido propuestas dentro del area de inteligencia artificial como, por
ejemplo, las técnicas de Planificacidon Inteligente, que intentan mitigar el
problema de “despersonalizacion en la educacion” que se presenta al
utilizar tecnologias, pero estas propuestas dejan de lado la edicién y
presentacion adecuada de los contenidos educativos [43]. Actualmente,
existen sistemas de e-Learning, los cuales pretenden implementar
interfaces de iniciativa mixta, que hacen uso de técnicas de Planificacion
Inteligente para hacer “mas inteligentes” las secuencias de actividades o
conjunto de actividades a realizar en un curso, de tal forma que se cubran
las necesidades de cada alumno. Sin embargo, los autores no consideran,
para el desarrollo de las interfaces, la facilidad de uso por parte del

usuario final de esas interfaces [34, 37].

Al hacer uso de los LMSs (Learning Management Systems o
Sistemas de Gestion de Aprendizaje) se buscaria que por medio de las

interfaces de los mismos, los usuarios puedan editar y visualizar, de
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manera inteligente, los contenidos que se proporcionan por medio de los

estandares y que, a su vez, las interfaces les resulten amigables, faciles
de entender y utilizar. También se buscaria que los contenidos mostrados
a cada uno de los usuarios se adapten a las necesidades y forma de
aprendizaje de los mismos. De esta forma seria posible que las personas
que estan aprendiendo en una modalidad mixta o a distancia, puedan
llegar a tener la confianza de que la calidad de educacion recibida es la
misma o similar que la de una modalidad presencial con el valor afiadido

del uso intensivo de la tecnologia.

Por lo tanto, durante el desarrollo de esta tesis, la cual pertenece al
proyecto PROMEP/103.5/12/3392, se pretende generar interfaces de
iniciativa mixta entre usuario, planificador inteligente y el VLE (Virtual
Learning Environment o Ambiente Educativo Virtual), faciles de usar e
intuitivas, tanto para los alumnos como los profesores dentro del contexto
de educacién universitaria. Ademas de que estas interfaces mostraran
secuencias adaptadas de objetos digitales de aprendizaje de acuerdo al
perfil del alumno (el resultado inteligente del proceso interno de
planificacion inteligente que no compete al trabajo de esta tesis), los
objetos digitales mostrados seran los creados por cada profesor para su

clase correspondiente.

En las siguientes secciones se presentan a detalle el problema que
se planted para el desarrollo de la tesis, la justificacion de la misma, la

hipotesis sobre la cual se trabajo para poder desarrollarla, los objetivos
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que se fijaron para el cumplimiento de la misma, las metas que se fijaron,

el alcance y las limitaciones que tienen para poder llevar a cabo el
presente trabajo. Ademas de un andlisis de los diferentes fundamentos
sobre los cuales se trabajaron, también se explica el modelo de
aprendizaje sobre el cual se trabajo, las tecnologias utilizadas, las
metodologias y herramientas por medio de las cuales se mejoré el disefio

de interfaces de Iniciativa Mixta.

1.1 Planteamiento del problema

La educacion es uno de los factores primordiales para el desarrollo
de un pais, deberia ser fundamental y, por lo tanto, se les deberia de
proporcionar a las personas las herramientas necesarias para recibir una
educacion de calidad tomando en consideracion sus necesidades y estilos
de aprendizaje [3]. Proporcionar las actividades educativas adecuadas
para cada persona no es una tarea facil debido a que cada una de ellas
tiene necesidades y requerimientos diferentes, pero tampoco es imposible
de realizar, por lo que los gobiernos deberian crear proyectos para
incentivar y mejorar la calidad educativa entre la poblacién, fijandose en
las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs) como una via en la

que pudieran proveer a la poblacion de educacion de calidad a bajo costo.

La aparicion de las TICs ha dado pauta para que los profesores

puedan crear material didactico de manera mas rapida y facil y, del mismo
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modo, permitan acceder a contenidos en la Web que puedan resultar

interesantes para los estudiantes y utiles para la formacion de los mismos.
Aunqgue las herramientas para su creacion se encuentran dispersas, éstas
resultan muy innovadoras y utiles; lo que no ocurre con las herramientas

qgue permiten organizarlas [3].

La mayoria de los VLEs mas utlizados son LCMSs (Learning
Content Management Systems) como Moodle, Chamilo, WebCT, Sakai,
Claroline, Docebo, Dokeos, ILIAS, LRN, Atutor, LON-CAPA [30], entre
otros, y no permiten mostrar secuencias adaptadas o conjunto de
actividades a realizar en un curso, s6lo una secuencia genérica para todo
el grupo o muestran una secuencia para cada estudiante y sefialan cuales

actividades ya han sido ejecutadas por los mismos.

No sélo los estandares permiten generar secuencias de actividades
adaptadas, sino también la Planificacion Inteligente. Al contrastar las
ventajas de estas herramientas inteligentes con respecto a los estandares,
se puede ver que la Planificacion Inteligente permite razonar de una
manera mas dinamica frente a las necesidades de profesores y alumnos
para asi poder adaptar en tiempo real los contenidos educativos. Sin
embargo, al igual que las de los estandares, las interfaces de captura y
despliegue de secuencias de actividades sufren carencias (debido a las
diferencias entre los sistemas e incompatibilidad de los mismos) como las
gue se mostraran en las siguientes figuras y los parrafos que las

describen.
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Fig. 1: Interfaz de un LCMS para desplegar un plan de trabajo al estudiante en la
plataforma Moodle.
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Biology Subject

Contents
Organizations
Functions v

Functions
# Nutrition Narrative Text
# Nutrition Simulation
# Circulation Narrative Text
B-remtrmre et et
ﬁ l . . l .

Crossed Activities can not be executed.
Please go to MyPTutor activity to Reschedule.

Fig. 2: Interfaz de un LCMS para la monitorizacion de un plan de un estudiante en la
plataforma Moodle.
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La Fig. 1 y Fig. 2 muestran interfaces de un LCMS, las cuales se le

presentan a un estudiante. Se puede ver claramente que carecen de
disefio y no presentan informacién suficiente que pueda ayudarle al
alumno para saber de qué tipo es el objeto de aprendizaje al cual quiere
acceder, 0 si necesita cubrir un curso antes de poder acceder a otro. Por

lo tanto, tampoco son intuitivas.

Con respecto a las interfaces presentadas al profesor, podemos

encontrarlas como las que siguen:

Precondition: Language-es
Required Value: high

Question bank

Category Default for doctoUuvia (3) -
v Display questions from sub-categories too
Ll Also show old questions

| Show question text in the question list
The default category for questions shared in context 'doctoLluvia'.

Create new question Choose... v ®
Sort by type, name «

Action Question name Type
Lot X Precondition - Performance Level i3
Lagd X Precondition - Spanish Level i
Kok x VI Precondition Multimedia =

Select all / Deselect all
With selected:

[ -« Select for precondition ] [ Delete ] [ Move to >> ] Default for doctoUuvia (3) -

Fig. 3: Interfaz del profesor para la generacion de un cuestionario inicial para extraer el
perfil del alumno en la plataforma Moodle.



MyPTutor

Course: NaturalSciences

Scorms:

' Physics
V] Biology
£ Chemestry

Get Goals

Compulsory Goals:

Cellular Organization - Biology
'f Genetics - Biology
J Structure - Biology

| Functions - Biology

Preconditions:

Precondition Selection Button Forcing option

Language-es [ Set Question Precondition ] Y| Force evaluation
Difficulty [ Set Question Precondition ] B Force evaluation
Other Platform Requirements [ Set Question Precondition ] Y| Force evaluation

Plans created for SCORM Biology
HNuvia09
ivan

antonio

Download Plans
XML MSProject / PDDL

Fig. 4: Interfaz para el Profesor para definir objetivos de aprendizaje y visualizar los
planes de estudio generados en la plataforma Moodle.

En el caso de la Fig. 3y Fig. 4, las cuales son interfaces presentadas
a los profesores, tienen los mismos problemas que las interfaces para los
alumnos, no son claras, no tienen botones de navegacién, ni proporcionan
informacion adecuada, saturando de informacion al profesor cuando
pudieran distribuirla en diferentes secciones para que éste pueda crear
objetos digitales de aprendizaje adecuados para cada uno de sus alumnos

y cubriendo el plan de estudios dispuesto para la materia a cursar/impartir.
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Como se puede apreciar, las interfaces actuales de disefio,

visualizacion, ejecucion y monitorizacion de las secuencias de aprendizaje
presentan demasiada o insuficiente informacién, resultando engorrosas y
poco intuitivas para las personas que no son expertas en pedagogia,
estandares o TICs [31,62]. Los autores de algunos de estos sistemas no
tomaron en cuenta la facilidad de uso de sus interfaces por parte de los
usuarios finales fijando solamente su atencion a la funcionalidad mas no

en la presentacion [36].

En la actualidad, no se cuenta con interfaces de Iniciativa Mixta
faciles de usar y entender que ayuden, tanto al profesor como al alumno,
durante un curso de educacion a distancia 0 mixto. Ya que las mismas
carecen de algunos aspectos que pudieran ser importantes para el
profesor como lo son: el seguimiento adecuado por alumno durante la
ejecucion de su plan, interaccion del profesor con el planificador inteligente
gue le ayude a disefiar un mejor plan de estudio para el alumno, entre

otros.

Por definicidn, la Iniciativa Mixta pretende que las personas y los
sistemas inteligentes colaboren, de manera interactiva, para alcanzar un
objetivo especifico y, particularmente en el ambito educativo, que
colaboren de tal forma que lleguen a construir objetos de aprendizaje que
realmente cubran las necesidades de aprendizaje de cada estudiante
[8,27,33]. Entonces las interfaces de las figuras anteriores no cumplen con

su funcion debido a las razones anteriormente sefaladas.
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Como se puede apreciar en la Fig. 5, es preciso facilitar al profesor

la labor de adaptacién de secuencias de actividades (recursos formativos)
de aprendizaje utilizando técnicas informaticas adecuadas y, sobre todo,
facilitar y hacer mas eficiente, tanto para beneficio de él como del
estudiante, el uso de estas técnicas a través de la mejora en el modelado
de las interfaces especificas del entorno; interfaces a las que se les

denomina de Iniciativa Mixta y de Visualizacion de Planes Formativos.

w Secuencia de
Aprendizaje
(plan)
Interfaces de
L Iniciativa Mixta
=

Profesor/
Instructor : ? ot

Objetivos
e aprendizaje|

Modelo de

Sistema datosintegral
Gestor de
Aprendizaje | Normasdel
(e-portfolio) et Agentes de

Planificadol
Inteligente

Software

Pasarela de informacion

I ExtUstianges Recursos I Aplicaciones
formativos

@ : Tnoodle .
4 ILIAS’
.y F (i RN |

W

. Chamilo
[ L)

Fig. 5: Estructura General del Contexto para el cual se modelaran las interfaces de
Iniciativa Mixta y Visualizacion de Planes.

1.2 Justificacion
Segun [66], el Censo Nacional de Poblacion y Vivienda 2010
destaco que las personas mayores de 20 afios cinco de cada 100 son

estudiantes (ver Gréfica 1).
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Personas mayores de 20 ainos

100
90
80
70
60
50
40
30
20

10
0 - [ ]

H Personas
mayores de 20
anos

Asisten a clase No asisten a clase

Gréfica 1: Personas mayores de 20 afios que asisten o no a la escuela [66].

Como se observa en la grafica anterior y los resultados obtenidos
en el Censo Nacional de Poblacién y Vivienda 2010, conforme la edad de
la poblaciéon se incrementa, también se incrementa su necesidad de
integrarse al sector productivo y sus responsabilidades generales. Lo
anterior produce un grado de desercién muy alto, particularmente entre la
poblacién que podria estar cursando estudios universitarios. Se necesitan
tecnologias educativas que, no sélo sean mas amigables sino que también
les permitan avanzar a su ritmo y acceder al material educativo
independientemente del lugar en el que se encuentren, ya que muchas
veces tienen que trabajar en regiones aisladas o diferentes ciudades

dentro del pais [62,63].

Una manera de coadyuvar a la solucién de este problema es por

medio del uso de VLEs y es por ello que en México algunas instancias
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educativas ofrecen educacion a distancia haciendo uso de los mismos,

entre ellas se encuentran Instituto Politécnico Nacional', UNAM - Sistema
Universidad Abierta y Educacién a Distancia (SUA y ED)?, Universidad
Virtual del Tecnolégico de Monterrey®, Universidad Virtual Andhuac?,

Universidad Tecnoldgica de la Mixteca®, etc.

Como se ha mencionado anteriormente, es claro que varias
instancias, publicas o privadas, ven en la educacion virtual un medio para
poder llegar a diferentes personas de diferentes lugares a través de uso
de VLEs, en particular LMSs. Pero éstos deberian proporcionar a los
profesores y alumnos un ambiente que pudieran manejar y, ademas, se
adapte a las necesidades de cada estudiante, ya que cada persona es

diferente, aprende y trabaja diferente.

Un aspecto a considerar, es que la poblacién no estad acostumbrada
a ser autodidacta y, en ocasiones, tienen la idea de que para aprender
debe de estar un profesor al frente de un salon de clases para tener
confianza que se esta aprendiendo de manera adecuada. Pero, si se les
proporcionaran herramientas por medio de las cuales el aprendizaje se les
facilitara, si se les disefiaran objetos de aprendizaje con base en los
conocimientos o0 carencias que tenga cada persona, por mencionar soélo

algunas de las ventajas de la integracion de las tecnologias anteriores,

! Instituto Politécnico Nacional. En http://www.virtual.ipn.mx/

> UNAM - Sistema Universidad Abierta y Educacién a Distancia (SUAyYED). En
http://www.cuaed.unam.mx/portal/index.php

® Universidad Virtual del Tecnolégico de Monterrey. En http://www.tecvirtual.itesm.mx/

* Universidad Virtual Anahuac. En http://uva.anahuac.mx/

® Universidad Tecnoldgica de la Mixteca. En http://virtual.utm.mx/
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seria posible disminuir la desconfianza que se tiene respecto a la

educacion en linea.

Dado que ha ido en aumento el uso de diferentes sistemas
empleados para educacidon y/o capacitacion en linea, se deben poner a
disposicion de los diferentes tipos de usuarios, interfaces que resulten
faciles de usar, aprender y comprender para que estas interfaces no
representen un obstaculo mas en el proceso educativo. Ademas de
presentar objetos de aprendizaje adaptados a las diferentes necesidades
de cada usuario para que asi, la interaccion de estos sistemas con las

personas, resulte ser una experiencia placentera y no estresante.

Existen diferentes trabajos, que se mencionaran en la seccion de
Trabajos Relacionados, en los cuales se habla de adaptacion de
interfaces. La adaptacion en esta seccion se orienta al como se acomoda
el contenido respecto al dispositivo que esta usando el usuario o a los
colores y formas que més se adapten a los gustos del mismo, mas no a la
manera de mostrar y/o disefiar el contenido adaptado a sus propias

necesidades y requerimientos, que es la aportacion de esta tesis.

1.2.1 Pertinencia
El presente proyecto es pertinente, ya que se contribuye con
interfaces usables enfocadas a la educacion en linea, particularmente la

ensefianza del inglés dentro de la Universidad Tecologica de la Mixteca,
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nivel PETB. Interfaces que no soélo interactdan con los usuarios humanos,

si no también interacturaran con sistemas inteligentes.

Con este trabajo se busca que las interfaces desarrolladas muestren
informacion acorde a las necesidades y requerimientos de cada usuario
dentro de un entorno usable, ademas de mostrar informacion
correspondiente al tipo de usuario del que se trate. Este trabajo se
desarroll6 tomando en cuenta las necesidades reales de los usuarios para
los cuales se desarrollaron las interfaces, lo cual se habia dejado de lado
por los trabajos anteriormente realizados [31,62], ademas de permitir la

contextualizacidén durante el proceso de ensefianza/aprendizaje.

1.2.2 Relevancia

Este proyecto de investigacion es relevante debido a que tiene una
aplicacion especifica en la ensefianza del idioma inglés, asistida por una
computadora para la personalizacion de los contenidos didacticos; con lo
cual, de igual forma, se permite la contextualizacién en el desarrollo de los
objetos digitales de aprendizaje a emplear. Ademas de cumplir con los
requerimientos que tanto profesores y alumnos consideraron necesarios

para un aprendizaje optimo de inglés.

El presente trabajo tiene una aplicacion especifica en la ensefianza
de idiomas asistida por una computadora para la personalizacion de sus

contenidos didacticos que sirven de apoyo para la formacion de un alumno
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durante su aprendizaje de inglés. Con las interfaces desarrolladas, se

busca que el profesor y planificador inteligente trabajen en conjunto para
lograr generar objetos de aprendizaje que permitan ser contextualizados a

las necesidas y caracteristicas de cada estudiante.

Se esta cubriendo una necesidad real de interaccion entre los
usuarios (profesores y estudiantes) del Sistema de Gestion de Aprendizaje
y el mismo sistema que ahora ofrece, ademas, una oportunidad de
adaptacion de sus secuencias de objetos de aprendizaje a sus
necesidades. Por lo cual es aun mas importante una interaccion efectiva

entre ellos y el sistema.

1.3 Hipoétesis

Es posible demostrar que los modelos de Interfaces de Iniciativa
Mixta aplicados e implementados en un Sistema de Gestion del
Aprendizaje, en un contexto universitario, serdn aceptados y utilizados por

los usuarios (profesores y alumnos).
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Contribuir con interfaces enfocadas a la educacién en linea que
mejoren la interaccion entre profesores, estudiantes y un sistema
inteligente de planificacion a través del uso de interfaces usables de
Iniciativa Mixta implementadas sobre la plataforma Moodle. Estas
interfaces estaran dirigidas al disefio y uso de un SCORM personalizado
para cada estudiante de inglés de nivel PETB de la Universidad

Tecnoldgica de la Mixteca.

1.4.2 Objetivos Especificos

Para cumplir con el objetivo general, antes mencionado, a través del
cual se diseflaron modelos de interfaces de Iniciativa Mixta, y de igual
forma, para comprobar la hipétesis planteada en el presente trabajo, son

necesarios los siguientes pasos:

e Analizar los requisitos y tareas de profesores y alumnos de inglés,
nivel PETB, de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca.

e Analizar algunas necesidades y problemas que se presentan
durante la visualizacion de la secuencia de objetos de aprendizaje
dentro de la plataforma Moodle.

e Facilitar el disefio interactivo, entre planificador y profesor, del
SCORM personalizado con base en los requerimientos del
estudiante, por medio del disefio de una interfaz que realmente

faciliten este proceso, evaluadas por medio de pruebas de
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usabilidad.

e Facilitar la monitorizacion de las secuencias de aprendizaje, es
decir, los objetos de aprendizaje que forman parte de un SCORM
para cada alumno, utilizando la nueva arquitectura basada en
agentes propuesta para su realizacion dentro de un proyecto de
investigacion mencionado anteriormente.

e Evaluacion de las interfaces generadas por parte de los usuarios.

Con base en lo anterior, teniendo como objetivo el analizar los
requisitos y tareas de los usuarios en los que se enfoco el disefio de
interfaces de iniciativa mixta, se elaboré un reporte de los requisitos

levantados y las tareas realizadas por los usuarios.

También, al analizar algunas necesidades y problemas que se
presentan durante la visualizacion de la secuencia de objetos de
aprendizaje dentro de un LMS, se elabor6 un reporte de las necesidades y

problemas mas importantes detectados durante el analisis.

Durante el disefio de las interfaces de Iniciativa Mixta, éstas fueron
evaluadas por parte de los usuarios, con lo cual, también, se elabor6 un

reporte de los resultados obtenidos en dichas pruebas.

1.5 Metas
Para poder realizar el modelo de interfaces de Iniciativa Mixta, para

asi alcanzar los objetivos fijados, se deben seguir los siguientes pasos:

e Entender los requisitos y tareas de profesores y alumnos de inglés,
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nivel PETB, de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca.

e Conocer las necesidades y problemas que se presentan
actualmente durante la visualizacion de la secuencia de objetos de
aprendizaje dentro de la plataforma Moodle.

e Disefiar y desarrollar interfaces de Iniciativa Mixta, faciles de usar,
entender e interactivas, de tal forma que resulten utiles a los
profesores y alumnos de inglés de la Universidad Tecnoldgica de la
Mixteca para disefiar y desplegar las secuencias de los Learning
Objects de manera personalizada a través del estandar SCORM.

e Llevar a cabo pruebas de usabilidad de los prototipos de interfaces
de Iniciativa Mixta funcionales e integrados de manera transparente

dentro de la plataforma Moodle.

1.6 Limitaciones de |la Tesis

Como se ha mencionado anteriormente, el presente trabajo de tesis
se enfoca Unicamente al contexto de la ensefianza de inglés para el nivel
PETB (nivel intermedio) de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca. Por
lo que el prototipo desarrollado utiliza, para las interfaces de Iniciativa
Mixta mostradas tanto para los profesores como para los alumnos, los
mismos colores en cuanto al fondo y la misma tipografia, no adecuando
los colores y tipografia de acuerdo a su estilo de aprendizaje, ademas de
no considerar algunas diferencias como por ejemplo la edad, de los

usuarios involucrados (profesores y alumnos de licenciatura).

Las adecuaciones y mejoras implementadas en el disefio de estas

interfaces de Iniciativa Mixta, se fueron haciendo conforme la plataforma,
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Moodle, lo permitia. Estas interfaces no intervienen en los algoritmos

implementados para la Planificacion Inteligente; sin embargo, permiten
recabar la informacion para que los mismos trabajen adecuadamente y
hacen uso de la informacién resultante de este proceso, la cual esta

representanda en un archivo XML.

1.7 Trabajos Relacionados

Como se ha mencionado, el uso de las TICs ha permitido que las
personas podamos realizar diferentes tareas 'y trabajos,
independientemente del contexto en el que nos desenvolvemos, con lo

cual, las TICs han ido formando parte de nuestro dia a dia.

La incorporacion de las TICs en la educacién ha dado pauta a que se
busquen y proporcionen diferentes herramientas que permitan ofrecer una
educacion de calidad, adaptada a las necesidades y requerimientos de los
diferentes niveles educativos. Dado lo anterior, se busca que profesores y
alumnos puedan acceder y utilizar los objetos de aprendizaje generados

en la plataforma que cada institucién tenga implementada [24, 28].

Se han tenido avances con respecto a los objetos digitales de
aprendizaje, el uso de estandares, los VLEs, metodologias, procesos,
interfaces de las plataformas utilizadas, etc. [22, 24, 28] con el objetivo de
que el e-Learning y b-Learning lleguen a generar una plena confianza en

sus usuarios principales (profesores y estudiantes). Estas modalidades
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educativas requieren que las personas sean autodidacticas vy, al

proporcionarles herramientas que permitan que el aprendizaje se facilite,
las mismas puedan llegar a marcar una diferencia positiva respecto su uso

cotidiano durante el proceso de aprendizaje.

A lo largo de los afios se han realizado diversos trabajos con los
cuales se ha buscado que el e-Learning y b-Learning faciliten el proceso
de aprendizaje tanto de profesores como alumnos; trabajos enfocados en
los estandares, plataformas, objetos de aprendizaje, disefio de interfaces,
etc., de tal forma que se pueda generar una experiencia educativa de

calidad y acorde a las personas que participan en este proceso.

En cuanto al desarrollo de interfaces, se pueden mencionar algunos
trabajos que se han enfocado en la adaptacidon de las interfaces
dependiendo del dispositivo electronico del cual esté haciendo uso el
usuario, de tal forma que cuando se acceda a la plataforma de
ensefianza/aprendizaje el mismo pueda realizar sus deberes sin estar
restringido a utilizar un determinado dispositivo [24, 28, 71] lo cual se
conoce actualmente como Disefio Web Responsivo 0 Responsive Web
Design [12]. Sin embargo, el Disefio Web Responsivo se enfoca
Unicamente a mostrar la misma informacion contenida en una pagina web
sin importar el dispositivo que se esté utilizando, es decir, que se acomoda
cada una de las secciones mostradas en la pagina web al dispositivo o
equipo que el usuario esté utilizando. Lo cual no es parte de este trabajo

de tesis, ya que se considera que los usuarios, a los cuales se enfoco en
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este trabajo de investigacion, podran entrar al Sistema Gestor de

Contenidos, Moodle, donde reside esta herramienta, haciendo uso de una

computadora portatil o de escritorio.

También se han creado herramientas de disefio de secuencias de
aprendizaje las cuales permiten construir rutas o secuencias de
aprendizaje a través de las cuales los alumnos pueden avanzar en funciéon
de sus logros, una actividad a la vez, con lo cual los alumnos no pueden
visualizar todos los temas del curso desde el principio del mismo y la
seleccién de la siguiente actividad solo se basa en el desepefio del
alumno en las actividades previas, ignorando factores temporales, de
idioma, de estilos de aprendizaje, entre otros. [69, 70, 72]. De igual forma,
existen sistemas que proporcionan sugerencias de material a revisar de
acuerdo a las busquedas que el usuario va realizando y fungen también
como tutor para alguna clase determinada, sugerencias que suelen ser
genéricas, 0 solo basadas en acciones previas, no consideran factores
temporales o de estilos de aprendizaje y el enfoque se centra en el tutor
virtualizado [57, 82]. Para este trabajo, si se considera que la secuencia de
aprendizaje que se le proporcione a cada uno de los alumnos, si esté
personalizada y acorde a los estilos de aprendizajes de cada uno de los

alumnos.

De igual forma, se han creado sistemas que toman en consideracion
requerimientos, caracteristicas de los usuarios, contexto y usabilidad para

la creacion de las interfaces, de tal manera que resulte facil su uso,
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ademas de buscar que haya una buena interactividad entre el sistema y

los usuarios con la finalidad de darle un mejor seguimiento al progreso del
alumno por parte del profesor [2, 14, 16, 20, 83]. Sin embargo, estos
sistemas Unicamente se enfocan a los profesores para que a través de las
interfaces que se proponen puedan generar un mejor sistema de
competencias que les permitan crear objetos de aprendizaje para sus

alumnos. Aspecto que no se considera en este trabajo de investigacion.

Una aproximacion mas flexible, es la iniciativa Mixta implementa en
e-Learning la cual combina técnicas de Inteligencia Artifical con LCMSs
para adaptar secuencias de aprendizaje a las necesidades de cada
estudiante. Actualmente, existen sistemas de e-Learning que hacen uso
de técnicas de Planning and Scheduling [8] para hacer mas inteligentes
las secuencias de actividades en un curso, de tal forma que se cubran las
necesidades de cada alumno. Sin embargo, los autores de algunos de
estos sistemas no tomaron en cuenta la facilidad de uso de sus interfaces

por parte de los usuarios finales [34, 37, 51, 83].

Con este trabajo de investigacibn se busca contribuir con una
herramienta donde se consideren e implementen algunos aspectos
mencionados anteriormente, ya que no se han implementado del todo o no
se le ha dado importancia que deberia de tener en los trabajos
mencionados. Se pretende proporcionar una herramienta que proporcione
interfaces faciles de utilizar y aprender, interfaces que surgen de las

necesidades y requerimientos del usuario. Ademas, proporcionar una
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herramienta que permita la personalizacién de las secuencias de objetos

de aprendizaje que se le proporciona a cada uno de los alumnos y que
facilite el trabajo del profesor proporcionando propuestas de objetos
digitales de aprendizaje que debe de generar, ademas de poder conocer
cada una de las fortalezas y debilidades que tenga cada uno de sus
alumnos en su curso. Cabe mencionar que, como valor afadido, las
interfaces utilizan propuestas tecnologicas que han demostrado funcionar,
tales como el planificador inteligente y los LCMs, pero pretenden mejorar
ciertos aspectos de los mismos para que sean faciles de entender y usar

por parte del profesor y los alumnos.
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Capitulo 2. MARCO TEORICO

Las personas aprendemos de diferentes formas y las herramientas
para obtener una educacion, que esté a nuestro alcance, son variadas.
Existen sistemas que permiten que las personas aprender, sin necesidad
de asistir a un salon de clase y estar sujetas a un horario, también hay
diferentes modelos ocupados, por las personas enfocadas a la pedagogia,
para conocer los estilos de aprendizaje de cada una de las personas, los
cuales son importante conocer, debido a que las personas aprendemos de
diferente forma. Estos sistemas conocidos como Learning Content
Management Systems (LCMS) sirven como una via de comunicacién entre
los profesores y los estudiantes durante un proceso de aprendizaje, ya sea

en una modalidad mixta o completamente en linea [7].

Entre algunos de los LCMS mas populares encontramos a Moodle,
Chamilo, Claroline, WebCT y Sakai [30], los cuales permiten el
intercambio y reutilizar los objetos de aprendizaje, utilizados durante un
proceso de ensefianza. Sin embargo, estos sistemas no permiten una
personalizacion, de acuerdo al estilo de aprendizaje del alumno, del
material generado por el profesor, si no que muestran una secuencia

genérica para todo el grupo.

Al hablar de objetos de aprendizaje, nos referimos a “cualquier
entidad digital o no digital que pueda ser usada, reusada o referenciada

para el aprendizaje soportado por la tecnologia” [53]. Por lo que a lo largo
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del presente documento, al referirse objetos de aprendizaje se estara

haciendo referencia a los objetos digitales de aprendizaje.

Un enfoque mas flexible conocido como Iniciativa Mixta, combina
técnicas de Inteligencia Artificial con los LCMS para poder adaptar las
secuencias de aprendizajes a las necesidades de cada alumno. Sin
embargo, las interfaces de las cuales hacen uso, resultan nada intuitivas y
dificiles de entender debido a que no se han tomado en cuenta las
necesidades y requerimientos de las personas que van a utilizar ese

sistema.

Por tal motivo, es importante considerar las necesidades vy
requerimientos de los usuarios, es decir, de las personas que utilizaran el
sistema; utilizar una metodologia que se enfoque en el usuario para
desarrollar un sistemas que resulte facil de utilizar, entender y comprender
para que asi los usuarios tengan una buena experiencia durante el uso de
los LCMS, y lleguen a cumplir el objetivo de aprendizaje que se han

propuesto.

Por tal motivo, en las siguientes secciones se presentan las bases
tedricas de los diferentes conceptos mencionados anteriormente, los

cuales fueron utilizados para el desarrollo del presente trabajo.
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2.1.1 Estilos de Aprendizaje

Estilo de aprendizaje es un concepto que proviene de la Psicologia y
estd siendo incorporado y tomado en cuenta en el mejoramiento del
aprendizaje de las personas durante un proceso de ensefianza. Una de
las definiciones la proporciona el pedagogo James Keefe el cual lo defino
como: “Los rasgos cognitivos, afectivos y fisioldogicos que sirven como
indicadores relativamente estables de cémo los alumnos perciben
interacciones y responde a sus ambientes de aprendizaje. [21]” En otras

palabras, se refiera a la forma en que cada persona aprende.

Keefe menciona que los rasgos cognitivos son la forma en que cada
persona estructura contenidos, interpreta datos, construye y usa los
conceptos que se le proporciona; los rasgos afectivos son las
motivaciones y expectativas que influyen directamente en el aprendizaje
de las personas; y los rasgos fisioldgicos son las caracteristicas fisicas de

las personas y que regulan los ritmos biolégicos de cada una [32].

Algunas caracteristicas de los estilos de aprendizaje son [21,29]:

e Relativamente estables pues pueden llegar a cambiar.
e Pueden ser diferentes en situaciones diferentes.
e Pueden mejorar.

e Hacen que el aprendizaje resulte eficaz.

Algunos autores han tratado de sistematizarlos y comprenderlos para

asi tomarlos en consideracion para la ensefianza de las personas. Entre



27
los modelos de estilos de aprendizaje mas conocidos y utilizados se

encuentran [29,35]:

e Modelo de los cuadrantes cerebrales de Herrmann

e Modelo de Kolb

e Modelo de Programacion Neurolinglistica de Bandler y Grinder
e Modelo de los Hemisferios Cerebrales

e Modelo de las Inteligencias Multiples de Gardner

e Modelo de Honey-Alonso o de Honey y Mumford

e Modelo de Felder y Silverman

En las siguientes secciones se explican brevemente cada uno de los

modelos mencionados.

21.1.1 Modelo de los Cuadrantes Cerebrales de Herrmann

Este modelo fue elaborado por Ned Herrmann el cual menciona que
los seres humanos desarrollamos la corteza cerebral de manera unica,
ocasionando que uno de los cuatro cuadrantes se estimule
predominantemente, lo que légicamente se ve reflejado en una
personalidad diferente a cualquier otra, con gustos, pensamientos y

actuaciones particulares [3,18,35].

De acuerdo con lo mencionado, este modelo maneja cuatro
cuadrantes que representan cuatro formas distintas de operar, pensar,

crear, aprender y convivir con el mundo. Las caracteristicas de cada uno
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de estos cuadrantes se pueden apreciar en la jError! No se encuentra el

rigen de la referencia.:

1) CORTICAL
IZQUIERDO (Cl)

EL EXPERTO
Ldgico

Analitice

Basado en hechos
Cuantitativo

2) LimBICO
[ZQUIERDO (LI)

EL ORGANIZADCR
Organizado
Secuencial
Planeador

Detallados

4) CORTICAL
DERECHO (CD)

EL ESTRATEGA
Hollstico

Intuitiva
Integrador
Sintetizador

3) LimBICO
DERECHO (LD)

EL COMUNICADOR
Interpersonal
Sentimientos
Estético

Emocional

Fig. 6: Cuadrantes del Modelo de Ned Herrmann [25].

Las personas que pertenecen al cuadrante CI tienen necesidad de

conocer hechos y proporcionan las pruebas necesarias para demostrar

dichos hechos, aprenden de forma lineal dando prioridad al contenido. Las

que pertenecen al cuadrante LI son metddicas y puntuales, suelen ser

minuciosas y seguras, suelen ser rutinarias. Las del LD se caracterizan

por entusiastas, comprensivos, tienden a la comunicacion y a relacionarse
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con las demas personas, le dan prioridad a sus sentimientos e instinto; y

las del CD son creativas, innovadoras, fijan objetivos a largo plazo,
transmite lo que piensa a través de imagenes y necesitan visualizar a

futuro [18,35].

2.1.1.2 Modelo de Kolb

Este modelo de estilos de aprendizaje, elaborado por David Kolb,
supone que para aprender algo debemos trabajar o procesar la
informacion que recibimos. Kolb dice que, por un lado, podemos partir de
una experiencia directa y concreta: alumno activo. O bien de una
experiencia abstracta, que es la que tenemos cuando leemos acerca de
algo o cuando alguien nos lo cuenta: alumno tedrico [18,38]. Con lo que
las experiencias que tengamos, podamos generar conocimiento
reflexionando y pensando, o experimentando directamente la informacion

recibida [3].

De acuerdo a este modelo, para poder obtener un aprendizaje 6ptimo
se debe trabajar en cuatro fases: Actuar (alumno activo), Reflexionar
(alumno reflexivo), Teorizar (alumno tedrico) y Experimentar (alumno

pragmatico) [38].

Los alumnos pertenecientes a cada fase cuentan con determinadas

caracteristicas [3,18,38]:
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e Alumnos activos: se involucran totalmente en las actividades,
disfrutan de las actividades que estan realizando, no hacen planes
a largo plazo ya que les interesa el presente y gustan de trabajar en
equipo. Aprenden mejor cuando las actividades a realizar son
cortas y representan un desafio.

e Alumnos reflexivos: tienden a ser observadores y analizan las
situaciones desde diferentes perspectivas, analizan detalladamente
la informacién con lo que cuentan para asi poder realizar alguna
accion

e Alumnos tedricos: las observaciones que realizan las adaptan e
integran a teorias complejas debido a que estos alumnos aprender
mejor a partir de modelos, teorias. Indagan y preguntan cuando
tienen oportunidad, no tienden a realizar juicios subjetivos.

e Alumnos pragmaticos: buscan ideas y las ponen en practica, suelen
ser préacticos, apegados a la realidad, relacionan la teoria con la

practica, siempre buscan mejorar la forma de realizar las cosas.

2.1.1.3 Modelo de Programacién Neurolingiiistica de Bandler y
Grinder

Este modelo, también llamado Visual-Auditivo-Kinestésico (VAK),
toma en cuenta que tenemos tres canales (sistema) para representar
mentalmente la informacion: el visual, el auditivo y el kinestésico [18,35].
El canal visual lo utilizamos siempre que recordamos imagenes abstractas
y concretas. El auditivo nos permite oir cualquier sonido en nuestra mente
y reconocerlos, cuando los escuchamos, a través de una representacion
auditiva. Y el canal kinestésico nos ayuda a recordar el sabor de lo que

comemos o lo que sentimos ante determinada situacion [3,18,35].
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Se considera que las personas utilizamos dichos canales o sistemas

de forma desigual, potenciando uno sobre los otros dos. Dichos sistemas
se desarrollan mas cuanto mas los utilizamos, es decir, que aprenderemos
mas si la informacién que se nos presenta, esta representada acorde al

sistema que tenemos mas desarrollado [3,18,35].

Los alumnos que tienen mas desarrollado el sistema visual aprenden
mejor cuando leen la informacion, tienden a absorber grandes cantidades
de informacion con rapidez. Los alumnos con el sistema auditivo mas
desarrollado aprenden mejor cuando la explicaciéon la reciben de manera
oral, hablan y explican la informacién recibida con otra persona. Con el
sistema kinestésico mas desarrollado, los alumnos necesitan mas tiempo
para aprender ya que aprenden de manera distinta ya que la informacién
la procesan asociandola con sensaciones y movimientos de su cuerpo,
estos alumnos aprenden mejor realizando experimentos o proyectos

[3,18,35].

2114 Modelo de los Hemisferios Cerebrales

Este modelo, desarollado por diferentes autores, se enfoca en como
se procesa la informacion y en identificar cual es el hemisferio cerebral
predominante [18,35]. Considera que el cerebro tiene la capacidad de
relacionar y asociar grandes cantidades de informacion que le lleguen de

manera continua de tal forma que las personas puedan comprender el



32
mundo que los rodea. De igual forma, hace hincapié en que, las personas

procesan la informacion de diferente manera y la forma en que las mismas

procesan la informacion, definiran su estilo de aprendizaje [3,18,35].

De acuerdo a como se organiza la informacion, se clasifica a los
personas en dos tipos: personas hemisferio izquierdo las cuales son
analiticas, logicos, lineales, secuenciales, eficientes para procesar
informacion verbal y, para codificar y decodificar el habla. Por otro lado,
personas hemisferio derecho las cuales son intuitivos, globales,
atemporales, combinan las partes para crear un todo, relacionan las partes

separadas y procesan en paralelo [3,18,35].

2.1.15 Modelo de las Inteligencias Multiples de Gardner

Con este modelo, propuesto por Howard Gardner, contempla la
inteligencia como las diversas capacidades del individuo para reaccionar
ante determinada situacién. Gardner utiliza criterios de orden biolégico,
analisis logico, psicologia evolutiva e investigacion psicoldgica traidciona,
para poder formular este modelo [3,18,35]. Sugiere que la inteligencia
tiene mas que ver con la capacidad para resolver problemas y crear
productos en un ambiente que represente un rico contexto y de actividad

natural [18]. Este modelo agrupa las inteligencias en [3, 35]:

e Inteligencia linguistica: capacidad de poder utilizar palabras en

forma oral o escrita. Se tiene la habilidad de poder manipular la
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sintaxis o significado del lenguaje.
Inteligencia l6gico — matematica: capacidad para poder analizar
problemas de manera logica. Se tiene la habilidad de utilizar los
ndameros de manera afectiva y razonar de manera adecuada.
Inteligencia espacial: capacidad para reconocer y manipular los
espacios que rodean a las personas. Tienen sensibilidad al color,
linea, forma, espacio y la relacion entre estos elementos.
Inteligencia corporal — kinética: capacidad de poder utilizar todo el
cuerpo para asi expresar ideas y sentimientos. Con esta inteligencia
se tienen habilidades de coordinacién, equilibrio, destreza, fuerza,
flexibilidad y/o velocidad.
Inteligencia musical: capacidad para componer, interpretar y
apreciar la musica.
Inteligencia interpersonal: capacidad que tienen las personas para
percibir y establecer las intenciones, las motivaciones y los deseos
ajenos, y por consiguiente, la capacidad de poder trabajar con otras
personas.
Inteligencia intrapersonal: capacidad que tienen las personas para
comprenderse a si mismas, se tiene la habilidad para adaptar las
propias maneras de actuar a partir del autocomprension para
regular su propia vida.
Inteligencia naturista: las personas con esta inteligencia les gusta el
mundo de los seres vivos.
Inteligencia espiritual: las personas tienen gusto especial por
explorar la naturaleza de la existencia en sus diferentes facetas.
Inteligencia existencial: ésta es una de las caracteristicas de las
personas, ya que hace la distincion con los demas seres Vvivos,
debido a que se tiene la conciencia de la infinitud del espacio, del

tiempo y los efectos de ambos.
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Este modelo considera que la mayoria de las personas cuentan con

las inteligencias mencionadas, aunque cada una de ellas esta desarrollada
en un modo y nivel particular, dependiendo de la dotacion biolégica de

cada individuo, la interaccion con el entorno y la cultura.

2.1.1.6 Modelo de Honey-Alonso
Conocido también como Cuestionario Honey-Alonso de Estilos de
Aprendizaje (CHAEA) es utilizado como herramienta para identificar los

diferentes estilos de aprendizaje que presentan los alumnos [5,18,35].

Con este modelo se identifican las preferencias que una persona
presenta a la hora de aprender. Es un cuestionario que consta de 80
preguntas breves, estructuradas en cuatro secciones de 20 preguntas, las
cuales corresponden a los cuatro estilos de aprendizaje (activo, reflexivo,
tedrico y pragmatico), que se distribuyen aleatoriamente a lo largo del

cuestionario como un solo conjunto [5,18,35]:

e Activo: las personas, con este estilo de aprendizaje, gustan de
nuevas experiencias y/o nuevas tareas. Actian antes de pensar las

consecuencias de sus acciones.

o Reflexivo: las personas que tienen este perfil observan las
experiencias desde diferentes perspectivas. Relnen datos para
analizarlos con detenimiento antes de llegar a alguna conclusién.

Analizan la situacion antes de actuar.
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e Teodrico: con este estilo, las personas tiende a buscar integracion de
los hechos en teorias coherentes. La racionalidad y la objetividad

son aspectos prioritarios.

e Pragmatico: son personas que realizan pruebas con la informacion
gue les llega y tratan de ponerla a prueba para tratar de comprobar
si funciona en la practica lo que idearon. Se caracterizan por ser

realistas y practicos.

2.1.1.7 Modelo de Felder y Silverman

El Modelo de Felder y Silverman es conocido por cumplir con la
adaptabilidad a las diferentes necesidades individuales de los alumnos, lo
cual es muy importante para el e-Learning [9]. Este modelo fue disefiado
para una ensefianza tradicional enfocandose a estudiantes de ingenieria,
cuenta con cuatro dimensiones. La primera dimension distingue entre un
camino activo y uno reflexivo para el procesamiento de la informacién. La
segunda dimension cubre el aprendizaje sensitivo e intuitivo. La tercera
dimension se enfoca a las diferencias dimensionales visual y verbal. Y la
cuarta dimension se caracteriza de acuerdo al entendimiento de las

personas, puede ser secuencial o global [4,9,18,35].

A continuacion se muestran algunas caracteristicas presentes en
cada una de las dimensiones del modelo de Felder y Silverman; estas

dimensiones se dividen a su vez en estilo a y estilo b:

e Primera dimensién:
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o Estilo a - Activo: el alumno aprende mejor trabajando
activamente con el material proporcionado, ya sea

aplicandolo o experimentando. Prefiere trabajar en equipo.

o Estilo b - Reflexivo: el alumno prefiere analizar la
informacion proporcionada, le gusta trabajar solo o en
equipos pequefos integrado por un buen amigo.

e Segunda dimension:

o Estilo a - Sensorial: el alumno gusta por aprender hechos.
Resuelve problemas con enfoques estandar, tiende a ser
mas paciente con los detalles. Son mas practicos. Prefieren

material de hechos del mundo real.

o Estilo b - Intuitivo: el alumno prefiere material abstracto
como teorias. Tienden a descubrir posibilidades y relaciones
de lo que se le proporciona. Tienden a ser mas innovadores

y creativos.
e Tercera dimension:

o Estilo a - Visual: el alumno aprende mejor viendo imagenes

y diagramas.

o Estilo b - Verbal: el alumno prefiere representaciones
textuales del material que se le proporciona

independientemente de lo que escriben y hablan.

e Cuarta dimensioén:

o Estilo a - Secuencial: el alumno aprende a pequefios pasos
y tiene un progreso lineal en su aprendizaje. Tiende a seguir
caminos logicos siguiéndolos paso a paso para encontrar

alguna solucion.
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o Estilo b - Global: el alumno utiliza un proceso de

pensamiento holistico y aprende a grandes pasos. Tiende a
aprender el material proporcionado sin seguir alguna
conexion pero aprenden lo suficiente como para tener un
panorama normal del tema. Tiene la capacidad para resolver
problemas complejos aunque no puedan explicar cémo lo

hicieron.

En [9], se cuenta con una referencia fiable que relaciona las
dimensiones de este estilo y los tipos de recursos electronicos de

aprendizaje.

Para aplicar este modelo se realiza un cuestionario de 44 preguntas
con dos opciones (a y b) cada una de las preguntas, en el 0 se encuentran
las preguntas de este modelo, asi como las instrucciones para calificar el
cuestionario, una tabla empleada para colocar los resultados obtenidos en
cada una de las preguntas y la tabla final donde se colocan los puntos

obtenidos para poder definir el perfil de la persona.

El Modelo de Felder y Silverman por las caracteristicas con las que
cuenta y las bases por las que fue creado, es el modelo utilizado como
trasfondo inteligente sobre el cual se trabajé durante el desarrollo de esta

tesis.

Como se mencion0 anteriormente, los estilos de aprendizaje estan
tomandose en cuenta en la ensefianza, ya sea en un ambito presencial,
mixto o completamente en linea. Por lo que también se debe tomar en

cuenta las tecnologias educativas que se van a emplear durante el
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proceso de aprendizaje. En la siguiente seccidn se aborda sobre este

tema.

2.1.2 Tecnologias Educativas

En un mundo tan cambiante, en el que contamos con todo tipo de
herramientas y tecnologias con las cuales las personas nos podemos
apoyar y tener acceso para poder realizar diferentes tareas, trabajos,
entretenernos, etc. En cuanto a la educacion, contamos con las llamadas
Tecnologias Educativas las cuales permitiran que, profesores vy
desarrolladores de sistemas enfocados a la ensefianza, puedan crear una
experiencia de aprendizaje satisfactoria e innovadora a los estudiantes,
incluso a los mismos profesores, usuarios de estas tecnologias, para que
las utilicen como herramientas de apoyo durante su proceso de

ensefianza-aprendizaje.

2.1.2.1 Estandares e-Learning

“‘Los estandares son acuerdos internacionales documentados o
normas establecidas por consenso mundial. Contienen las
especificaciones técnicas y de calidad que deben reunir todos los
productos y servicios para cumplir satisfactoriamente con las necesidades
para las que han sido creados y para poder competir internacionalmente

en condiciones de igualdad. Es decir, sin el impedimento de las barreras



39

técnicas que pudieran obedecer a diferentes formatos segun las

especificaciones de cada pais [4].”

Entonces los estdndares en e-Learning permiten que un curso

desarrollado en cualquier Learning Content Management System (LCMS),

pueda ser utilizado en cualquier LMS (Learning Management System) que

cumpla con el mismo estandar que el LMS del cual se esta exportando el

curso, lo que permitira:

Interoperabilidad, es decir, que no se cuentan con restricciones en
cuanto a la implementacion o uso de contenido independientemente
del LCMS que se utilizé para generarlo.

Reusabilidad de contenido.

Facilidad de localizar contenidos almacenados.

Facilidad de gestién de contenidos.

Retroalimentacién inmediata con los estudiantes y profesores [4,
12,25,63].

Algunos de los estdndares de e-Learning mas utilizados son los

siguientes [15]:

IMS Global Learning Consortium: es un conjunto de estandares
basado en XML (eXtensible Markup Language) que permite
representar elementos de un VLE. Uno de estos estandares es el
LIP (Learner Information Packaging) el cual proporciona un modelo
de datos para describir las caracteristicas que un estudiante, lo que
este ya sabe y lo que necesita saber. Otro de los estandares que
nos servird durante el desarrollo de este trabajo sera el MD (Meta-
Data) que permite describir las caracteristicas de los objetos de

aprendizaje [65].
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e Advanced Distributed Learning (ADL): la especificacion mas
ampliamente aceptada de ADL es SCORM (Shareable Content
Object Referente Model) el cual incluye un conjunto de
especificaciones para la creacibn de objetos de aprendizaje
reutilizables, haciendo a estos objetos compatibles con otros
sistemas LMS. SCORM regula como se comunican el contenido de
aprendizaje en linea y los LMSs entre si. SCORM no habla de
disefio instruccional, ni cualquier otra inquietud pedagogica, es
puramente una norma técnica [30,56]. SCORM es el estandar
considerado para adquirir mas informacién sobre los objetos de

aprendizaje durante el desarrollo de este trabajo de tesis.

La informacidén generada por los estandares descritos anteriormente,
puede ser utilizada, tanto para generar como para mostrar los resultados

de la tecnologia inteligente descrita a continuacion.

2.1.2.2 Sistema de Gestion de Aprendizaje

En los dltimos afios se han desarrollado e implementado
herramientas que han permitido a las personas formarse
académicamente, por mencionar algunas se encuentran: chats, blogs,
podcasting, wikis, videoconferencias, etc. conocidos como objetos de

aprendizaje.

Existe un tipo de aplicacion llamado VLE (Virtual Learning
Environment o Ambiente Educativo Virtual) el cual permite intercambio de
estos objetos entre profesores y alumnos, ademas de la evaluacion del

progreso de los mismos, durante el desarrollo del objetivo de aprendizaje
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[17,31]. Un VLE o Ambiente Virtual de Aprendizaje es una aplicacion de

software disefiada para facilitar la comunicacion pedagodgica entre el
profesor y el alumno o los alumnos en un proceso educativo tratese de

ensefianza completamente a distancia o de naturaleza mixta [17,25,31].

Un VLE cuenta con las siguientes caracteristicas ideales [17,25,44]:

e Es un espacio disefiado para la informacion.

e Es un espacio social por la interaccidon que existe en el mismo entre
profesores y alumnos.

e El espacio virtual esta representado explicitamente, es decir, que la
informacion esté representada independientemente de la forma que
tenga ésta.

e Los alumnos no sélo son espectadores también construyen su
ambiente virtual.

e Un VLE no esta restringido debido a que se trate de ensefianza a
distancia, se tienen actividades como si se estuvieran clases
presenciales.

e Integra multiples técnicas para la ensefianza tales como cursos,
librerias, comunicacién formal e informal, colaboracién, aprendizaje,

administracion, etc.

En los VLEs se suelen proporcionar a los estudiantes los objetos de
aprendizaje que les permitan adquirir los conocimientos sobre cada uno de
los objetivos de un curso, pero sin la posibilidad que ofrece el entorno
presencial de personalizar tales actividades a las necesidades especificas
de cada alumno, si el profesor tiene el tiempo de personalizar dicho

material.
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Existen VLEs que no son utilizados o empleados para la ensefianza

formal, por ejemplo, los videojuegos, blogs, redes sociales, etc. También
existen, dentro de la misma categoria, Sistemas Tutores Inteligentes (ITS)
y LMS que se utilizan en ensefianza formal. Aunque los ITS no son tan
utilizados y son especificos para un objetivo de ensefianza particular, en el
presente trabajo de investigacion se concentr60 en los LMSs pero se
retomaron algunas de sus virtudes como el uso de tecnologias inteligentes

y adaptacion al usuario.

Los Learning Management Systems (LMSs) o Sistemas de Gestion
de Aprendizaje son un software para servidores de Internet o Intranet los
cuales se emplean para administrar, distribuir y controlar las actividades e-

Learning y b-Learning [6,7].

Un LMS cuenta con las siguientes funcionalidades [6,7,11]:

e Gestiona los usuarios entendiéndose que éstos son profesores y
alumnos (seguimiento de aprendizaje, informes, registro de
actividades de los usuarios, etc.)

e Gestiona los contenidos y recursos (resultados de los ejercicios,
acceso al material, etc.)

e Gestiona las herramientas de comunicacién (foros, chats,

videoconferencias, etc.)

Con los LMS no se tiene la posibilidad de crear contenidos, por lo
gue se encarga unicamente de gestionarlos. La creacion de los contenidos

se realiza por medio de los LCMS (Learning Content Management
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Systems o Sistemas de Gestion de Contenidos del Aprendizaje) [6,7,11] y

de otras herramientas independientes como RELOAD o ExelLearning

[64,76].

Existe una amplia gama de LMSs que puede dividirse segun su
distribucion en sistemas propietarios y sistemas de cédigo abierto. Bajo la
linea de sistemas propietarios destacan BlackBoard, Moodle, Catedr@,
Desire2Learn, WebCT, eCollege, Saba Learning, 16 Kubbe, etc. Entre los
sistemas de cddigo abierto se encuentran Moodle, Chamilo, ATutor,
Docebo, Claroline, Sakai, lllias, Dokeos, .LRN, Olat, o, entre otras

[11,43,46].

Los LCMSs o Sistemas de Gestion de Contenidos del Aprendizaje
pueden ser independientes o estar integrados a un LMS. Las ultimas
versiones de LMSs que integran un LCMS permiten gestionar y
administrar contenidos, haciendo uso del lenguaje XML (Extensible
Markup Language) y siguiendo los estandares de ensefianza digital IMS
(Innovation Adoption Learning), AICC (Aviation Industry Computer-Based
Training Committee) y SCORM (Shareable Content Object Referente

Model) [56,63,65].

2.1.2.3 E-Learning y B-Learning
El e-Learning o Educacion a Distancia es todo proceso educativo

apoyado por un dispositivo electronico, sin embargo se le suele relacionar
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mas comunmente con el concepto de educacion a distancia. El b-Learning

(Blended Learning o Aprendizaje Mixto), por su parte, es una modalidad

de e-Learning que permite utilizar dispositivos electronicos para apoyar en

el proceso de aprendizaje, sin dejar de lado el rol tradicional del profesor

dentro del mismo. Pero ¢ cuales son las ventajas y desventajas que tienen

entre si y con la educacion presencial?, a continuacidon se mencionan

algunas de sus ventajas y desventajas de cada una [3,36,41,61]:

Educacion presencial: entre algunas ventajas de ésta, se pueden
mencionar la figura del profesor, comunicacion oral directa y la
educacion es cara a cara. Algunas de sus desventajas son que
requiere alta inversibn econdmica, no es flexible porque establece
lineamientos que deben seguir forzosamente los alumnos vy
depende del profesor si quiere o no adaptar los contenidos de su
clase a ellos, no se adapta a los tiempos de los alumnos, la
informacion es estatica y deficiente que suele ser poco atractiva

para el alumno.

Educacién a Distancia o e-Learning: algunas de sus ventajas se
puede mencionar la flexibilidad en cuanto a los horarios de los
alumnos, la autonomia del alumno durante su proceso de
aprendizaje, la formacién multimedia y el ahorro de costos tanto
para el alumno como para la institucion. Entre algunas de sus
desventajas se puede mencionar que la informacion se presenta de
forma estatica, las interfaces no son las adecuadas y no se
encuentran disponibles para profesor y alumno de manera libre,
inversion de mucho tiempo por parte del profesor durante el curso,
requiere que los estudiantes tengan la habilidad para aprender por
Su cuenta, rechazo de las personas por estos tipos de aprendizaje,

desconocimiento del uso de la plataforma sobre la cual se esta
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tomando el curso, interfaces de la plataforma desarrolladas sin
tomar en consideracion las necesidades y requerimientos de los

usuarios.

e Aprendizaje Mixto, Blended Learning o b-Learning: en comparacion
con los dos tipos de aprendizaje anteriores, algunas de las ventajas
de b-Learning son el tener acceso a un profesor, la flexibilidad de
poder tomar la clase en los horarios que el alumno considere,
autonomia del alumno durante su proceso de aprendizaje, menos
tiempo en un aula de clases para que el alumno pueda realizar
otras actividades y se puedan programar clases de otros cursos en
esas aulas desocupadas, formacion multimedia y ahorro de costos
tanto para el alumno como para la institucion. Con respecto a sus

desventajas, éstas son las mismas que se presentan en e-Learning.

Como se puede apreciar en los puntos anteriores, tanto en e-
Learning y b-Learning tienen las mismas desventajas: la informacion se
presenta de manera estatica lo cual puede resultar aburrido para el
alumno a lo mismo que la educacion clasica, las interfaces no son las
adecuadas debido a que son dificiles de entender y de usar, tanto para
profesores como alumnos. También se presenta el problema de que los
profesores tienen que invertir mas del tiempo requerido para preparar la
leccion. Por otro lado, estos tipos de aprendizaje requieren que los
alumnos sean autodidactas y si agregamos que la plataforma es dificil de

manejar y de entender, este rechazo aumenta.

A pesar de las desventajas que estas modalidades de aprendizaje

presentan, también cuentan con ventajas, que en la actualidad no se
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pueden dejar de lado ya que si se toma en consideracion que hay una

reduccion de costos tanto para el alumno debido a la movilidad, y del lado
de las autoridades en cuanto a infraestructura, entonces estamos
hablando de un ahorro considerable de dinero el cual se pudiera invertir en
tecnologia y no en infraestructura como la requiere la educacion

presencial para poder ser impartida.

Tanto el e-Learning como el b-Learning permiten también que las
personas puedan aprender en los tiempos que ellos mismos se marquen,
lo cual es una ventaja para las personas que trabajan y no tienen tiempo
para asistir a una hora en especifico a una clase, o para los estudiantes de
tiempo completo con determinadas responsabilidades, enfermedades
cronicas, entre otras circunstancias, que limitan el nimero de actividades
extraescolares que pueden llevar a cabo. Una ventaja de b-Learning y la
educaciéon presencial sobre e-Learning es la figura del profesor, lo cual
puede ser considerado, actualmente, como la opcidbn mas viable para
integrar las tecnologias en el aula de clases, por encima de e-Learning.
Pero ¢ qué pasaria si pudiéramos disminuir las desventajas de e-Learning

incluyendo algunas de las ventajas que el b-Learning proporciona?

Independientemente de la modalidad de aprendizaje que las
personas elijan, el VLE (Virtual Learning Environment o Ambiente
Educativo Virtual) que utilicen para recibir el conocimiento acerca de algun

tema, debe de cumplir con ciertos lineamientos y, ademas, hacer uso de
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herramientas que ayuden al profesor a disefiar y generar los objetos de

aprendizaje, para los alumnos, de la manera mas adecuada.

Los enfoques considerados, y empleados en Inteligencia Atrtificial,
para mostrar la adaptacion personal de los objetos de aprendizaje para
cada uno de los estudiantes dentro de un VLE, en particular dentro de un
LCMS (Learning Content Management Systems o Sistemas de Gestion de
Contenidos del Aprendizaje), son los que se mencionan en la siguiente

seccion.

2.1.2.4 Planning y Scheduling

Actualmente existen sistemas enfocados a e-Learning que hacen uso
de técnicas de Planning y Scheduling para adecuar las secuencias de
actividades que se realizan en dicha plataforma en un curso, de acuerdo a
las necesidades de los alumnos. De igual forma, apoyan al profesor para
gue éste proporcione el material necesario para cada uno de sus alumnos,
y asi se puedan generar el plan adecuado y objetos de aprendizaje para
lograr el objetivo de aprendizaje que tiene el curso [47]. Anteriormente,
para solucionar problemas de Planning y Scheduling, se dividia el proceso
en dos etapas: en la primera se cuenta con un plan como una secuencia
ordenada de acciones; durante la segunda etapa se asignan los recursos
tratando de optimizarlos y garantizando el cumplimiento de las

restricciones existentes [58].
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Planning es la generacion de un programa de actividades detallado

para lograr un fin de una forma eficaz y eficiente, describiendo tanto la
asignacion de actividades, como los recursos que se requieren para
conseguirla. Con Planning se asegura que toda la logistica necesaria ha
sido coordinada para la fase de ejecucion de un trabajo que tendra lugar

en un futuro [47].

En conjunto con el Planning esta el Scheduling y se define como un
plan en el cual se determina la labor de cada parte involucrada en una
tarea asi como el tiempo y lugar que requeriran para realizar dicha labor
[47]. El objetivo que se persigue con el Scheduling es asegurar la
correccion de problemas, en caso de que se presenten, en funcion de los

recursos con los que se cuenta y las restricciones que se tengan [58].

Como se puede ver, al utilizar Planning y Scheduling como
herramienta de apoyo dentro de un LCMS puede ser muy provechoso ya
gue con ello se pueden crear planes de estudios y objetos de aprendizaje
en los que el principal beneficiado es el alumno, ya que aprendera con
base en un plan de objetos de aprendizaje adaptado, dependiendo de su
perfil y necesidades particulares. Ademas de que le permitira al profesor
proveer la informacion necesaria y que sea de utilidad, tanto para el curso

como para el alumno.

Las herramientas de Planning y Scheduling hacen uso de los

estandares para recabar la informacion sobre el VLE, pero esta
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informacion no suele ser suficiente y se necesitan interfaces especiales

para recabar el resto de la misma. Por otro lado, la informacion que
proporcionan las herramientas de planificacion inteligente a los LCMSs no
suele mostrarse de manera adecuada e intuitiva. Es por ello que ha
surgido una nueva linea de investigacion llamada Disefio de Interfaces de

Iniciativa Mixta, la cual se describe a continuacion.

2.1.25 Iniciativa Mixta

Con la Iniciativa Mixta se busca que humanos y maquina colaboren
de tal forma que puedan construir planes efectivos de forma rapida y que
estos planes tengan un alto grado de confianza [8,81]. Esta colaboracion
estd orientada a que resulte natural para las personas de tal forma que
aplicando un conjunto de metodologias se llega a la solucion de

problemas [38,39].

El objetivo que se persigue es desarrollar un estilo de interaccion
donde, tanto los humanos como las computadoras, puedan también seguir
el estado de una actividad de planificacion que incluya varias actividades
alrededor de la construccion de planes [27]. El objetivo principal de la
misma es que se pueda mejorar la Interaccion Humano-Computadora, ya
que permite que las computadoras puedan trabajar como asociados con

las personas expertas en el area para asi desarrollar un entendimiento
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comun y llegar a soluciones adecuadas a las personas que se busca

beneficiar [38,39].

Cuando en los sistemas inteligentes no se considera la Iniciativa
Mixta, no se esta permitiendo a los usuarios participar en el proceso de
razonamiento y el sistema no hace preguntas que requieren la respuesta
del usuario. El usuario es experto en el area en la que el sistema experto
se esta enfocando, por lo que si no se le considera, hay falta de usabilidad
en el sistema y los usuarios a los cuales se enfocan los sistemas

desarrollados tiene problemas para hacer uso de los mismos [55].

Actualmente existen sistemas de e-Learning que utilizan técnicas de
Planning y Scheduling para hacer mas ‘“inteligentes” las secuencias de
actividades de un curso, de manera que se adapten mejor a las

necesidades de cada estudiante [33,81].

La limitante de estos sistemas es que sus interfaces se desarrollaron
pensando en la funcionalidad para un objetivo de aprendizaje especifico,
sin considerar que las mismas pudieran llegar a genéricas y, sobre todo,

faciles de utilizar [33,81].

Es por ello, que si se quiere mejorar este tipo de interfaces, se tendra
que enfocar en el diseiio de las mismas a través del modelado formal de
sus diferentes componentes y respetando los estandares establecidos.
Ademas de que las mismas interfaces muestren informacion que le sea de

utilidad en el aprendizaje del alumno y que faciliten el trabajo del profesor.
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Para resolver este problema se utilizaran las diferentes técnicas que

se mencionan en las siguientes secciones.

2.1.3 Modelos de Interfaces

La interfaz de usuario podria definirse como “el conjunto de
componentes empleados por los usuarios para comunicarse con las
computadoras [22]". Por lo que se deben de tomar en consideracion
aspectos de las personas tales como habilidades cognitivas, modelos

mentales, percepcion y las necesidades que tengan [14].

“La filosofia MBUI (Model-Based User Interfaces) estudia el disefio
basado en modelos de interfaces de usuario y propone una serie de
modelos de distinto nivel de abstraccién, que incluyen modelos de
dominio, de presentacion, de tareas, del didlogo, del usuario y de la

plataforma [54]".

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje estandar
de modelado para aplicaciones de software y dado que es un estandar, se
le ha considerado como la mejor opcion para el modelado de interfaces

para el usuario [14].

En la actualidad se necesitan aplicaciones flexibles y que sean
capaces de responder ante la diversidad de informacion que existe cuando

estén interactuando con plataformas y con usuarios. Pero con respecto al
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usuario, en pocas ocasiones se toma en consideracion las necesidades

que éste tiene, por ejemplo la presentacion grafica y una estructura

predeterminada de diadlogo con el mismo [45].

“Las herramientas de desarrollo de interfaces de usuario de uso
comun hoy en dia no dan un soporte adecuado para este tipo de
necesidades, por lo que o bien se producen soluciones obsoletas, o bien
una gran parte del desarrollo se lleva a cabo con lenguajes programacion
de proposito general y frameworks de bajo nivel, dando lugar a un
desarrollo dificil, costoso, y propenso a errores. La creacion de
herramientas de alto nivel para el desarrollo de interfaces que soporten
expresamente los aspectos dinamicos es un problema dificil en general,

por lo que sigue siendo un campo activo de investigacion [45]”.

UML tiene definido 13 tipos de diagramas divididos en tres
categorias: seis de ellos representan la estructura estatica de la aplicacién
(Diagramas de Estructura); tres representan los tipos generales de
comportamiento (Diagramas de Comportamiento); y cuatro representan

los diferentes aspectos de interacciones (Diagramas de Interaccion) [1].

Los diagramas de interaccion muestran una interaccion concreta
entre un conjunto de objetos, sus relaciones y los mensajes que se envian

entre ellos y son de cuatro tipos [36]:

e Diagrama de Secuencia (Sequence Diagram): muestra la forma en

gue un grupo de objetos se comunican o interactian entre si a lo
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largo del tiempo. Estos diagramas ponen especial énfasis en el
orden y el momento en que se envian los mensajes los objetos.

e Diagrama de Colaboracibn o Comunicaciéon (Communication
Diagram): muestran las interacciones entre los objetos que
participan en una situacion determinada, en estos se muestra una
situacion o flujo de una situacion en especifico, sin importar el orden
en que los mensajes son enviados.

e Diagrama General de Interaccion (Interaction Overview Diagram):
este tipo de diagramas muestra un flujo de control general, no se
muestran las lineas de tiempo ni los mensajes, sélo los nodos o

actores.

e Diagrama de Sincronizacion (Timing Diagram): este tipo de
diagramas se enfoca en las condiciones que van cambiando a
través de la linea del tiempo, describiendo el comportamiento entre

los involucrados.

Para este trabajo se utilizaran el diagrama de secuencias y el de

casos de uso.

Se ha mencionado en las secciones anteriores que las interfaces
deben de ser faciles de utilizar e intuitivas de tal forma que sean de
utilidad a los usuarios de un VLE. A continuacion se presenta en forma
general la importancia de la usabilidad y experiencia de usuario para el

trabajo desarrollado.
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2.1.4 Experiencia de Usuario

En la actualidad, existen diversas definiciones acerca de la
Experiencia de Usuario o User Experience (UX por sus siglas en inglés).

Algunas son las siguientes:

e El Nielsen Norman Group la define como: todos los aspectos de la
interaccion del usuario final con la empresa, sus servicios y sus
productos [73].

e Lauralee Alben la define como: todos los aspectos involucrados en
cdmo usa una persona un producto interactivo tales como lo que
siente al tocarlo, el grado de entendimiento de cémo funciona, el
coémo se siente al hacer uso de él, si ese producto le sirve para sus

propdsitos y como se entra dentro del contexto de uso [1].

En general, se puede entender que la Experiencia de Usuario (User
Experience o UX) es un sentimiento que tiene un determinado usuario
mientras esta interactuando y haciendo uso de un dispositivo o sistema; es
una actitud hacia un sistema y un vinculo emocional con el sistema [73].
Por lo que la UX es subjetiva y para medir el grado de satisfaccién de un
usuario hacia un servicio o producto se hace uso de Pruebas de
Usabilidad. Pero la UX no s6lo es Usabilidad, también abarca otros
aspectos que son importantes para el desarrollo de cualquier producto,
tales como disefio, factores humanos, utilidad, Interaccion Humano-

Computadora, accesibilidad, ergonomia, entre otros [33].

La UX también se considera para el desarrollo web, ya que la UX en

muchos casos no suele ser buena, provocando que los usuarios se
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sientan frustrados, les genera el sentimiento que estan haciendo algo mal,

en otras palabras, consideran que ellos son el problema y no el sitio web,
ya gque éste no les muestra lo que ellos esperan [33]. Lo cual es todo lo
contrario, ya que un sitio web debe de proveerle al usuario una buena
experiencia mientras esté navegando en el mismo, ademas de que un sitio
web es parte de la presentacion de cualquier empresa o institucion y
representa un medio a través del cual las personas tienen contacto con las

mencionadas.

Por lo que para esta tesis, la Experiencia de Usuario fue un factor
importante a considerar y evaluar para saber el grado de satisfaccion,
entendimiento y aceptacion de las interfaces propuestas las cuales se
desarrollaron involucrando desde un principio a los usuarios finales. En el

siguiente capitulo se profundizara mas sobre esto.

2.14.1 Disefio Centrado en el Usuario
“Es un enfoque para el disefio de sistemas interactivos que trata
especificamente de lograr que los sistemas sean mas usables a través de

la incorporacién del usuario en el proceso de desarrollo [45]".

Este enfoque se caracteriza por [45]:

e La participacion activa de los usuarios en el desarrollo del sistema
para asi comprender de manera clara los requisitos de los usuarios

y de la misma forma la tarea a realizar.
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e Asignacion clara de las funciones de los usuarios y la tecnologia

utilizada.
e Iteracion con el usuario para asi crear soluciones de disefio.
El Disefio Centrado en el Usuario (DCU o UDC por sus siglas en
inglés) se caracteriza por enfocar en todo el proceso, de Disefio y
Desarrollo, la idea de satisfacer las necesidades del usuario y asi

optimizar la usabilidad. Este enfoque esta formado por las fases de:

e Analisis de los requerimientos de los usuarios
e Disefo conceptual

e Disefio e implementacion

e Evaluacion de usabilidad

e Implementacion y Mantenimiento

Este proceso iterativo permite evaluar y depurar el disefio que se

esté desarrollando a través de un ciclo.

2.1.4.2 Proceso de desarrollo de Usabilidad

Segun lo especifica [64], la “Usabilidad es la efectividad, eficiencia y
satisfaccion con la que un producto permite alcanzar tareas especificas, a
usuarios especificos, en un contexto de uso especifico”. Por lo que
podemos obtener algunos beneficios como: un incremento en la
productividad de las personas y también en la satisfaccion del cliente o

usuario de ese producto, reducciones en los costos de produccion, de
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mantenimiento, soporte y entrenamiento de las personas lo cual resulta

benéfico para las empresas y/o instituciones [33,45,64].

Con lo cual se puede decir que un sistema usable es aquel que se
puede aprender a usar de una manera facil, se recuerda facilmente cémo
utilizar, resulta ser efectivo y eficiente en su uso y ademas de ser seguro

para las personas que lo usen [45].

Se pueden utilizar diferentes técnicas para obtener informacion de
los usuarios, para conocer las necesidades que tienen con respecto un
aspecto de su vida cotidiana, también conocer cémo trabajan y/o se
comportan en un ambiente y/o situacién determinada; ademas de poder
someter a una evaluacion, por parte de los usuarios, “algo” para saber la
opinion de los mismos y sobre todo saber si o que se esta evaluando les

va a ser de utilidad.

2.1.4.3 Andlisis de Requerimientos

Mediante el analisis de requerimientos se establecen los servicios o
tareas que el sistema debe de poder ser capaz de realizar y el alcance de
las tareas asi como las restricciones que va a tener el sistema. Se
determinan los requerimientos para saber el qué y como debe realizar un
sistema las tareas para las cuales se va a crear [33,45]. Con el andlisis de
requerimientos se elegira la informacion relevante para entender los

condicionantes que deben tenerse en cuenta a la hora de disefar la
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arquitectura de la informacién del portal y los primeros prototipos. De igual

forma, se identifican los actores y los casos de uso.

2.1.4.4 Estudio Etnogréfico Visual

Un estudio Etnogréfico Visual, se define por Sara Pink en [45] como
una aproximacion para experimentar, interpretar y representar la cultura y
la sociedad que informa y es informada a través de diferentes programas
disciplinarios y principios tedricos. No es so6lo combinar palabras para
mostrar un resultado deseado, se hace una combinacion de texto con
fotografias y video para documentar y simbolizar la propia representacion

de las personas gque son objeto de investigacion.

2.1.45 Estudio Contextual

Es un estudio por medio del cual se analizan las tareas que realizan
los usuarios, cdmo las hacen, los patrones de trabajo que utilizan en caso
de ocupar uno para asi llegar a especificar y entender los objetivos que

persiguen los usuarios al realizar una determinada tarea [33,45].

2.1.4.6 Teoria de la Cultura como un Iceberg de Kohls
Esta teoria fue elaborada por Robert Kohls y ayuda a entender las

dimensiones de una cultura. A la cultura se le llega a comparar con un
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iceberg debido a que ciertos aspectos de una cultura son visibles y otros

se sospechan, imaginan o se intuyen [30]. En la siguiente imagen se
puede ver una representacion de lo mencionado (jError! No se encuentra

| origen de la referencia.):

explicit

tacit
Cemmunication

Competitiveness Solving problems

What a good mather is
Truth Sin

Fig. 7:Teoria del Iceberg de Robert Kohls [30].

2.1.4.7 Card Sorting
La técnica de Card Sorting es un método utilizado para ayudar en el
disefio o evaluacion de la arquitectura de la informacién de un sistema. En

una sesién de Card Sorting, los participantes organizan los temas de la
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informacion que se le esté presentando dentro de categorias que tienen

sentido para ellos. Los participantes también pueden etiquetar los titulos

de las categorias que se le presentan. Este método se puede realizar con

piezas de papel o utilizando algun software especializado para esta

técnica [80].

El método de Card Sorting ayuda a entender las expectativas de los

usuarios y de igual forma dar a entender lo que se pretende realizar por

parte de los desarrolladores. Con este método se pretende que pueda

ayudar en:

La construccion de la estructura del sistema.
Decidir qué se va a colocar en cada seccion.

Etiquetar las categorias y la navegacion.

Pueden haber dos tipos de Card Sorting [80]:

Card Sorting Abierto: en éste, se le pide a los participantes
organizar los temas de un contenido en grupos que tengan sentido
para ellos y nombrar cada uno de los grupos en los que separaron
los temas de acuerdo a lo que los participantes consideren como
nombre correcto.

Card Sorting Cerrado: en éste, a los participantes ya se les
presentan nombres de categorias y una organizacion definida, con
lo cual los participantes decidiran si es correcta o se tendrian que
hacer modificaciones para que el sistema tenga un mejor

entendimiento.
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Para fines del desarrollo de la tesis, se utiliz6 el método de Card

Sorting Cerrado.

2.1.4.8 Focus Group

Esta ténica se define como un grupo de individuos que interactdan
los cuales tienen intereses o caracteristicas comunes, los cuales son
guiados por un moderador. El moderador usa al grupo y la forma en que
interactdan los individuos del grupo para obtener informacion acerca de un

tema especifico [33].

Esta técnica ha sido muy util para entender cdmo o por qué las

personas tienen ciertas creencias acerca de determinado tema.

2.1.4.9 Pruebas de Usabilidad

Son procesos en los que intervienen participantes que representan
una muestra de la poblacion objetivo para la cual se estad evaluando un
producto, sistema, servicio, etc. y asi medir el grado de facilidad de uso

segun el criterio del usuario [45].

Estas pruebas se realizan para asegurar que el producto generado

[45]:

e Esfacil de utilizar

e Facil de aprender
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e Satisface al usuario

e Resulta atil y funcional para el usuario

Por lo que para este trabajo los usuarios con los que se trabajo y se
hicieron las pruebas fueron profesores y alumnos de nivel universitario,
quienes tuvieron la posibilidad de interactuar con el prototipo del sistema a

través de un enfoque de aprendizaje mixto de ensefianza.
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Capitulo 3. METODOLOGIA

Para el desarrollo de la tesis se utilizo el Modelo de Proceso de la
Ingenieria de la Usabilidad y de la Accesibilidad, el cual consiste en una

serie de actividades a realizar y esta representando como sigue (ver Fig.

8):

INGENIERIA de la USABILIDAD y la ACCESIBILIDAD.
MODELO de PROCESO.

entnn,
. .
. "

~* USUARIOS *

-
-
-
.
.
-
'
.
-
.
-
.
-

/ \
ANALISIS
de REQUISITOS l:‘)>
-
l PROTOTIPADO I:(>
—> DISENO E> EVALUACION [ |

|
TR )

== | LANZAMIENTO

Fig. 8: Esquema centrado en el usuario sobre el cual se va a trabajar [45].
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Las actividades realizadas en cada una de las fases de este modelo

se resumen a continuacion:

= Analisis Etnografico
visual-contextual

« Perfil de Usuario

« Lista de Tareas

« Objetivos de la
aplicacion

« Objetivos de la
usabilidad

* Focus Group

* Entrevistas

» Cuestionarios

*» Thinking Aloud

» Pruebas de Usabilidad

Umrwrnnted Secmbinas or U Maeis

= @ - -

AEENDY

= Analisis de tareas
« Modelo conceptual
= Uso de estandares
« Colores

. En una laptop
» Definicion de los
Modelos de Interfaces

« Escenarios

« Prototipos de papel

« Storyboards

« Prototipo de mediana
fidelidad

« Prototipo semifuncional

Pendiente por realizar en
el Campus Virtual de la
UTM

Fig. 9: Resumen de las actividades realizadas en cada una de las etapas del Modelo de
Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de la Accesibilidad.

Como se puede observar en la Fig. 9 se realizaron diversas

actividades con la finalidad que la propuesta estuviera desarrollada con

base en los requerimientos y necesidades de los usuarios a los cuales
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estan dirigidas. A continuacion se describen con mas detalle las

actividades realizadas a lo largo de este trabajo de tesis:

1. Se analizaron trabajos relacionados para asi determinar qué
aspectos no se han tomado en cuenta durante el disefio de
interfaces usables de LMS (Learning Management System o
Sistema de Gestion de Aprendizaje) utilizadas para iniciativa mixta.
Por lo que como primera parte, se realiz6 un estudio comparativo
de los diferentes LMS para elegir la plataforma sobre la cual se iba
a trabajar para el desarrollo de la tesis, ademas de ser requisito del
Campus Virtual de la UTM.

De igual forma, se consideraron las tecnologias y el tipo de
enseflanza-aprendizaje empleados en la UTM enfocandose en
inglés, ademas de seleccionar los usuarios hacia los cuales se iba
enfocar el desarrollo del presente trabajo, eligiendo como la mejor
opcién, en ese momento, a los alumnos de nivel PETB (nivel
intermedio) y se invit6 a todos los profesores de inglés que
guisieran participar en el desarrollo del presente trabajo.

También se analizaron y estudiaron:

o Los diferentes métodos para la recuperacion de requisitos de
los usuarios.

o Las metodologias de evaluacion de prototipos en la que los
usuarios participen para asi obtener la retroalimentacion
necesaria para el desarrollo de las interfaces.

o Las metodologias para el disefio de interfaces y que tomaran
en cuenta las mejores practicas para una visualizacion
adecuada de la informacion.

o El software desarrollado hasta el momento cuyo objetivo sea
mejorar la iniciativa mixta entre usuarios y herramientas de
inteligencia artificial.

2. Se aplicaron dos cuestionarios a los alumnos de nivel PETB,
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ademas de realizar un estudio contextual-etnografico visual a los
profesores de inglés, con la finalidad de conocer el uso que, tanto
profesores como alumnos, le dan a la tecnologia para la ensefianza
y aprendizaje de inglés, respectivamente; la perspectiva que tienen
los alumnos del nivel PETB de su aprendizaje de inglés vy, las
necesidades y retos a los que se enfrentan los profesores para
poder ensefar.

Con base en los requerimientos obtenidos, se analizaron y sirvieron
de base para poder desarrollar los primeros prototipos en papel
para ser sometidos a evaluacion. Para el desarrollo de los
prototipos de papel se utlizd6 una herramienta libre, que se
encuentra disponible en linea, llamada Cacoo.

Se llevaron a cabo las primeras pruebas con el prototipo de papel
seleccionado. Las pruebas se realizaron con los profesores de
inglés, en un focus group, haciendo uso de Card Sorting Cerrado en
el laboratorio de Usabilidad (UsalLab) de la UTM. Se le dio prioridad
a los profesores, ya que ellos son los que tendran que estar, en un
principio, trabajando con el planificador inteligente, por medio del
prototipo desarrollado.

Los resultados obtenidos de la primera prueba de usabilidad, se
analizaron y se implementaron las mejoras en las interfaces, que
los profesores propusieron, en un prototipo de mediana fidelidad.
Una vez terminado el prototipo de mediana fidelidad, se realizaron
unas segundas pruebas de usabilidad, para ser evaluado por parte
de profesores expertos en el uso de plataformas enfocadas a la
ensefianza en linea.

Con base en los resultados obtenidos de la prueba anterior, se
implementaron las mejoras en un prototipo semifuncional. Este
prototipo se desarroll6 dentro de la plataforma Moodle,
desarrollando cada una de las interfaces a mostrar utilizando CSS,
HTML, PHP y JQuery.
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8. Se realizaron otras pruebas de usabilidad con los profesores de

inglés y alumnos de nivel PETB, en las cuales se sometio a
evaluacion el prototipo semifuncional. Las pruebas se realizaron en
el Usalab, en las cuales se les pidié a los usuarios que realizaran
un determinado numero de tareas y se les realizaron una serie de
preguntas para conocer si la propuesta que se les presentaba les
atraia la atencion y si la consideraban viable.

9. De igual forma, se analizaron los resultados obtenidos y se
implementaron las mejoras correspondientes para asi generar el
prototipo funcional. En el cual, para su desarrollo e implementacion,
se consideraron tipografia, colores, iconos, CSS, HTML, PHP,
Jquery y archivos XML, éstos ultimos fungen como el enlace entre
el prototipo implementado en Moodle y el planificador inteligente.

10.Con el ultimo prototipo desarrollado, se realizaron las Ultimas
pruebas de usabilidad en el laboratorio antes mencionado, con los
usuarios a los cuales se enfocoé el presente trabajo. En estas
pruebas se evalué el prototipo funcional en cuanto a su
funcionamiento, viabilidad, presentacion y la perspectiva de los
usuarios a los cuales esta enfocado el mismo.

11.El disefio de las interfaces y el desarrollo del prototipo funcional de
las mismas sobre la plataforma Moodle, se realiz6 de acuerdo al

modelo mencionado.

Como se puede ver en la Fig. 8 y Fig. 9, el disefio de interfaces y el
desarrollo del prototipo se realizaron con base en los requerimientos y
mejoras que los usuarios especificaron, ya que como se ha mencionado
anteriormente, el usuario para el desarrollo de las interfaces de iniciativa

mixta, hasta ahora, no ha habia sido tomado en cuenta.
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En las siguientes secciones se veran a detalle cada uno de los pasos

gue se siguieron para el desarrollo de la tesis.

3.1 Estudio comparativo de LMSs

Como se mencioné anteriormente, se llevd a cabo un estudio
comparativo entre los distintos Sistemas de Gestion de Aprendizaje
(Learning Managements Systems o LMSs) disponibles en la actualidad, se

redujo su nimero segun los siguientes factores:

e Su uso a nivel global en instituciones educativas,

e El prestigio de las instituciones que los desarrollan,

e La experiencia con los mismos y

e Los estudios llevados a cabo anteriormente que coinciden en que
tienen caracteristicas importantes y necesarias para un mejor uso

de los mismos.

Los factores mencionados, cumplen con requisitos que se
consideraron para el desarrollo e implementacién del Campus Virtual de la

UTM.

Los LMSs seleccionados, sin excluir a otros cuyas caracteristicas son

importantes a considerar, fueron:

e Chamilo
e Claroline
e Dokeos

e Moodle
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e dotLRN

e Blackboard

3.1.1 Caracteristicas necesarias en un Gestor de Aprendizaje

Segun los estudios mas recientes llevados a cabo por reconocidos
expertos en e-Learning [60] las caracteristicas mencionadas en la
siguiente lista, son las que deberian tomarse en cuenta para una correcta

eleccién del mismo.

Caracteristicas basicas con las que toda plataforma deberia contar:

Interactividad:
o ¢Consigue que la persona que lo usa tenga consciencia de
gue es el protagonista de su formacion?
Flexibilidad

o ¢Qué tanto se adapta a los distintos planes de estudio de la

IES (Institucion de Educacion Superior)?
o ¢Qué capacidad de adaptacion tiene a los contenidos y
estilos pedagdgicos de la IES?
Escalabilidad

o ¢Qué tantos alumnos puede admitir?

Estandarizacion

o ¢Qué tanto puede usar contenidos elaborados por terceros?

Caracteristicas secundarias pero importantes a considerar:
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e Usabilidad: Es la facilidad con que las personas pueden usar la
plataforma con el fin de alcanzar un objetivo concreto. Beneficios
gue hay tras la eficacia percibida de su uso.

e Funcionalidad: Prestaciones-caracteristicas que hacen que esta
plataforma sea adecuada (funcional) segun los requerimientos y
necesidades de los usuarios.

e Ubicuidad: Capacidad de la plataforma pueda hacer sentir al
usuario omnipresente, es decir, la seguridad de que todo lo que
necesitamos lo encontramos ahi. La plataforma, por tanto, se
vuelve nuestro ambiente de aprendizaje y no una url para descargar

contenido o entregar una tarea.

3.1.2 Andélisis de caracteristicas basicas de los LMSs seleccionados
Segun [43], las caracteristicas basicas a considerar para seleccionar
un LMS se muestran en la siguiente tabla, la cual sugiere a
Dokeos/Chamilo y a Claroline como los mejores y mas equilibrados LMSs
teniendo en cuenta los siete aspectos considerados. El segundo en lista

es Moodle y el proximo ATutor.

ATutor es un LMS comercial, mientras que los primeros tres del
ranking son LMSs de cdédigo abierto. Por lo que, al ser la UTM una
institucion publica con recursos limitados se ha optado por orientar nuestro

analisis a partir de este momento a los tres mejores LMSs disponibles.

De la Tabla 1, cabe destacar que el mejor LMS desde el punto de
vista de la usabilidad es Claroline, aunque éste es mas interactivo, maneja

tantos estandares y tiene tantas funcionalidades como Dokeos.
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Desde el punto de vista de la ubicuidad, Dokeos resulta ser el mejor.

Sin embargo, Moodle no se queda demasiado atras en casi ninguno de los
aspectos anteriores, excepto en usabilidad e interactividad, lo cual es
compensado por una gran flexibilidad respecto a la adaptacion a planes de

estudio y contenidos diversos.

Una vez terminado el andlisis comparativo y haber optado por
desarrollar el presente trabajo en Moodle, se realizé un estudio etnografico
visual-contextual con 23 alumnos de nivel PET B y siete Profesores del
Centro de Idiomas de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca (UTM). En
las siguientes secciones se describe cada una de las actividades

realizadas.
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LMS | Tipo | Flexibilidad Eszt:;gﬁ”' F“ﬂg;’d“a' Uziacé‘i' Usabilidad | Escalabilidad | Interactividad | Prom.
voodle | L 9 7 7 7 6 7 7 7.15
Dokeos L 8 8 8 9 8 7 9 8.14

Claroline | L 8 8 8 8 9 7 9 8.14
dotLRN | L 7 7 7 6 7 7 7 7
Blackboard P 7 6 7 7 7 6 7 6.7

ATutor | P 8 8 7 7 6 7 7 7.14
WebCT | P 7 7 7 7 6 7 7 6.8
QSmedia | P 7 7 7 7 6 7 6 6.7
Saba p 7 7 7 7 6 7 6 6.7

Tabla 1: Cuadro comparativo de plataformas educativas segun caracteristicas basicas. P=propietario/comercial L=libre.
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3.2 Andlisis de Requisitos

Ademas de realizar el estudio comparativo de la seccidn anterior, se
realizaron una serie de actividades dentro del estudio etnogréafico visual-
contextual, a los profesores y alumnos de la UTM, para conocer su
perspectiva con respecto a la ensefianza/aprendizaje de inglés en la
universidad. En las siguientes secciones se mencionan los resultados

obtenidos en cada una de las actividades.

3.2.1 Entrevistas a Profesores

Se realizaron seis entrevistas en espafol y una en inglés a siete
profesores del Centro de Idiomas de la UTM. El objetivo de las entrevistas
era conocer y entender los requerimientos y tareas de Profesores en la
ensefianza de inglés (Fig. 10). En el Anexo 2. se encuentran las preguntas

realizadas a los profesores.



Fig. 10: Entrevista con profesora del Centro de Idiomas en su oficina.

Los resultados obtenidos de las entrevistas fueron los siguientes:

La motivacion de estos profesores por ensefiar inglés es el
compartir sus conocimientos con respecto a su idioma nativo.

Un 100% de los profesores tienen bases de ensefianza en inglés
como segunda lengua.

El 100% considera que, actualmente, en la Universidad no se le da
la importancia que requiere la ensefianza y aprendizaje de inglés.
En su totalidad, los profesores se ven en la necesidad de adaptar
su material en contextos de México para atraer la atencion de sus
alumnos.

El libro de texto que utilizan no lo consideran adecuado para la
imparticion de su curso.

Todos comparten informacion que ocupan en su clase, ya sea el
gue generan por su cuenta o el que encuentran en internet.
Comparten recomendaciones, consejos y formas de impartir la

clase.
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e Consideran que la tecnologia puede llegar a ser un medio para
atraer la atencidon de sus alumnos para incrementar su interés en su
aprendizaje de inglés.
e Invierten mucho tiempo en calificar a sus alumnos por lo que no
pueden asignar mucho tiempo en la personalizacion de su clase.

e Tienen un rango de alumnos que va de 30-100 alumnos por

semestre.

3.3 Cuestionarios a Alumnos

Los cuestionarios se aplicaron a alumnos con un rango de edad de
18-24 afnos de los cuales 12 son hombres y 11 mujeres, estos
cuestionarios estan disponibles en el 0 y el Anexo 1. Estos alumnos
cursan las carreras de Licenciatura en Ciencias empresariales (5),
Ingenieria Industrial (1), Ingenieria en Computacion (3), Ingenieria en
Disefio (9), Ingenieria en Mecatrénica (3), Ingenieria en Electrénica (1) e
Ingenieria en Alimentos (1). Como se puede ver en la siguiente grafica

(Gréfica 4):
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Alumnos por carrera

Ing. En
Alimentos

Ing. En
g 4%

Electrénica
4%

Gréfica 2: Porcentaje, por carrera, de los alumnos a los que se les aplicaron los
cuestionarios.

Como se puede apreciar en la Grafica 4, la mayoria de los alumnos a
los que se les aplicaron los cuestionarios y que predominan en la UTM son
alumnos de ingenieria (78%) como se puede apreciar en la Grafica 5, con
lo cual se puede reforzar la decision de emplear el cuestiona de Estilos de
Aprendizaje de Felder y Silverman para el desarrollo de las interfaces de

Iniciativa Mixta.
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Alumnos de nivel Licenciatura

Graéfica 3: Porcentaje de alumnos de nivel Licenciatura a los que se les aplico el
cuestionario.

Para estos usuarios se les aplicaron dos cuestionarios, el que
considera el Modelo de Felder y Silverman, para conocer los estilos de
aprendizaje de estos alumnos, y otro elaborado con el objetivo de conocer
y entender los requerimientos y tareas de los alumnos de nivel PET B en

su aprendizaje de inglés.

Ambos cuestionarios se realizaron en linea y a continuacion se

muestran imagenes de los mismos (Fig. 11y Fig. 12):



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE LA MIXTECA

Cuestionario de Estilos de Aprendizaje

Instrucciones

Para cada una de las 44 preguntas que se listan a continuacién responde "a" o "b" para indicar tu
respuesta.

Por favor selecciona sdlo una respuesta para cada pregunta. Si ambas respuestas "a" vy "b" pudieran
aplicarse a i, selecciona alguna que te ocurra mas frecuentemente.

Cuando hayas terminado de seleccionar tus respuestas para cada pregunta, por favor da click en el botdn
Enviar y asi sabremos que has termiando de contestar el cuestionario.

Por favor proporciona tu nombre completo para que éste sea asignado a la informacion que se te regrese.

Nombre:

1. Entiendo mejor algo:
© (a) Silo practico.

@ (b) Si pienso en ello.

2 Me considero
© (a) Realista.

@ (b) Innovadaor.

3. Cuando pienso en algo que hice ayer, es mas probable que lo haga sobre la base de:
© (a)Una imagen.
© (b) Palabras.

Fig. 11: Cuestionario de estilos de aprendizaje (Modelo de Felder y Silverman) aplicado a
los alumnos.
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Encuesta
Estudiantes

Fig. 12: Cuestionario aplicado a los alumnos.

Los resultados obtenidos del cuestionario del Modelo de Felder y

Silverman fueron los siguientes (ver Tabla 2):



119 |7 | 5

ACTIVO 1,142

SENSORIAL | 3 | 3|2 | 5

VISUAL 1(5

SECUENCIAL 5

6

1

1

11

REFLEXIVO

INTUITIVO

VERBAL

GLOBAL

Tabla 2: Resultados obtenidos de los alumnos de nivel PET B de la UTM.

Los rangos que maneja este modelo son los siguientes:

80

e Si el puntaje en la escala esta entre 1 — 3, el alumno presenta un

equilibrio apropiado entre los dos extremos de esa escala.

e Si el puntaje esta entre 5 — 7, el alumno presenta una preferencia

moderada hacia uno de los dos extremos de la escala y aprendera

mas facilmente si se le brindan apoyos en esa direccion.

e Si el puntaje en la escala esta entre 9 — 11, el alumno presenta una

preferencia muy fuerte por uno de los dos extremos de la escala. El

alumno puede llegar a presentar dificultades para aprender en un

ambiente en el cual no cuente con apoyo en esa direccion.

Como se puede apreciar en los resultados de la Tabla 2, los alumnos

de nivel PETB tienden a ser, en su mayoria, activos, sensoriales, visuales

y aprenden de manera secuencial. Se presentaron algunos casos (11

alumnos) en los que los alumnos presentaban un equilibrio entre los dos

estilos de aprendizaje de la cuarta dimension.

Los resultados obtenidos del segundo cuestionario fueron

siguientes (Grafica 6):

los
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Dedicacion del alumnos

Una hora
diaria 0 mas
13%
Menos de una
hora diaria

9%

Gréfica 4: Tiempo de dedicacion para aprender inglés de los alumnos de la UTM.

Un 65% considera que le bastan las clases para aprender inglés, a
los 33 alumnos les gusta aprender inglés y lo que los motiva se muestra

en la siguiente grafica (Gréafica 7):
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Motivacion

Estudiar un
Postgrado
12%

Gréfica 5: Motivantes de los alumnos para aprender Inglés.

A 15 alumnos se le dificulta aprender inglés, mencionaron que debido
a que no le dedican tiempo, ademas de la carga de trabajo que tienen por
la carrera no estudian lo suficiente y no lo practican. Sin embargo,

consideran importante aprender inglés.

De los alumnos a los que se les aplico el cuestionario, 16 de ellos
consideran que el material que le proporcionar su profesor de inglés es

suficiente para su aprendizaje de inglés por lo cual consideran que sélo le
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bastan las clases para aprender inglés como se puede apreciar en la

Gréafica 6.

Algunos de estos alumnos (18 alumnos) mencionaron que
complementan su aprendizaje de inglés por su cuenta, en su gran mayoria

escuchando audio y leyendo textos en inglés.

Los alumnos mencionaron que si tuvieran la opcion de elegir el

material con el que quisieran aprender, elegirian lo siguiente (Gréafica 8):

Material

Material en
linea

Gréfica 6: Material que elegirian los alumnos.
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Ademas del material mostrado en la Gréafica 8, también les gustaria

practicar mas el idioma y que si la enseflanza fuera interactiva podria

llamar mas su atencion y, por lo tanto, dedicarle mas tiempo.

De estos alumnos, soélo seis alumnos han tomado un curso en linea.

De los cuales la consideraron entre buena o regular.

Como se puede observar en los resultados mencionados y en las
graficas mostradas, a pesar de que no le dedican el tiempo suficiente para
su aprendizaje en inglés (de acuerdo con los profesores entrevistados) y
consideran que solo les basta las clases, es importante considerar que no
es por falta de interés o porque no consideren importante aprender inglés,
sino es cuestion del tiempo que no tienen para enfocarse como quisieran o
deberian, de acuerdo con en el cuestionario aplicado. Ademas de que
consideran importante, tener a su disposicibn y a cualquier hora,
herramientas que se adecuen a sus tiempos y puedan aprender sin estar

sujetos a un horario en especifico.

3.4 Modelos de interfaces

Como parte del desarrollo de este trabajo, se consideraron los
diagramas de Casos de Usos y de Secuencia, como se menciono
anteriormente. Los diagramas de Casos de Uso permitieron vislumbrar las
tareas que debia de realizar el sistema, las actividades que tenian que

realizar los usuarios a los cuales se enfoco el presente trabajo y como iba
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a interactuar el sistema inteligente con el prototipo que se desarrollo. Los

diagramas de Secuencia permitieron ver cOmo se estarian comunicando
los involucrados en determinada situacion, en este caso, cOmo respondera
el sistema cuando alguno de los usuarios (hablese del Profesor o el

Alumno), haga uso del prototipo.

3.4.1 Diagrama de Casos de Uso

Para realizar este diagrama (ver Fig. 13) se consider6 que como un
actor al Profesor de inglés, el cual podra crear lo objetos de aprendizaje
(Learning Objects, LOs por sus siglas en inglés) dentro de la plataforma
Moodle. En el mddulo creado en dicha plataforma se considera que el
Profesor podra crear objetos de aprendizaje de acuerdo a sus
consideraciones y de acuerdo a las sugerencias del Planificador
inteligente para asi crear el objeto de aprendizaje idoneo para el alumno.
De igual forma, el Profesor podré agregar informacién extra de los objetos
de aprendizaje, que le sea dutil, tanto al mismo profesor como para el
Planificador inteligente. También podra revisar las actividades (sugeridas y

obligatorias) que haya realizado cada uno de sus alumnos.

El Alumno por su parte, podra revisar y realizar las actividades
obligatorias sugeridas y obligatorias que debera realizar a lo largo del
curso y su correspondiente calificacion, revisar el plan de estudios que

debe cubrir y su estilo de aprendizaje.
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Por parte del Planificador inteligente, éste podra realizar sugerencias

al Profesor para un cambio total o parcial de las actividades que deben
cubrir sus alumnos considerando el plan de estudio sobre el cual esta
trabajando el profesor. También puede mandar sugerencias del tipo de LO

que pudiera realizar el Profesor para sus alumnos.



Crear objeto de fﬁ\

|
Generar carnb-o pamal

Modificar plan de estudios %
Generar aml'no total
% Planificador inteligente
@
S e
Mandar sugerencias de objeto de aprendizaje

Modificar objeto de aprendizaje

[S—

Revisar plan de estudio

Alumno de nivel PETB

Revisar estilo de aprendizaje
Mostrar estilo de aprendiuje

Fig. 13: Diagrama UML de Casos de Uso considerado para el desarrollo del prototipo.
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3.4.2 Diagramas de Secuencia

Para estos diagramas se consideraron algunas de las actividades
principales que puede realizar en el modulo propuesto. A continuacion se

explican cada una de los diagramas.

Como se puede ver en la Fig. 14, el Profesor cuando estéa conectado
al sistema y estd haciendo uso del Modulo e-Learning propuesto, Si
requiere realizar alguna modificacion a las actividades consideradas en el
plan de estudio con el que cuenta en ese momento, dependiendo de qué
grupo se trate, Modulo e-Learning le mostrard el plan de estudios
correspondiente. Una vez que se muestra la informacion, el Profesor
podra realizar los cambios que considere, una vez que guarde los

cambios, Mdédulo e-Learning automaticamente le mostrara los cambios.

Con la nueva informacion generada y guardada, Médulo e-Learning
creara un archivo XML para que el Planificador inteligente pueda
interpretar los cambios y asi hacer las sugerencias que considere
necesarias para apoyar al Profesor en la creacion de los objetos de
aprendizaje 'y de realizar modificaciones totales o parciales

correspondientes (ver Fig. 15).
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Profesor Mddulo e-Learnian Planificador inteligente

1 : Modificar plan de estudios()

2 : Busca plar] de estudio correspondiente()

3 : Muestra plan de estudio()

--q---------_-----.-_---

4 : Realiza modificaciones()

5 : Guarda modificaciones()

6 : Muestra cambios()

7 : Generd XML ton modificaciones()

8 { Manda XML con las modificaciones del plano
9 : Raaliza dctualizaciones()

Fig. 14: Diagrama de secuencia cuando el Profesor de inglés realiza modificaciones al

Fig.

-~ :
4: Muestrﬁ;bios sugeridos por el planificadol inteligente()

plan de estudios.

Profesor Mddulo e-Learnign Planificador inteligente

1: Realiza sugerencias para dambio total del plan de estudios()

U‘Z : Manda XML con las sugerencias()

3 : Prbcesa Ja informacion()

15: Diagrama de secuencia cuando el Planificador inteligente realiza una sugerencia
al Profesor para un cambio total en el plan de estudios.
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Cuando el Profesor requiera Revisar / Modificar informacion (ver Fig.

16) de algun objeto de aprendizaje que haya creado en la plataforma
Moodle, selecciona la opcion en Mddulo e-Learning propuesto, el cual le
desplegara la informacién correspondiente al LO (Learning Object u
Objeto de Aprendizaje) de interés del Profesor, el cual realizara las
modificaciones que desee, guardara los cambios y Mddulo e-Learning le
mostrara los modificaciones realizadas. Una vez guardada la informacion,
Modulo e-Learning generara un archivo XML con los cambios
correspondientes. Este archivo sera utilizado por el Planificador inteligente

para futuras sugerencias.
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Profesor Mddulo e-Learnign Planificador inteligente

1 :ERevisar/Modiﬁcar informacion de LO@

2 : Busca LO correspongiente con su informacidn()

3: Muﬁ: el LO con su informacion correspdndiente()

4 : Realiza cambios e la informacién del LOQ ;

5 : Guarda la informacion()

6 : Muestra cambios()

7 : Genera XML cdn las modificaciones()

8 : Manda XML con las modificaciones del LQ()

R T <

Fig. 16: Diagrama de secuencia cuando el Profesor Revisa / Modifica informacion de
algun objeto de aprendizaje.

El Profesor también podra revisar las actividades realizadas por cada
uno de sus alumnos (ver Fig. 17) por lo que a Médulo e-Learning le realiza
la solicitud de revisar la actividad de determinado alumno, Modulo e-
Learning procesa la informacion y le muestra al Profesor las actividades

realizadas por el alumno seleccionado.
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Profesor Modulo e+ earnign

1 : Revisa actividad realizada por alumno

o]

Procesa la peticion()

3 : Mgnda informacion correspondiente al alumno solicitadoO

Fig. 17: Diagrama de secuencia cuando el Profesor revisa las actividades realizadas por
cada uno de sus alumnos.

Asi como el Profesor puede realizar determinadas tareas, de igual
forma, las puede realizar el Alumno. Cuando el Alumno entra a la
plataforma y accede a Mddulo e-Learning para conocer las actividades
gue debe de realizar en el semestre (ver Fig. 18) y realiza una de esas
actividades, al momento de terminar la actividad sugerida, la informacion
se guarda y se procesa, de tal forma que Mdédulo e-Learning generara un
archivo XML, el cual sera enviado al Planificador inteligente para que esté
tome en consideracion la informacién generada por el Alumno para futuras

sugerencias para el Profesor.
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Cuando el Alumno esta interesado en conocer todas las actividades

(obligatorias y sugeridas) que debe de realizar durante su aprendizaje de
inglés (ver Fig. 19), entonces le hace la peticion a Modulo e-Learning para

gue éste le muestre todas las actividades.

Alumno Mddulo e+ earnign

Planificador inteligente

1: Entra al sistema()

=

l
2 : Procesa infgrmacign de acuerdo al alumno()

3 Muﬂ;as actividades correspondientes al alumno()

4 : Realiza una ctividad sugerida) |

w

: Manda informacion de la acﬁvideﬁo

—

6 : Procesay guardk informacién enviada()

7 : Genera XM_li_con I} informacion generada()

byt

8 : Manda XML(

Fig. 18: Diagrama de secuencia cuando el Alumno revisa las actividades sugeridas y
realiza una de ellas.
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Alumno Maodulo e4earnign

1: Revisa las todas las actividades que debe de realizan en el semestre()

2E
1
2 : Busca informacion gprrespondiente al alumno()

—l

_—

 %- rEthra las actividades que debe de reslizar()

Fig. 19: Diagrama de secuencia cuando el Alumno revisa todas las actividades (sugeridas
y obligatorias) a realizar durante su aprendizaje de inglés.

Con base en los diagramas anteriores, se prosiguiéo a disefiar los

primeros prototipos de las interfaces a utilizar en el modulo.

3.5 Disefio

Una vez realizado el analisis de requisitos de los usuarios a través
del cual se pudo detectar las necesidades y herramientas con las que
cuentan para trabajar en un contexto de ensefianza/aprendizaje, ademas
de detectar las tareas que necesitaban realizar los profesores y alumnos,

se prosiguio a disefiar las interfaces del sistema.
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3.5.1 Disefio de las primeras Interfaces

Una vez llevados a cabo los estudios anteriores, se bosquejaron
diversos prototipos de interfaces, como primera propuesta, los cuales
seran evaluados por los usuarios. Estos prototipos tienen la finalidad de

mostrar las tareas que se proponen para el sistema.

A continuacién se muestran las primeras propuestas realizadas (Fig.

20 y Fig. 21):
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Fig. 20: Primeras propuestas de interfaces.
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Fig. 21: Primeras propuestas de interfaces (continuacién).

Los prototipos de estas interfaces, se fueron mejorando y detallando
para llevar a cabo un Card Sorting con los profesores de inglés
entrevistados previamente y asi terminar de definir las tareas que debera
tener el sistema, la arquitectura de la informacion y disefio. En Fig. 22 y
Fig. 23 se pueden observar como fueron evolucionando las interfaces de

papel, con respecto a las primeras propuestas:
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Universidad Tecnoldgica de la Mixteca

Menu

Plan de Estudios

e Crear
e+ Modificar

Material didactico

e Crear
o+ Modificar

Alumnos

iBienvenid@!

Fig. 22: Prototipo de la pantalla de inicio.

Universidad Tecnolégica de la Mixteca

Menu

Plan de Estudios

e Crear
el Modificar

Material didactico

e Crear
ef+ Modificar

Alumnos

Plan de Estudios
I | N

Lorem lpsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry.
Lorem Ipsum has been the industry's standard dummy text ever since the
1500s, when an unknown printer took a galley of type and scrambled it to
make a type specimen book. It has survived not only five centuries, but also
the leap into electronic typesetting, remaining essentially unchanged.

It was popularised in the 19605 with the release of Letraset sheets containing
Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop publishing software
like Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.

Fig. 23: Prototipo de la pantalla de Plan de Estudios.
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3.6 Prototipado, Implementacion y Evaluacion

Una vez que se realizaron los disefios de las interfaces se prosiguio
a implementarlas sobre prototipos los cuales fueron evaluados por los
profesores de inglés, por expertos en el uso de plataformas enfocadas al
aprendizaje en linea, también conocido como e-Learning, y también por

los alumnos.

3.6.1 Prototipo de Papel
Con las entrevistas realizadas, se pudieron definir las siguientes

tareas principales:

e Creacion del material didactico y del plan de estudios
e Modificacién del material didactico y del plan de estudios
e Revision del material didactico
e Progreso de los alumnos
e Actividades realizadas por los alumnos
Con estas tareas definidas se pudo desarrollar un prototipo de papel
el cual seria utilizado para evaluarlo por medio de Card Sorting Cerrado.

El prototipo de papel se desarrollo utilizando una herramienta libre,

disponible en internet, llamada Cacoo [10].

El objetivo de realizar Card Sorting Cerrado era evaluar la
arquitectura de los elementos que se mostraban ademas de los titulos que

se estaban empleando para cada una de las secciones consideradas. De
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igual forma, saber si los usuarios consideraban que las opciones

propuestas eran suficientes para poder realizar su trabajo en la
plataforma. Las preguntas realizadas durante el desarrollo del Card

Sorting se encuentran en el Anexo 3.

3.6.2 Implementacion del Prototipo de Papel
Las pantallas de las interfaces desarrolladas y utilizadas en el Card

Sorting fueron las siguientes:



100

Technological University of the Mixteca

[onve RS ]

Shedy Plan

Rndaw

Hatedial
Hew

= Welcome

Stugents
Frogress

e

Information. Date April, 15 2013
Infgrrnasion. Dae Aprl. 13 2013
Informaion. Diate April. 11 2013

Cagyright B2013 by Al Fighits P ereed

Fig. 24: Pantalla inicial en la que la plataforma le da la bienvenida al Profesor de inglés.
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Technological University of the Mixteca

TEACHER

Study Plan NEW

Revew Tile: | Textaox ]

Material Topic: |Testox |

[C11s Based On | activity & [IRequiras Actiity A

Students Activity B Acttvity B
Progress : ;
Activity ) )

Activity M Acthvity M
[Cis Pant Of

Copyright 82012 by . Allrights reserved.

L. .y

Fig. 25: Pantalla de la opcién New de la seccion Material en donde los usuarios podran
generar los objetos de aprendizaje.
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Technological University of the Mixteca

Ment Principal HNew
Stugy Plan NEW
Mew
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Halp
Copynght $2012 by . Al Tights resarved.
- »

Fig. 26: Segunda pantalla de la opcion New de Material en donde los usuarios podran
completar los campos necesarios para generar los objetos de aprendizaje.
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Fig. 27: Pantalla de la opcién Review de Study Plan en donde cada usuario podra ver los
planes de estudios que ha generado.
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Technological University of the Mixteca

TEACHER
STUDY PLAN
REVIEW
Plan A =
—
New -ltem 1 o o
MORY, -tem 2 O o
o -ltemn o O
Prograss
Q\M\u
Halp
Copyright ©@2012 by . Al Tights resarved.

A

Fig. 28: Pantalla de la opcién Review de Material en donde el usuario podré revisar cémo
esta estructura el plan de estudios que ha elegido revisar.
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L Technological University of the Mixteca
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Study Plan VIEWS
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77 tem 8 (Optional)
Halp

Copyright ©@2012 by . Al Tights resarved.

Fig. 29: Pantalla de la opcién Views de Material en donde se puede visualizar las
relaciones que existen entre los objetos de aprendizaje que conforman el plan de
estudios.
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TEACHER

STUDENTS
PROGRESS
MAKE

Student 4 I
Student B DI %%
StudentC I ;7

Student I T

83%

Copyright 82012 by . Al rights ressnved.

Fig. 30: Pantalla de la opcién Progress de Students en donde el Profesor podra ver cémo

ha sido el progreso de cada uno de sus alumnos.
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Technological University of the Mixteca
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Study Plan STUDENTS
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Fig. 31: Pantalla de la opcién Activity de Students en donde el Profesor podra checar las
actividades completas por cada uno de sus alumnos.

3.6.2.1 Storyboard del Prototipo de Papel

En la Fig. 32 se muestra el storyboard ideado para la realizacion de
las interfaces del presente trabajo. Como primera parte (Fig. 32 A) se da la
bienvenida al profesor de inglés en el que se muestra las opciones del
sistema, informacién general, logotipo de la Universidad y el nombre de la

misma. El sistema cuenta con tres opciones (Study Plan, Material y
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Students) de las cuales cada una tiene subopciones. La opcién New de

Study Plan y Material (Fig. 32 B y Fig. 32 C) permite al profesor crear un
plan nuevo asi como el material que estard disponible para cada
estudiante proporcionan informacion necesaria para el planificador
inteligente. La opcion Review (Fig. 32 D) permite revisar los planes
generados por el profesor asi como cada uno de los topicos de dicho plan
(Fig. 32 E); en esta misma opcioén se cuenta con View (Fig. 32 F) en la
cual se muestran las dependencias que existen entre los topicos de cada
plan de estudios. Con la opcion Modify (Fig. 32 E) se muestra toda la
informacion correspondiente tanto del topico como del plan de estudio
para que el profesor pueda realizar las modificaciones pertinentes. En el
caso de la opcion Students, el profesor podra visualizar el progreso de
cada uno de sus estudiantes asi como las actividades realizadas por los

mismos (Fig. 32 G y Fig. 32 H).
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Technological University of the Mixteca

Technological University of the Mixteca

Fig. 32: Storyboard de interfaces a implementar en el desarrollo de la tesis.
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3.6.3 Perfil de los Usuarios

El perfil de los usuarios con los que se realizaron las pruebas con el

prototipo de papel fue el siguiente:

e Profesores de inglés del Centro de Idiomas de la Universidad

Tecnoldgica de la Mixteca.

e Extranjeros en un rango de edad de 29 a 61 afios contando con

grado académico minimo de licenciatura ademas de tener un

certificado de ensefianza de inglés como segundo idioma.

3.6.4 Resultados obtenidos de la Evaluacién del Prototipo de Papel

Los resultados que obtuvieron de la evaluacion anterior fueron los

siguientes:

e Agregar opciones en la creacion del material didactico, tales como:

o

Asignacion de tiempo (limite, promedio y/o intervalo) durante
la creacion del objeto de aprendizaje,

Definir qué tipo de objeto de aprendizaje se esta creando
(examen, tarea, etc.),

Fecha de entrega,

Tener la opcion de definir la disponibilidad/visibilidad en caso
de que no se haya terminado de generar el objeto de
aprendizaje,

Realizar la evaluacion automaticamente,

Definir el nimero de intentos que ha realizado o puede tener
permitidos un alumno al realizar alguna actividad,

Poder modificar calificaciones independientemente de si es

una evaluacion automatica,
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o Publicar calificaciones,
o Agregar un historial de alumnos y comentarios acerca de los
mismos para que otros profesores puedan consultarlo,
o Tener acceso a estadisticas sobre cuanto tiempo pasan en el
sistema los estudiantes,
o Definir un tiempo en especifico cuando se trate de un
examen y que ese tiempo sea visible al alumno.
e Cambio en el nombre de las opciones: Material a Course Material,
Study Plan a Course Outline.
e Unidn de las opciones Review y Modify en una sola, Review/Modify.
e Incluir una libreria en la que podran compartir el material puesto a
disposicion por parte de cada profesor.
e Tener la capacidad de poder manejar material multimedia como
videos y audio para ponerlo a disposicion de los alumnos.
e Poder acceder a la plataforma dentro y fuera de la Universidad.
e Mostrar la disponibilidad del material con un icono de un ojo abierto
cuando esté disponible y un ojo cerrado cuando no esté disponible.
e No le dieron importancia a la opcion Views en donde podian ver las
relaciones entre el material generado, sin embargo, no descartaron
por completo contar con esta opcion.
e No le dieron importancia a la estructura de la informacién debido a
gue lo quieren ver implementado en la plataforma pues con el papel
les fue dificil imaginar como quedarian implementadas las

interfaces y la informacion a mostrar en cada una de ellas.

3.6.5 Prototipo de Mediana Fidelidad
Tomando en consideracion los resultados anteriores, se realizaron

las mejoras pertinentes con el objetivo de poder desarrollar el prototipo de
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mediana fidelidad. A continuacién se muestra cémo evolucionaron las

interfaces del Prototipo de Papel al Prototipo de Mediana Fidelidad:

o lechnological University of the Mixteca

Technological University of the Mixieca

TEACHER

(a) (b)

Fig. 33: Evolucion de las interfaces: (a) Interfaz del Prototipo de Papel, (b) Interfaz del
Prototipo de Mediana Fidelidad.

Debido al periodo de trabajo de la Universidad y a la falta de tiempo
por parte de los profesores de inglés (con los que se trabaj6 en el
desarrollo de la tesis), se utilizaron como usuarios para evaluar este
prototipo a Profesores — Investigadores con experiencia usando alguna
plataforma e-Learning. Se eligi6 a estos profesores ya que por la
experiencia con la que cuentan, podrian aportar informacién que resultara

relevante para el desarrollo de las interfaces de iniciativa mixta.

3.6.6 Perfil de los usuarios

El perfil de estos usuarios expertos fue el siguiente:

e Profesores del Instituto de Computacion de la UTM.
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e Estudios: Estudios de ingenieria con/sin postgrado en el area de
Computacion
e Edad: 28 — 40 afios
e Tiempo usando plataforma e-Learning: 1 — 12 afios
e Tecnologia empleada: computadora de escritorio y laptop
e Numero de profesores: 5
Durante las pruebas se les aplicé un cuestionario para poder evaluar
algunos aspectos que interesaban, de tal forma, que las mejoras
obtenidas se implementaran en la plataforma a utilizar en el desarrollo de

la tesis. El objetivo del cuestionario era obtener retroalimentacion para

realizar mejoras en cuanto a:

e Presentacion,
e Datos a mostrar,
e Distribucion de la informacion y

e Opciones que los usuarios consideren importantes a implementar.

En el Anexo 4. se encuentran las preguntas realizadas a los

profesores expertos en plataformas enfocadas a e-Learning.

3.6.7 Escenario utilizado para las pruebas del Prototipo de Mediana
Fidelidad
Las interfaces utilizadas en el prototipo mencionado fueron

mostradas a los usuarios en una laptop.

Escenario utilizado: Un entorno web



Equipo empleado durante las pruebas

El usuario decide utilizar una laptop
para acceder al sistema.

O
N
o

El usuario elige una opcidn. En Este caso decide
seleccionar Review de la opcidon Course Materialy el
sistera responde a la solicitud del usuario.

~—”

114
: Una laptop

N

El sistemna le da la hienvenido al
profesor.

Fig. 34: Escenario planteado para las pruebas del prototipo de mediana fidelidad.

3.6.8 Implementacion del Prototipo de Mediana Fidelidad

Considerando los resultados obtenidos en Card Sorting Cerrado con

los profesores de inglés, las pantallas quedaron como sigue:
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Technological University of the Mixteca

Main Menu

* Cous Mol Welcome teachers!

o ReviewModify

* Students
© Progress
o Activity

o Library

Help

Fig. 35: Pantalla inicial en la que se le da la bienvenida al Profesor. Se agreg6 una nueva
opcion al mena principal, Library y para este prototipo se hizo uso de colores.

Technological University of the Mixteca

Main Menu Course Material

New
* Course Qutline
e e
o ReviewModify
 Course Material
o New Type Activity Time (minutes): || N N NREER
o ReviewModify
L REEEEERTON Activity A [~ [ R Activity A~ W Is Part Of
* Students
o Progress
o A
Acthity Lty Bamres Toe
¢ Library Other Platform Requirements: ® None ® Type

Easy @ Medium @ Hard

Coverage: @ Optional @ Mandatory

Help

Fig. 36: Pantalla de la opcién New de Course Material. Hubo cambio de nombre para esta
opcion, de Material a Course Material y se quedd en una sola pagina la creacion de un
nuevo objeto de aprendizaje.
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Technological University of the Mixteca

Main Menu Course Material

6 et Review/Modify
o
o ReviewModify
Topic:
* Course Material
© Review/Modify
O EEERIOM Acivity C [~ | Regquires W Is Part Of
* Students
o Progress
o At:iviy
Learning Resource Type:
* Library Other Platform Requirements: @ None ® Type

Dificulty- @ Easy © Medium @ Hard

Coverage: © Optional @® Mandatory e Add Topic

Help

Fig. 37: Pantalla de la opcion Review/Modify de Course Material en la que se muestran
los datos seleccionados por el Profesor cuando gener6 el objeto de aprendizaje.

Main Menu Students

Progress

* Course Outline
© New
¢ Review/Modify Student A

Student B

¢ Course Material
o New
o Review/Modify

Student C

Student N

* Students
o Progress
o Activity

o Library

Help

Fig. 38: Pantalla de la opcion Progress de Students. En esta pantalla se realizaron
cambios en cuanto a como representar el progreso del estudiante utilizando la analogia
del seméforo.
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Main Menu

o Course Outline Activity
e NAME

© Review/Modify Student A
Student B

* Course Material Student C
© New

o ReviewModify
Student N

* Students
o Progress
o Activity

High Activity

'-‘Iedium

Poor Activity

o Library

Help

Fig. 39: Pantalla de la opcion Activity de Students. Se realizaron cambios para mostrar
cuanto ha realizado el estudiante en cada actividad, usando colores: verde es alta
actividad, amarillo mediana actividad y rojo pobre actividad.



118

Technological University of the Mixteca

Main Menu Library

* Resource A
* Resource B
* Course Outline C
© New
o Review/Modify

* Course Material
o New
o Review/Modify

R
* R
* R

R

R
* Resource N

* Students
o Progress
o Activity

o Library

Help

Fig. 40: Pantalla de Library. Esta opcion se agregd como resultado de Card Sorting
Cerrado, en la cual los profesores quieren tener un repositorio de informacion a la que
puedan acceder.

3.6.9 Resultados obtenidos
Los resultados que obtuvieron después de la evaluacién del prototipo

de mediana fidelidad fueron los siguientes:

e Los cinco profesores consideraron que los datos mostrados para la
creacion del objeto de aprendizaje no son suficientes para
generarlo, por lo que expresaron que se necesitaria colocar las
fechas de inicio y fin de cada actividad, objetivo, colocar ayuda para
cada elemento en caso de que se tengan dudas.

e A tres de los profesores no les agradd la distribucion de los
elementos, consideraron que deberian tener una mejor distribucion

tanto de manera vertical como horizontal.
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e A tres de los expertos, les agrado la presentacion de la informacion,
marcando que deberia aumentar el tamafio de letra porque la
consideraron muy pequefia.

e Todos los profesores le realizaria cambios en cuanto a colocar rutas
en la parte superior de cada seccidén, marcar cuales son los campos
obligatorios y hacer uso de iconografia representativa.

e Tres profesores consideraron que las opciones del menu principal
no son suficientes para los profesores de inglés, ya que expresaron
gue deberian de tener a disposicién una opcion de configuracion,

mostrar qué alumnos estan conectados y de soporte técnico.

3.6.10 Decisiones de disefio para el Prototipo de Mediana Fidelidad
Algunos aspectos considerados para el disefio de este prototipo se

muestran a continuacion:

Para la Accesibilidad de la aplicacion se considero lo siguiente:

e Manejar una opcién de ayuda en cada una de las secciones para
que asi, cuando los usuarios estén haciendo uso del sistema y
tengan dudas con respecto a una seccion, puedan acceder a la
ayuda del mismo.

e Poder visualizar las pantallas en cualquier navegador.

e No pedir la instalacién de algin software especifico para poder ver
el sistema.

e Disponer de un menu principal todo el tiempo, para poder entrar a
las diferentes secciones.

e Colocar encabezados en cada interfaz para indicarle al usuario en

gué seccidn se encuentra.
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Poder acceder a la plataforma dentro y fuera de la Universidad para

asi poder realizar las actividades.

En el aspecto de los Colores empleados se considero lo siguiente:

Elegir la triada del color #F2F2F2.

Elegir tonos verdes para transmitir un sentimiento de entusiasmo y
excitacion.

Utilizar contrastes de color.

Proponer una nueva gama de colores a utilizar dentro de la

institucion.

En cuanto a las Reglas de disefio grafico se considero:

Ordenar jerarquicamente los elementos del menu principal, en la
gue la opciébn mas importante se encuentra en la parte superior. De
igual forma, cada submenu de las opciones principales.

Alinear verticalmente los elementos y de forma horizontal los
elementos colocados del lado derecho de la seccion donde se
muestra el contenido.

Utilizar diferentes tamafios de letra para identificar los titulos,

subtitulos y texto de contenido.

Para los Atributos de la memoria humana se busco:

Mostrar en qué seccion se encuentra el usuario.
Mostrar todo el tiempo las opciones del menu principal.

Tener visible en todas las interfaces la ayuda.
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3.6.11 Prototipo Semifuncional

Una vez implementadas las mejoras marcadas por los expertos, las

cuales se veran en la siguiente figura:

o Technological University of the Mixteca Wew Course Cuthine

(a) (k)

Fig. 41: Evolucion de las interfaces: (a) Interfaz del Prototipo de Mediana Fidelidad, (b)
Interfaz del Prototipo Semifuncional.

El 11 de Octubre de 2013, se realizaron las pendltimas pruebas de
usabilidad con los profesores del Centro de Idiomas de la UTM y alumnos
del nivel PETB. El objetivo de las pruebas era mostrar los avances de las
interfaces, ya implementadas en Moodle, y dar a conocer las interfaces a
los alumnos. Los usuarios fueron elegidos de acuerdo a los siguientes

perfiles, respectivamente:

Perfil del profesor

e Rango de edad: 29 - 61 afos de edad

e Idioma nativo: inglés

e Nivel académico: minimo licenciatura

e Deseable: contar con un certificado de ensefianza de inglés como
segundo idioma

e Pertenecer al Centro de Idiomas de la UTM

e Sexo: indistinto

e Numero de profesores empleados en las pruebas: 4
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Perfil del alumno

e Rango de edad: indistinto

e Nivel de inglés: PETB

e Carrera que estan cursando: indistinto

e Ser alumnos de la UTM

e Sexo: indistinto

e Semestre: indistinto

e Numero de alumnos empleados en las pruebas: 10

Para la implementaciéon de las interfaces en la plataforma, se

consider6 que, en el caso de los estudiantes, éstos no podran hacer uso
del médulo a menos que contesten el cuestionario que se les presenta al
principio (Cuestionario de Estilos de Aprendizaje de Felder y Silverman),
ya que es importante conocer el estilo de aprendizaje de cada uno de los

alumnos, para que el planificador inteligente pueda apoyar al profesor, en

las sugerencias para la generacion de los objetos de aprendizaje.

A continuacion se muestra el progreso de la implementacion de las
mejoras en la plataforma, asi como imagenes durante las pruebas de

usabilidad:
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Google Pl e+ A B~
Welcome paco1Z
Cuestionario de Estilos de Aprendizaje

« Universidad Tecnolégica de la Mixteca

Instrucciones

1. Para cada una de las 44 preguntas que se listan a continuacion responds “a va indicar tu respuesta.
2. Por favor selecciona sdlo una respuesta para cada prequnta. Si ambas respuestas “a” y “b" pudieran aplicarse a ti, selecciona aiguna que te ocurra mas frecuentemente.
3. Cuando hayas terminado de seleccionar tus fespuestas para cada pregunta. por favor da click en el boton Evar y asi sabremos que has termiando e contestar el cuestionario.

Por favor proporciona tu nombre completo para que éste sea asignado a la informaci6n que se te regrese

Nombre

paco12

1. Entiendo mejor algo: (S lo practico. (_Si pienso en ello.
2. Me considero: ORealista. Olnnovador.
3. Cuando pienso en algo OUna imagen. OPalabras.
que hice ayer, es mas
probable que lo haga sobre
la base de:
4. Tengo tendencia a: Entender los detalles de un tema pero no ver claramente su esructura completa. CEntender la estructura completa pero no ver claramente los
detalles
6. Cuando estoy OHablar de ello. OPensar en ello.
aprendiendo algo nuevo, me
ayuda:
6. Si yo fuera profesor, (Que trate sobre hechos y situaciones de la vida. C)Que trate con ideas y técnicas.
preferifia dar un curso:
7. Prefiero obtener
informacion nueva de:

8. Una vez que entiendo: Todas las partes, entiendo el total. CEl total de algo, entiendo como encajan sus partes

Imagenes, diagramas, graficas o mapas. Clnsrucciones escritas o informacicn verbal

Fig. 42: Cuestionario de Estilos de Aprendizaje de Felder y Silverman sin estilo en la

€ @ localhost/moodie/mod/eng

plataforma Moodle.

Pl e A B~

TECNOLOGICA DE LA MIXTECA

Cuestionario de Estilos de Aprendizaje

Instrucciones

1. Para cada una de las 44 pre;

que se histan a continuacion responde “a* o “b" para indicar

~

iona s6lo una respuesta para cada pregunta. Si ambas

pudieran aplica

ati. selecciona alguna que te ocurra mas

ntement

Cuando hay o de selectionar tus respuestas para cada pregunita, por favor da click en

el boton Enviar y bremos que has termiando de contestar el cuestionario

Por favor proporciona tu nombre completo para que éste sea asignado a la informacién que se te

regrese

Nombre.

paco12

1. Entiendo OSi lo practico. OSi pienso en ello
mejor algo:

2. Me ORealista. Olnnovador.
considero

Fig. 43: Cuestionario de Estilos de Aprendizaje de Felder y Silverman con estilo en la

plataforma Moodle.

” -

» -
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€ @ localhost/moodie/mod/english/view.phplid=5 ¢ || By - Google Pl % A& B =~

Clase 1
Pagina Principal (homs) B Mis cursos B Class! B Genersl B MiCisse1

Navegacién T
Welcome juan3t
Pégina Pincips! (home

Wi hogar (érsa pemonal) |+ Adtividades
¥ Pagines del sitio « Realizadas
» i peri + Percierte:

« Falligss
iz curser

¥ Classt « Progrese

» Peticpantes ikl
 Gensral o Porjerarquia

g livedsce:
Bwiciaset

b 1edemama-224e  Recordatorios
marzo

¥ 23 de mazo-29 de

» 20 de marzo - S de.
sl

« Sugerancias

» 8 de abil - 12 de
sl

» 13 de avcil - 19 ce
bl

» 20 de st - 20 e
abnl

¥ 27 de aweil -3 de
mayo

b 4damaye-10de  Recordstorio2
mayo

Recordatoric 1

Recordatoric 2
» 11demayo-17de

mayo Recerdateric 4
bABdemayo-2ede o
mayo
Configuraciones -1

¥ Agministracién del cuso
v

Fig. 44: Pantalla de bienvenida al estudiante, sin estilo, cuando éste ya contesto el
cuestionario.

Ale & B ¥ -

2

€& @ localhost/mocdie/mod/eny phplid= c

Usted se ha identificado como Juan Perez Perez (Salr)

Clase 1
Pagina Principal (home) » Mis cursos » Class1 » General » MiClase1
Navegdcitn : Welcome juan31
Pagina Principal (home)

Mi hogar (area personal) Actividades Progreso Sugerencias
» Paginas del sitio
» Mi perfil
¥ Mis cursos

w Class1
Participantes
¥ General
x Novedades
B MiClase1
16 de marzo - 22 de
marzo
23 de marzo - 29 de
marzo
30 de marzo - 5 de
abril
6 de abrll - 12 de Revisa tu estilo de aprendizaje
abril
13 de abril - 19 de
abril
» 20 de abril - 26 de

abril Hep

Recordatorios

Recordatorio 1

-

Recordatorio 2
Recordatorio 3

Recordatorio 4

-

v

-

-

-

Fig. 45: Pantalla de bienvenida al estudiante, con estilo, cuando éste ya contesto el
cuestionario.
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€ | @ localhost/moodie/mod/english/view phpTid=54 C' | | B~ Google P K e

~ General ) o &
@ Novedades

[£) MiClase1

16 de marzo - 22 de
marzo

» 23 de marzo - 29 de
marzo

30 de marzo - 5 de

Recordatorio 3

Recordatorio 4

» 6 de abril - 12 de
abril

» 13 de abril - 19 de
abnil
» 20 de abnl - 26 de
St ACTIVO REFLEXIVO
» 27 de abril - 3 de
mayo SENSORIAL X INTUITIVO
b 4demayo-10de
piiory VISUAL X VERBAL
» 11de mayo-17 de SECUENCIAL X GLOBAL
mayo
»

::ad: mayo - 24 de Presentas un equilibrio apropiado entre los dos extremos de Activo y Reflexivo.

Presentas un equilibrio apropiado entre los dos extremos de Sensorial  Intuitivo

Configuraciones 1
Presentas un equilibrio apropiado entre los dos extremos de Visual y Verbal

¥ Administracion del curso

Presentas un equilibrio apropiado entre los dos extremos de Secuencial y Global
¥ Ajustes de mi perfi

Help

11etad ca ha idantifiradn ramn i Pars? Parar (Salln

Fig. 46: Pantalla que le muestra al estudiante los resultados del cuestionario, cuando el
alumno quiere conocerlos.

€ @ locahost I ¢ @ - Googi P & A B & -~

Usted se ha identificado como Juan Perez Perez (Sall)

Clase 1
Pagina Principal (home) » Mis cursos » Class1 » General » MiClase1

Navegacion ¥
Welcome juan31

Configuraciones 0 | e

» Recuerda revisar tu plan de estudio. esta elaborado especiaimente para Ti
« Visita la seccion Mi Estilo de Aprendizaje
« ¢No sabes tu calificacion, ve a la seccio Mi Progreso

Fig. 47: Interfaz final de bienvenida para el alumno, la cual es vista por el alumno durante
las pruebas de Usabilidad.
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c | |B- Gooste Pl e £ O &~

Usted se ha dentficado como Paco Domnguez (Sallr)

Pagina Principal (home) » Mis cursos » Class1 » General » MiClase1

Navegacién Q 8|

Configuraciones g 8

Welcome paco12

Mi Pla

" 9 7 5§ 3 1 1 3 85 7 9 1"
ACTIVO X REFLEXIVO
SENSORIAL X INTUITIVO
VISUAL X VERBAL
SECUENCIAL X GLOBAL

Presentas un equilibrio apropiado entre Ios dos extremos de ACtivo y Reflexivo.

Presentas una preferencia moderada hacia el extremo Sensorial. aprenderas mds facimente si te brindan apoyos
Presentas un equilibrio apropiado entre os dos extremos de Visual y Verbal
Presentas un equilibrio apropiado entre los dos extremos de Secuencial y Global

Fig. 48: Usuario — Alumna durante las pruebas de Usabilidad interactuando con el

€ @ localhost/mocdie/mod

Clase 1

modulo.

Ple & B- ¥ -

Usted se ha identificado como Maria Angel Pinto (Salr)

Pagina Principal (home) » Mis cursos » Class1 » General » MiClase1

Navegacién -0

Pagina Principal (home)
= Mi hogar (area personal)
» Paginas del sitio
» Mi perfil
¥ Mis cursos.
w Class1
» Participantes
b informes
¥ General
e Novedades
B MiClase1

b 16 de marzo - 22 de
marzo

» 23 de marzo - 29 de
marzo

» 30 de marzo - 5 de
abril

b 6de abril - 12 de
abril

13 de abril - 19 de
abril

20 de avril - 26 de

-

v

Welcome maria
« Home
+ Course Outiine
* New
« Review/Modify
* Course Material

o New
« Review/Modily

« Students

* Activity

« Progress
Recordatorios
Recordatorio 1
Recorgatorio 2
Recordatorio 3
Recordatorio 4

 Help

Fig. 49: Interfaz de bienvenida para el profesor, sin estilo.
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Clase 1

Pagina Principal (home) » Mis cursos » Class1 » General » MiClase1
Navegacion = Welcome maria
Pagina Principal (home)

= Mi hogar (area personal)
» Paginas del sitio

Home Course Outline Course Material Students
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Usted se ha identificado como Maria Angel Pinto (Salr)

¥ Mi perfi
¥ Mis cursos
¥ Class1
» Participantes
b informes
¥ General
g Novedades
@Micluﬂ

» 16 de marzo - 22 de
marzo

b 23 de marzo - 29 de
marzo

b 30 de marzo - 5 de
abril

6 de abril - 12 de

Recordatorios
Recordatorio 1
Recordatorio 2
Recordatorio 3

Recordatorio 4

~

abril

13 de abril - 19 de Help
abril

-

» 20 de abril - 26 de
abril
Fig. 50: Interfaz de bienvenida para el profesor, con estilo.
€ @ tocaihost e h/view.phplid cl B8
Clase 1

Pagina Principal (home) » Mis cursos » Class1 » General » MiClase1

Navegacion 10
Welcome maria

Configuraciones g

N < e

Review / Modify

Day-to-Day Survival
Day-to-Day Survival cont'd
Heaith

Travel

Emergencies

Sightseeing

Soclalising

The Media/Cultural Events
Personal contacts (at a distance)
10. uno de ejemplo

11. otro ejemplo con miltiples

12 tercer ejemplo con descripcion
13. fafafa

CBND O WN

J

Fig. 51: Interfaz final para la opcion Course Outline, la cual sera utilizada por el profesor.
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€ @ tocathost h I 5 | g Pl e A D & -
B
WSV EoRE |  Personal Course Outline | General Information
Activity done
Juan Perez Perez
" Progress. per
Activity Grade per activty o (O [y
Tarea 1 75.00000
Juan Perez Perez
Progress per
Activity Grade peractvity -y
Second Exam 46 66670 .
Paco Dominguez
’ Progress per
Activity Grade per activity activity
Tarea 1 60.00000

Fig. 52: Profesor de inglés interactuando con el mdédulo.

3.6.12Resultados obtenidos de la Evaluacion del Prototipo
Semifuncional

En el caso de los profesores, las pruebas se realizaron con cuatro de
ellos, en las cuales se les pidio realizaran una serie de tareas las cuales
estan disponibles en el Anexo 5. y evaluaran el sistema en general, los

resultados fueron los siguientes:

Algunas etiguetas empleadas, como Progress activity, les

resultados confusas a la mitad de los profesores.

e Dos de los profesores no les resultaba claro qué podian encontrar
en cada una de las opciones del menu.

e Tres de los profesores consideraron importante poder acceder al
material que han generado los demas profesores.

e Ninguno de los profesores mencion0 algo con respecto a la

presentacion de las interfaces.



Fig. 53: Profesor en el laboratorio durante las pruebas.

En cuanto a los alumnos, de igual forma, se les pidi6 que realizaran
una serie de tareas las cuales estan disponibles en el Anexo 6. . Con

estas pruebas, algunos de los resultados obtenidos fueron los siguientes:

e A todos les llamo la atencién poder utilizar un sistema que les
puede ayudar a complementar su aprendizaje en inglés y que ese
sistema les pueda proporcionara material adecuado a sus
necesidades y estilos de aprendizaje.

e A todos los alumnos les llamo la atencion conocer su estilo de
aprendizaje, pero consideraron que deberia de estar mas detallada
la informacién mostrada en esa opcion.

e Consideraron importante conocer los errores y aciertos que tuvieron

en cada una de las actividades que les propone el sistema.
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Fig. 54: Alumno en el laboratorio durante las pruebas.

3.6.13 Decisiones de disefio para el Prototipo Semifuncional
Algunos aspectos considerados para el disefio de este prototipo se

muestran a continuacion:

Para la Accesibilidad de la aplicacion se consider6 lo siguiente:

e Poder visualizar las pantallas en cualquier navegador.

e No pedir la instalacién de algun software especifico para poder ver
el sistema.

e Disponer de un menu principal todo el tiempo, para poder entrar a
las diferentes secciones.

e Colocar encabezados en cada interfaz para indicarle al usuario en
gué seccibn se encuentra.

e Poder acceder a la plataforma dentro y fuera de la Universidad para
asi poder realizar las actividades.

En el aspecto de los Colores empleados se consider6 lo siguiente:
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e Elegir los colores analdgicos del color #14B8FF.
e Elegir tonos azules y blancos para transmitir una sensacion de
armoniay limpieza.
e Utilizar contrastes de color.
e Proponer una nueva gama de colores a utilizar dentro de la

institucion.
En cuanto a las Reglas de disefio grafico se considero:

e Ordenar jerarquicamente los elementos del menu principal, en la
gue la opciébn mas importante se encuentra en la parte superior. De
igual forma, cada seccidon contard con su menu, el cual tendra
diferentes opciones a las encontradas en el menu principal.

e Alinear verticalmente los elementos y de forma horizontal los
elementos colocados del lado derecho de la secciéon donde se
muestra el contenido.

e Utilizar diferentes tamafios de letra para identificar los titulos,

subtitulos y texto de contenido.

Para los Atributos de la memoria humana se busco:

e Mostrar en qué seccion se encuentra el usuario.

e Mostrar todo el tiempo las opciones del mena principal.

3.6.14 Prototipo Funcional
Nuevamente, se implementaron las mejoras marcadas por los dos
perfiles de usuarios mencionados en la seccion anterior, lo cual permitid

que las interfaces evolucionaran como se muestra a continuacion:



(a) (b)

Fig. 55: Evolucién de las interfaces: (a) Interfaz del Prototipo Semifuncional, (b) Interfaz
del Prototipo Funcional.

El pasado lunes 11 de noviembre de 2013, se llevaron a cabo las
dltimas pruebas de usabilidad con el Prototipo Funcional, en el UsalLab
(Laboratorio de Usabilidad) de la UTM. Se realizaron con dos perfiles de
usuarios: profesores del Centro de Idiomas de la UTM y alumnos de nivel
PETB (nivel intermedio). Los usuarios fueron elegidos de acuerdo a los

siguientes perfiles, respectivamente:

Perfil del profesor

e Rango de edad: 29 - 61 afos de edad

e Idioma nativo: inglés

¢ Nivel académico: minimo licenciatura

e Deseable: contar con un certificado de ensefianza de inglés como
segundo idioma

e Pertenecer al Centro de Idiomas de la UTM

e Sexo: indistinto

e Numero de profesores empleados en las pruebas: 5

Perfil del alumno

¢ Rango de edad: indistinto
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e Nivel de inglés: PETB
e Carrera que estan cursando: indistinto
e Seralumno de laUTM
e Sexo: indistinto
e Semestre: indistinto

e Numero de alumnos empleados en las pruebas: 10

A continuacién se muestran las interfaces utilizadas durante las

ltimas pruebas de usabilidad para el prototipo desarrollado:

€ C' [} localhost/moo od/english/view.pho?id=5 .-

Welcome maria

Do you want to redesign some
topics of your Course Outline?

Fig. 56: Interfaz de inicio del prototipo funcional para el profesor.



€« € [ localhost/mo

Fagina Frincipal (home] & Mis cursos I Class1 b General B MiClaseT

Welcome maria

Home | Course Outli | Students | Library

Add 2 new topic, a short description and dependencies with ather topics available

R
- + Health

¥ Travel

& Emergencies

+ Sightseeing

Fig. 57: Interfaz para el profesor de la opcion Course Outline, subseccion New, en la que

podra agregar un nuevo topico.

& C [ localhost/moad

Pégins Principal (home) b Mis cursos I Class1 - General b MiGlaset

Home | Course Outline | Students | Library

In this option you can add new topics, view a list with your topics, modify your Learning Objects and add important details to the material that youve created in the Moodle platform

New Topic [T EMN N} Hierarchy Tree, Details of my Course Material

Review [ Modify

Warning! Do NOT change the ID.

Topice name

D Learning object Requires Platform

Dificultad

Coverage

Fig. 58: Interfaz para el profesor de la opcion Course Outline, subseccién Review /
Modify, en la que podra Revisar/Modificar los topicos con los que cuenta su plan de

estudio.

Save changes




€« C' [ localhost/moodle/mod

Pagins Frincipal (home) b Mis cursos b Classt b G

Configuracionss

Welcome maria

Home | Course Outline | Students | Library

In this option you can add new topics, view a list with your topics, modify your Learning Objects and add important details to the material that you've created in the Mocdle platform.
New Topic, Review | Modify {3 HE1E /112 Details of my Course Material,

Hierarchy Tree

Dependencies
There aren't dependencies
Leaming Objects

There aren't dependencies

Fig. 59: Interfaz para el profesor de la opcién Course Outline, subseccion Hierarchy Tree,
en la que podra ver el arbol de jerarquia (Hierarchy Tree) de los tépicos de su plan de
estudio, asi como su dependencias y los objetos de aprendizaje que ha generado para

cada topico.

&« € | [ localhost/moodle/mod/english/view.phpZid=5 o

Pégins Principal (hame) b Mis cursos I Clsss1 b General b MiClase

Welcome maria

Home | Course Outline | Students | Library

In this option you can add new topics, view a list with your topics, modify your Learning Objects and add important details to the material that youve created in the Moodle platform

Details of my Course Material

You must to provide aditional information of your leaming objects you've created on the platform (Moodle)

R oo = v DDy Sl

Day-to-Day Survival cont'd
Health

Day-to-Day Survival

Dav-ta-Nav Survival

Fi

g. 60: Interfaz para el profesor de la opcién Course Outline, subseccién Details of my
Course Material, en la que podra agregar un nuevo topico.




€« C | 13 localhost/moadle/mod/english/view.php?id=5
Clase 1
Pigina Principsl (home] B Mis cursos B Clsss1 b Gensral b MiClaset

Welcome maria

Home | Course Outline | Students

General Information

Recommended activities
-

& Fise
[ L) First exam

Paco Dominguez

Activities done

Activity Progress

Tarea 1

Library

Fig. 61: Interfaz para el profesor de la opcién Students, subseccion General Information,
en la que el profesor podra ver la informacién general (actividades realizadas, actividades

recomendadas, etc.) de cada uno de sus alumnos.

€& C localhost/moodle

Clase 1

5gins Principsl (home) B Mis cursos B Class1 b General b MiClaset

Welcome maria

Home | Course Outline | Students | Library

Juan Perez Perez

% More material in: Spanish

% Type: Audios

= Comments: Practicar més mi entendimiento cuando hablan

Fig. 62: Interfaz para el profesor de la opcién Students, subseccion Needs, en la que el
profesor podra ver las sugerencias que le manden sus alumnos en cuanto al material que

necesitan.
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€« (e localhost/mox e 1c ohn?id=5 -

Pagins Principal (home] & Mis cursss B Classt b Genersl B MiClsset

Configuracionss -1 Welcome maria

Home | Course Outline | Students | Library

First exam
This is an example

Second Exam

Examen sorpresa

Assign

Leccionl

TOBE

Tarea1
Tarea 1

Fig. 63: Interfaz para el profesor de la opcién Library en la que el profesor podra ver el
material y objetos de aprendizaje generados por los demas profesores que hacen uso del
sistema.

€« € [ localhost/moodle/mod/english/view.php?id=5 @3 =

<) b Mis cossos e Class] e Genersl b MiClase]

Welcome pacol2

Inicio  Mis actividades  MiEstilo de Aprendizaje Lo quenecesito  Acerca de

# Recuerda revisar tu plan de estudio, est claborado especialmente para T1

# Visita la seccion Mi Estilo de Aprendizaje

# ¢No sabes tu calificacion, ve a Ia seccio M Progreso

Fig. 64: Interfaz de inicio del prototipo funcional para el alumno.
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€« C [ localhost/moodle/mod/english/view.php?id=5

Clase 1

‘igins Prinsieal (bome) B Mis sursos B Classl b Ganaml B MiClasel

Welcome pacol2

Inicio  Mis actividades  MiEstilo de Aprendizaje Lo quenecesito  Acerca de

Tus actividades sugeridas Tus actividades realizadas

First exam

Fig. 65: Interfaz para el alumno de la opcién Mis actividades en la que el alumno podra
ver las actividades que ha realizado, las actividades que tiene que hacer y las actividades
gue se le sugiere el sistema.

<« €' [ localhost/moodle/mod/english/view.php?id=5 el |

<) b Mis cossos e Classl b Gonersl b MiClase]

Welcome pacol2

Inicio  Misactividades  MiEstilo de Aprendizaje Lo quenecesito  Acerca de

El Estilo de Aprendizaje se reficre 2 Ia forma en fa que aprendes.

El cuestionario esti basado en el Modelo de Felder y Silverman.

Presentas un equilibrio apropiado catre los dos extremos de Activo y Reflexivo
Presentas una preferencia moderada hacia el extremo Sensorial, aprenderds mds ficilmente si te brindan apoyos en esa direccién.
Presentas un equilibrio apropiado entre los dos extremos de Visual y Verbal
Presentas un equilibrio apropiado exire los dos extremos de Secuencial y Global

Fig. 66: Interfaz para el alumno de la opcion Mi estilo de Aprendizaje en la que el alumno
podré ver los resultados que obtuvo del cuestionario que contestd, en un principio, para
poder acceder al sistema.
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& C' [ localhost, dZenalishAview.oh 5 =

>

Clase 1

Welcome pacol2

Inicio  Mis actividades prendizaje Lo quenecesito  Acercade

En esta seccion puedes proporcionar algunos requerimientos que te gustaria que tu profesor e inglés tomara en cuenta para la asignacién de las actividades que debes realizar

Puedes selecionar mas de una opcién.

Fig. 67: Interfaz para el alumno de la opcién Lo que necesito en la que el alumno podra
ver sugerirle a su profesor qué tipo de objeto de aprendizaje considerara para la
asignacion de actividades a realizar.

<« €' | [ localhost/moadle/mod/english/view.php?id=5 B =
Clase 1
Biina Principe! (horns) b Mis cursos b Class] b General b MiClase]

Welcome pacol2

Inicio  Mis actividades  MiEstilo aje  Loquenecesito  Acercade

Esta herramicnta fuc desarrollada en base a las necesidades que tienen los profesorcs de inglés y alumnos del nivel PETB de la UTM para apoyarlos cn la
personalizacién de su material y aprendizaie del idioma a través de material personalizado respectivamente.

Come alumno, te permitird ver las actividades que debes realizar de acuerdo a tus conocimientos y a tu perfil. También puedes ver las calificaciones que has obtenido
por cada tna de las actividades realizadas, asi como tu progreso en gener:

De igual forma, y como eres almno de tiempo completo, podrds proporcionarle a la herramienta, algunos aspectos que tu profesor debe considerar para que de
acuerdo a eso, el profesor te asigne actividades para apoyarte en tu aprendizaje.

Fig. 68: Interfaz para el alumno de la opcidn Acerca de en la que se le explica el objetivo
del sistema y lo que podra realizar en él.
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3.6.15Pruebas con los Profesores del Centro de Idiomas

Para estas pruebas participaron siete profesores, a los cuales se les
pidieron realizar una serie de tareas, las cuales estan disponibles en el

Anexo 7.

Fig. 69: Profesor de inglés durante las pruebas en el UsalLab de la UTM.

El objetivo de estas pruebas era mostrar a los profesores las mejoras
implementadas en el mddulo que les servira de apoyo para sus clases de
inglés, ademas de brindarles un panorama mas amplio del funcionamiento

del mismo.
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3.6.15.1 Resultados obtenidos de la Evaluacion del Prototipo

Funcional

Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

e Algunas etiquetas de la interfaz como “Details of my Course

Material”, “Dependencies

, “New”, “Learning Object”, entre otras, no
les quedaba claro para qué servian esas secciones, debido a los
titulos mostrados y les genera confusion; por lo que sugirieron
cambiarlas para que les resultara natural y entendible para ellos.

e Consideraron importante incluir otras secciones, en las cuales
pudieran ver mas detalles de sus alumnos tales actividades
obligatorias, historial del alumno en cuanto a las clases de inglés
previamente tomadas y progreso del alumno en cuanto a su
aprendizaje en inglés.

e Consideraron que la herramienta evaluada, les puede llegar a ser
de gran ayuda para sus clases, ya que puede resultar a ser un
apoyo para poder evaluar algunos aspectos, de manera rapida.
Ademas de permitirles la personalizacion del material, el cual
consideran un aspecto importante para el aprendizaje de sus
alumnos.

e Les resulto facil de utilizar, sin embargo, les gustaria ya empezar a
utilizar la herramienta, para que asi se vayan familiarizando mas
con su uso y puedan apreciar mejor el potencial de la misma.

e Mostraron inquietud con respecto a la disponibilidad de Ila
herramienta, dentro y fuera de la universidad, ademas de
preocuparles los requisitos técnicos que necesitarian para poder
utilizarla.

e Durante las pruebas, los usuarios se mostraron comodos al estar
interactuando con la herramienta, sin embargo, les gustaria estar

interactuando con ella en un escenario real.
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e En general, le asignaron una calificacién de 8.6, en una escala del 0
al 10, siendo 0 la calificacién mas baja.

e Consideraron que les fue facil utilizarla e interactuar con ella,

asignandole una calificacion de 8.8, en una escala del 0 al 10,

siendo 0 la calificacién mas baja.

De igual forma, se evaluaron algunos aspectos técnicos y estéticos,

obteniendo los siguientes resultados:

e De acuerdo a la Grafica 9, dos de los usuarios consideraron la
presentacion de las interfaces como “suficiente” en cuanto a

sencillez de su uso.

Sencillez

Gréfica 7: Resultados obtenidos en la sencillez de uso de la herramienta.
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e Ademas tres de los profesores consideraron, como suficientemente

claras con respecto a su uso y claridad de la informacion
mostradas, de acuerdo a la Gréfica 10.

Claridad

Gréfica 8: Resultados obtenidos en cuanto a la claridad de la informacién mostrada y uso
de la herramienta.

e También, dos de los profesores consideraron que las interfaces
mostraban bastante coherencia con respecto a la informacién
mostrada en cada una de las secciones de la herramienta evaluada.
(Ver Grafica 11).
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Coherencia

Gréfica 9: Resultados obtenidos de acuerdo con respecto a la coherencia de la
informacién mostrada en cada una de las secciones de las interfaces.

e De igual forma, se les pidi6 a los usuarios que evaluaran la
presentacion de las interfaces, es decir, que evaluaran aspectos
como color, tipografia, imagenes utilizadas y la distribucién de la
informaciéon. Obteniendo que a dos de los usuarios les gusto
bastante y de igual forma, a otros dos profesores les gusté mucho.
(Ver Grafica 12).
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Presentacion

Gréfica 10: Resultados obtenidos en la evaluacion de la presentacion de las interfaces.

3.6.16 Pruebas con los Alumnos del nivel PETB
Para estas pruebas participaron diez alumnos, siete hombres y tres

mujeres, distribuidos en las siguientes carreras (ver Gréfica 13):
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Alumnos/Carrera

Ingenieria en
Computacion

Gréfica 11: Distribucion de alumnos por carrera.

El objetivo de esta prueba era mostrar a los alumnos las mejoras
implementadas en el médulo que les servira de apoyo para su aprendizaje
de inglés, ademas de brindarles un panorama mas amplio del

funcionamiento del mismo.

A estos usuarios se les pidieron realizar una serie de tareas, las

cuales estan disponibles en el Anexo 8.

3.6.16.1 Resultados obtenidos

Los resultados obtenidos fueron los siguientes:
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Los alumnos consideraron que la herramienta les puede llegar a ser
realmente util para su aprendizaje en inglés.
Mostraron interés en su estilo de aprendizaje, ya que consideraron
importante conocer este aspecto debido al desconocimiento que se
tiene al mismo, y que les es importante conocer la manera en la que
pueden aprender.
Mencionaron que para cada una actividad realizada, les gustaria
ver mas informacion como los errores que tuvieron en cada, la
fecha de realizacion.
Consideraron que seria importante, que la herramienta les mostrara
su progreso general en su aprendizaje en inglés, tomando en
consideracion cuando empezaron a utilizar la herramienta.
A ocho de los alumnos consideraron que la herramienta resultaba
ser muy intuitiva y facil de utilizar.
Todos mencionaron que les agradaria utilizarla debido a que la
consideran como una propuesta interesante e innovadora para su
aprendizaje en inglés.
A todos les agradoé la idea de poder utilizarla en los tiempos libres
gue tuvieran, debido a que por ser alumnos de tiempo completo, en
ocasiones les resulta dificil asistir a sus clases de inglés.
Por otra lado, la presentacion, con respecto a los colores utilizados,
les parecié muy seria por lo que sugirieron realizar cambios para
gue resultara mas llamativa para los demas alumnos.
De igual forma, sugirieron que pudiera incluirse un poco mas de
animacion e interaccion.
Dos alumnos confundieron la herramienta como un sustituto del
profesor para sus clases de inglés.
Les agradd la idea de poder utilizar una herramienta que les
proporcionara material personalizado de acuerdo a sus

necesidades y requerimientos.
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e En general, le asignaron a la herramienta una calificacion de 7.9, en
una escala del 0 al 10, siendo 0 la calificacion mas baja.

e Consideraron que les fue facil utilizarla e interactuar con ella,

asignandole una calificacion de 8.6, en una escala del 0 al 10,

siendo 0 la calificacion mas baja.

De igual forma, se evaluaron algunos aspectos técnicos y estéticos,

obteniendo los siguientes resultados:

e De acuerdo a la Gréfica 14, cuatro de los usuarios consideraron las

interfaces bastante sencillas en cuanto a su uso.
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Sencillez

Gréfica 12: Resultados obtenidos en la sencillez de uso de la herramienta.

Ademas, tres de los alumnos las consideraron muy claras con
respecto a su uso y claridad de la informaciébn mostradas, de
acuerdo a los resultados mostrados en la Gréfica 15.
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Claridad

Gréfica 13: Resultados obtenidos en cuanto a la claridad de la informacién mostrada y
uso de la herramienta.

e También, cuatro de los usuarios mencionaron que las interfaces
mostraban mucha coherencia con respecto a la informacién
mostrada en cada una de las secciones de la herramienta evaluada.
(Ver Grafica 16).
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Coherencia

Gréfica 14: Resultados obtenidos de acuerdo con respecto a la coherencia de la

informacién mostrada en cada una de las secciones de las interfaces.

De igual forma, se les pidi6 a los usuarios que evaluaran la
presentacion de las interfaces, es decir, que evaluaran aspectos
como color, tipografia, imagenes utilizadas y la distribucion de la
informacién. En la Grafica 17, se pueden observar los resultados
obtenidos y como se puede ver, aunque las consideraron muy

serias, no les desagradaron por completo.
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Presentacion

Gréfica 15: Resultados obtenidos en la evaluacion de la presentacion de las interfaces.
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Capitulo 4. RESULTADOS Y DISCUSION

Como se pudo apreciar en la seccion pasada, se llevaron a cabo
diferentes actividades para poder realizar el prototipo final. A continuacion
se muestra la evolucion general que tuvieron las interfaces de Iniciativa

Mixta propuestas en este trabajo de tesis:

Prototipo de Papel Prototipo de Mediana Fidelidad

s S u ]
Tuchnolagical Usiveralty of $he Mixiaca o Technological University of the Mixteca
reacren

(@) (b)

) (©

(W) (©)}

Fig. 70: Evolucion de las interfaces de iniciativa mixta propuestas en este trabajo de tesis.
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Como se puede apreciar en la Fig. 70, las interfaces fueron

evolucionando después de cada evaluacion por parte de los usuarios
siguiendo el Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de la
Accesibilidad el cual, como se puede apreciar en la Fig. 8, es un proceso
iterativo. En la Fig. 70 (a) podemos ver una interfaz propuesta, en el
Prototipo de Papel, para la opcién New de la seccion Material durante el
Card Sorting Cerrado que se aplico con los profesores del Centro de

Idiomas de la UTM.

Una vez que fue evaluado este prototipo se desarrollo el Prototipo de
Mediana Fidelidad, en la Fig. 70 (b) se observa una interfaz propuesta
para la opcibn New de la seccibn Course Material la cual fue
implementada en el Prototipo de Mediana Fidelidad y evaluada por

expertos en el uso de sistemas enfocados en e-Learning.

Para el Prototipo Semifuncional, como se puede observar en la Fig.
70, se desarrollaron interfaces para el uso de los profesores como para el
uso de los alumnos. La Fig. 70 (c) muestra una interfaz de bienvenida para
el profesor antes de las pruebas de usabilidad y en la Fig. 70 (d) se
observa una interfaz final para el profesor, implementada en un Prototipo
Semifuncional, para la opcién Course Outline; la Fig. 70 (e) es una interfaz
para el alumno donde se muestran los resultados del cuestionario de
estilos de aprendizaje antes de las pruebas de usabilidad y la Fig. 70 (f) es

la Interfaz final para el alumno, implementada en el Prototipo
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Semifuncional en la que se le muestra los resultados del cuestionario de

estilos de aprendizaje.

En la Fig. 70 (g) se observa la interfaz final para el profesor,
implementada en el prototipo funcional, para la opcion Course Outline,
subseccion Details of my Course Material, en la que podr4 agregar un
nuevo topico y en la Fig. 70 (h) se muestra la interfaz final para el alumno,
implementada en el prototipo funcional, para la opcién Mi estilo de
Aprendizaje en la que el alumno podra ver los resultados que obtuvo del

cuestionario que contesto, en un principio, para poder acceder al sistema.

Como se puede apreciar en la Fig. 70, la evolucion de las interfaces
se fue dando conforme a los requerimientos, necesidades y observaciones
gue dieron los usuarios, ya que lo que se busco, desde el principio del
presente trabajo, era involucrar a los usuarios para que asi las interfaces
de Iniciativa Mixta propuestas fueran faciles de entender, usar y aprender,

lo cual no se habia considerado para este tipo de sistemas.

Adicionalmente, se implementdé el uso de archivos XML en este
sistema desarrollado para hacer uso de los SCORM, estandar de e-
Learning que se considerd para este trabajo, ya que de esta manera se
mostraran los objetos de aprendizaje generados por cada profesor de
acuerdo al perfil de cada alumno. Las interfaces muestran la informacion
correspondiente a cada alumno, ademas de mostrar la informacion

generada por cada profesor y el progreso de los alumnos inscritos a su
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clase y las sugerencias provenientes del planificador inteligente que se

utilizé como ejemplo.

Se obtuvieron diversos y variados resultados, los cuales se resumen

en la Tabla 3 en porcentajes.

Observando los datos de la Tabla 3 y considerando todo lo realizado
durante el desarrollo de este trabajo de investigacion, la propuesta genero
interés por parte de los usuarios a los cuales se enfoco e involucrd durante
el disefio y desarrollo el presente trabajo. Estos usuarios, profesores de
inglés y alumnos de nivel PETB, consideraron que les hace falta una
herramienta de trabajo, que les sirva de apoyo durante su trabajo y
aprendizaje, respectivamente, de inglés, ya que se tiene una necesidad
real de contar con una herramienta que considere la personalizacion de
los diferentes objetos de aprendizaje, que le permita trabajar en los

tiempos y en cualquier lugar.

Con este trabajo, se tratd de solventar una parte de la necesidad
actual y real que tienen los profesores y los alumnos mencionados, ya que
se les propuso y presentd una herramienta que va a permitir la
personalizacion, les permitira trabajar en los tiempos que ellos consideren
adecuados y recibiran una retroalimentacion del trabajo realizado, ya sea

COmo sugerencias, propuestas y resultados obtenidos.
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Prototipo / Facilidad Comprensi Entendi- Aceptaciéon | Funcionali- | Presenta- | Herramien-
Aspecto de uso on del miento del del dad cion tas
relevante prototipo funciona- prototipo utilizadas

miento del
prototipo
Prototipo de N/A 100% 100% 100% N/A 100% gr":‘rf nSFoggzg
B Group
Prototipo de L
. 60% 100% 100% 100% N/A 60% Evaluacion
mediana experta
fidelidad P
Prototipo 60% 50% 50% 70% 50% 60% Pruebas de
semifuncio- L
usabilidad
nal

Prototipo 100% 90% 90% 100% 85% 85% Pruebas de

funcional usabilidad

Tabla 3: Tabla comparativa de los resultados obtenidos durante todo el proceso de desarrollo del prototipo final.
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Todos los usuarios mostraron un interés real por el prototipo y

desean que ya esté disponible dentro del Campus Virtual de la UTM, ya

gue como se ha mencionado, la propuesta la consideraron novedosa vy Uutil.

Durante el desarrollo de las interfaces de iniciativa mixta, se

obtuvieron también los siguientes catalogos y prototipo final:

Catalogo de requisitos de personas que hagan y/o quieran hacer
uso del prototipo, implementado en la plataforma Moodle para la
ensefanza-aprendizaje de topicos en inglés, utilizando interfaces de
Iniciativa Mixta implementadas en un modulo para dicha plataforma.
Este catalogo considera dos usuarios: profesores y alumnos.

En el caso de los profesores, los requisitos, que consideraron,
deberia de tener un sistema que los apoyara para la ensefianza de
inglés son los siguientes:

o Permitir la personalizacion de los objetos de aprendizaje, de
acuerdo al estilo de aprendizaje de cada uno de sus
alumnos.

o Mostrar las calificaciones de cada una de las actividades que
haya realizado cada uno de los alumnos, asi como el
progreso de las mismas.

o Mostrar todas las actividades que debe de realizar el alumno,
para cada uno de los tépicos que se deben de cubrir a lo
largo del curso, haciendo la distincion entre las actividades
gue ya fueron realizadas o las que estan pendientes por
realizar.

o El sistema debe de contar con un plan de estudio base para
que el profesor pueda empezar a trabajar sobre el mismo e ir
adecuando el plan de estudio de acuerdo a las necesidades

y requerimientos, tanto del profesor como de sus alumnos.
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o EIl sistema debe contar con una libreria, la cual debe de

contener material que suban y compartan los demas
profesores. Ademas de poder ver los planes de estudios de
cada uno de los profesores inscritos en la plataforma; y las
actividades que hayan generado para sus alumnos.

o Permitir modificaciones y eliminacién de los detalles de los
objetos de aprendizaje que hayan creado, en cualquier
momento, sin estar sujeto a fechas determinadas.

o Tener un area para que los profesores vayan comentando
como son algunos de los alumnos que consideran
problematicos, para asi apoyar al profesor que imparta clase
durante el semestre en curso.

o Tener acceso al sistema, dentro y fuera de la universidad.
Ademas de tener siempre a su disposicion el material que
han generado.

o Permitir que los alumnos puedan realizar varios intentos en

las actividades que los profesores consideren.

En el caso de los alumnos, los requisitos que consideraron son los
siguientes:

o Conocer los errores y aciertos de cada una de las
actividades que deben de realizar. Ademas de conocer cémo
han progresado en su nivel de inglés y las calificaciones que
han obtenido por cada actividad y de manera global.

o El sistema debe de permitirles el acceso dentro y fuera de la
universidad, para asi poder avanzar en los tiempos que ellos
consideren.

o Conocer su estilo de aprendizaje, asi como la explicacion del
mismo para poder entender qué significa la informacion que
se le muestra.

o Personalizacion del material que deben de realizar para su
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aprendizaje de inglés.

Los requisitos mencionados se obtuvieron de los profesores y los
alumnos. En el desarrollo de este trabajo de tesis, las interfaces
generadas en Moodle no cumplieron con todos los requisitos
mencionados en este Catalogo de requisitos, unicamente los que
Se marcaron en cursiva.
Un catdlogo de modelos de interfaces usables de Iniciativa
Mixta, disponibles en el Anexo 9., las cuales fueron disefiadas para
utilizarlas en un contexto de ensefianza/aprendizaje de inglés, ya
gue en la actualidad se carece del mismo y las personas
interesadas en disefiar sistemas puedan interactuar con él y de
igual forma ver y explorar cdmo se fueron implementando estas
interfaces para que asi, este sistema pueda llegar a ampliarse y no
sb6lo enfocarse a la ensefianza/aprendizaje de inglés. Estas
interfaces hacen uso de estandares web para asi poder facilitar su
implementacion en un LMS distinto a Moodle, tales como CSS,
PHP, HTTP y JQuery, los cuales son ampliamente utilizados y la
mayoria de las plataformas enfocadas a e-Learning y los soportan.
Estas interfaces, dependiendo de si se trata de un profesor o de un
alumno, seran las tareas que el sistema les permitira realizar a los
usuarios, las cuales van de la mano con los requisitos cumplidos,
mencionados anteriormente.
En el caso del profesor, las interfaces le permitiran:

o Modificar parcial o totalmente un plan de estudios con el que
esté trabajando de acuerdo a las sugerencias del planificador
inteligente con el que se esté trabajando.

o Proporcionar informacién adicional de los objetos de
aprendizaje, los cuales son creados en la plataforma desde
la cual se esté implementando el modulo. Esta informacion
adicional incluye: la o las actividades anteriores que debe

realizar un alumno, el o los tépicos que debié haber cubierto
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a lo largo del curso, los requerimientos de hardware que
necesita y qué tipo de objeto de aprendizaje es (lectura,
examen, tarea, etc.).

o Poder visualizar las actividades obligatorias y requeridas que
tenga que realizar cada uno de sus alumnos.

o Poder ver el avance y calificaciones, por cada una de las
actividades y general, de los objetos de aprendizaje que
haya realizado el alumno.

o Poder visualizar el material que otros profesores han creado
para poder apoyarse en la realizacibn de sus objetos de

aprendizaje.

En el caso de los alumnos:
o Poder conocer su estilo de aprendizaje y la explicacion de los
resultados que se muestren.
o Poder ver las actividades obligatorias y opcionales,
adecuadas a su estilo de aprendizaje, que deben de realizar
y contar con una liga a esa actividad.

o Poder ver las calificaciones y progreso de cada una de sus
actividades, asi como la calificacion y progreso general.
Prototipo funcional implementado sobre Moodle, en una
computadora portétil, y, evaluado y probado con usuarios. Este
prototipo formara parte del proyecto de Campus Virtual de la UTM,
el cual pretende ser una herramienta de apoyo para los profesores
del Centro de Idiomas de la UTM y los alumnos de nivel PETB,
respectivamente. Este prototipo cuenta con interfaces que le seran
mostradas a los usuarios, las cuales variardn en cuanto a las
opciones presentes para cada uno de los usuarios, es decir, las
interfaces tendran un menu vy diferentes funcionalidades

dependiendo de si se trata de un profesor o de un alumno.

Cuando un profesor hace uso de prototipo, como primera parte, le
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da la bienvenida y le muestra una serie de mensajes y pendientes

gue el planificador inteligente, a través del prototipo, hace del
conocimiento al profesor. Tendra la opcion de crear su plan de
estudios de acuerdo a las necesidades y requerimientos que el
profesor considere necesarias y también de acuerdo a los
requerimientos de los alumnos. Podra ver la lista de los objetos de
aprendizaje que ha creado en la plataforma Moodle, asi como
cuéles han sido los alumnos que tienen asignados para ese objeto.
También podra visualizar, por alumno, las actividades propuestas
por el planificador, las calificaciones por actividad y global de cada
uno de sus alumnos. Podra realizar cambios en el plan de estudios
gue tiene como base, por medio de los cambios que el mismo
profesor considere o de los propuestos por el planificador
inteligente, el cual le puede proponer un cambio total o parcial del
plan de estudios.

Cuando un alumno hace uso del prototipo, como primer paso
obligatorio debe de contestar el cuestionario de Felder and
Silverman, ya que los resultados obtenidos de este cuestionario,
sirven como base para que el planificador inteligente considere el
estilo de aprendizaje de cada alumno. Si el alumno no contesta el
cuestionario o no lo termina, no podra hacer uso del sistema. Una
vez que el alumno ha cumplido con el primer requisito, entonces
podra hacer uso del sistema, el cual le permitira ver los objetos de
aprendizaje que debe de realizar de acuerdo, a su estilo de
aprendizaje, conocer su progreso, calificaciones por actividad y
global. También podra conocer su estilo de aprendizaje. Cada vez
gue entre al sistema, podra ver las actividades pendientes de llevar
a cabo.

Como parte complementaria del Prototipo Funcional, se anexan dos
manuales de usuario, una para los profesores y otro para los

alumnos, los cuales estan disponibles en los Anexo 10. y Anexo 11.
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También a lo largo de este trabajo se realizaron una serie de

publicaciones las cuales se mencionan a continuacion:

e Morales, L., Figueroa, J., Guzman, M. G. J., Trujillo-Romero, F., &
Pérez, O. Comunicando de manera efectiva un ambiente virtual de
aprendizaje y algoritmos de planificacion de itinerarios formativos:
una propuesta arquitectonica basada en agentes.In: Research in
Computing Science, Vol. 73, ISSN 1870-4069, IPN, Mayo 2014,
printing 500, pp. 89-101.

e Marvelia Gizé Jiménez Guzman, Lluvia Morales, Paul Craig, Mario
A Moreno Rocha. Applying an User Centered Methodology for
development Mixed Initiative Educational Web Interfaces. In:
Advances in Computer Science and Engineering. J. Research in
Computing Science, Vol. 64, ISSN 1870-4069, IPN, September
2013, printing 500, pp. 61-68.

e Marvelia Gizé Jiménez Guzman, Lluvia Morales, Paul Craig, Mario
A Moreno Rocha. Developing Mixed Initiative Educational Web
Interfaces for English Education: a Contextual Approach. In
Proceedings of the 6" Conference on human Computer Interaction.

Guanacaste, Costa Rica 2013, 2-6 of December.

e Marvelia Gizé Jiménez Guzman, Lluvia Morales, Paul Craig, Mario
A Moreno Rocha. Applying an User Centered Methodology for
development Mixed Initiative Educational Web Interfaces. In
Proceedings of Segundo Congreso Internacional de Tecnologias de

Informacién Colima, México 2013. 23-27 September.

e Lluvia Morales, Marvelia Gizé Jiménez Guzman. Planificacion

Automaética de Disenos Instruccionales en Entornos Virtuales de



164
Aprendizaje: un Reto Multidisciplinario. En: Temas de Ciencia y
Tecnologia Vol. 15. No. 47. Pag. 11-20.
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Capitulo 5. CONCLUSIONES

En la actualidad, las personas nos beneficiamos del uso de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, las cuales estan presentes
en diferentes ambitos de la vida cotidiana de las personas. Si nos
enfocamos en un contexto educativo, estas tecnologias brindan diferentes
herramientas, mecanismos y objetos de aprendizaje digitales para que las
personas tengan la oportunidad de ensefar y/o aprender. Con respecto a
e-Learning, se pueden hacer uso de tutores, LCMSs, aplicaciones de
escritorio y/o mdviles, etc., con la finalidad de poder cumplir con algun
objetivo especifico (realizar alguna tarea, trabajo, investigar, compartir,
entre otros). Pero generalmente, como ya se mencion0, el material que se
proporciona a las personas que desean aprender, no esta adecuado a las
necesidades y requerimientos de cada uno, lo cual es importante ya que
cada una de las personas aprende de diferente forma. Personalizar el
material que un profesor proporciona, no es una tarea facil de realizar ya
gue si el profesor considera cada una de las necesidades y requerimientos
de cada uno de sus alumnos, no podria realizar la personalizacion de su
material rapidamente, por lo consiguiente, tendria mas carga de trabajo; y
si ademas las herramientas que utiliza, le resultan dificiles de manejar y

entender, se le agrega mas carga de trabajo al profesor.
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El trabajo de esta tesis se enfocO en brindar una opcion de soluciéon

al problema planteado anteriormente y mostrar los beneficios que se
pueden obtener si se involucra, durante todo el proceso de desarrollo, a
los usuarios finales, ya que a través de ellos, las mejoras se pueden
implementar de acuerdo a los requerimientos y necesidades de los
mismos, lo cual representa una ventaja para los desarrolladores ya que se
pueden ahorrar tiempos de desarrollo y nos puede dar, en cierta forma,
garantia de que el sistema desarrollado sera utilizado por los usuarios

objetivo.

Con este trabajo de tesis, se desarrollaron diferentes actividades que
permitieron llegar a una propuesta de prototipo final, la cual, como ya se
ha mencionado, no quiere decir que no pueda evolucionar y mejorar en su

funcionamiento.

Como primera parte, se detecto la necesidad y/o problematica con la
gue cuentan los profesores y alumnos de la Universidad Tecnoldgica de la
Mixteca con respecto a su ensefianza/aprendizaje de inglés. Los estudios
realizados mostraron que inglés es importante para los alumnos, que les
gustaria aprender este idioma y saben que en la actualidad es un requisito
indispensable para su vida profesional. En el caso de los profesores,
consideran que la tecnologia es el camino para atraer la atencion de los

alumnos para que se interesen en su aprendizaje.
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Una vez que se detectaron las necesidades y requerimientos de los

profesores y alumnos, enfocandose Unicamente al nivel PETB, se pudo
realizar el primer prototipo de papel con el cual se pudo evaluar la
factibilidad del trabajo de tesis y el interés por parte de los profesores, ya
gue con éstos se evalud este prototipo. Una vez realizadas las pruebas e
implementadas las mejoras, se desarrolld6 un prototipo de mediana
fidelidad, el cual se sujeté a la evaluacion de expertos en el uso de
sistemas enfocados a e-Learning. Con la evaluacién de estos expertos, se
obtuvo retroalimentacion sobre las opciones, funcionalidades vy
arquitectura de la informacién que se deberia de tener en el sistema
propuesto, para un mejor entendimiento de los profesores de inglés.
Nuevamente, se implementan las mejoras obtenidas de los expertos
mencionados, y se desarrolla un prototipo semifuncional, el cual se
somete a pruebas de usabilidad por parte de los profesores y alumnos, a
través de estas pruebas es que se puede demostrar a mas detalle cémo
iba a funcionar el sistema ya que, en el caso de los profesores, no habia
guedado del todo claro cudl era el objetivo que se perseguia y, en el caso
de los alumnos, no conocian el trabajo que se estaba realizando. Con
estas pruebas de usabilidad, se detectd una gran aceptacion hacia la
propuesta, tanto por parte de los profesores como por los alumnos, ya que
a pesar de que saben y consideran importante la ensefianza/aprendizaje
de inglés, los tiempos de la universidad, no les permiten enfocarse como
les gustaria y dedicarles el tiempo que pueden o les gustaria. Uno de los

detalles que mas les llamo la atencion a los alumnos, era conocer su estilo
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de aprendizaje, debido a que ninguno de ellos lo conoce y consideraron

importante conocerlo para asi poder solicitar a su profesor y/o usar
material acorde con su estilo de aprendizaje. Ademas, de considerar
innovador el hecho de poder contar con una herramienta que les permita
aprender inglés en los tiempos que ellos consideren y utilizando los
materiales didacticos de acuerdo a su estilo de aprendizaje. En el caso de
los profesores, lo que mas les llamé la atencion, fue conocer detalles
como los materiales didacticos que necesitan cada uno de sus alumnos, la
comunicaciéon y el compartir objetos de aprendizaje digital con sus
diferentes compafieros, y contar con una herramienta que les sirva de
apoyo y guia sobre qué material didactico deben generar para cada
alumno. Con estas pruebas, se obtuvieron importantes resultados, que
fueron considerados e implementados en el prototipo final, propuesto por
este tema de tesis. El prototipo final, se someti6 también a pruebas de
usabilidad por profesores y alumnos, los resultados y observaciones que
se hicieron al sistema fueron con respecto a los colores empleados y en
preguntar sobre su disponibilidad para ya poder empezar a trabajar con el

sistema propuesto.

A lo largo del desarrollo de este trabajo de tesis, se pudieron
aprender diferentes aspectos tales como que el involucrar al usuario, en
el desarrollo de cualquier sistema, es importante ya que el sistema es para
los usuarios y ellos son los que haran uso del sistema y qué mejor si es un

sistema que tome en cuenta sus requerimientos y necesidades, y que
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apoye a los usuarios con respecto al trabajo que deben realizar. También,

el utilizar estdndares en el desarrollo de un sistema web, no debe dejarse
de lado, ya que los mismos sirven como guia para el desarrollo de este
tipo de sistemas, ademas de poder tener una seguridad que podra ser
usado por cualquier plataforma que se base en estos estandares. Utilizar
plataformas enfocadas a e-Learning, pueden llegar a ser un medio para
poder aprender y acceder a diversos objetos digitales de aprendizaje que
sean de interés para las personas en el que la distancia no sea
impedimento para ello. Considerar que se pueda llegar a tener una buena
interaccidn y entendimiento entre un sistema y el usuario, considerando
cualquier propuesta de sistema web, o de otra indole, es involucrando al
usuario final durante el desarrollo del sistema y el medio para saber si se
logra 0 no esa interaccion y entendimiento, es a través de pruebas de
usabilidad, y en las pruebas de este trabajo de tesis, se obtuvieron buenos
resultados, con lo cual se pudo ver la factibilidad de esta propuesta, con lo

cual se pudo comprobar la hipotesis planteada.

Se contribuye con un conjunto de interfaces que se desarrollaron con
base en las necesidades y requerimientos de los usuarios, que llama la
atencion y los usuarios desean hacer uso de ellas. Ademas, para el
desarrollo y evolucion de las mismas se involucré a los usuarios durante
este proceso, ya que se busca que el prototipo desarrollado sea utilizado

por los profesores y alumnos del nivel PETB de la UTM y asi, contribuir
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con una herramienta que sirva de apoyo para cubrir y satisfacer una

necesidad real.

Las interfaces desarrolladas se enfocaron a un contexto de
aprendizaje/ensefianza de inglés que, como se ha mencionado, los
usuarios saben de la importancia de este idioma y, consideran importante
y necesario contar con herramientas que le permitan trabajar en los
tiempos que ellos decidan y que les sea facil utilizarla, atil para su
aprendizaje/ensefianza e innovadora, tal como lo mostraron los resultados
obtenidos durante la evaluacién del prototipo. De igual forma, hace uso de
tecnologia que existe y se utliza actualmente en un contexto de e-
Learning, pero se afladen otros aspectos (usabilidad, usuario,
personalizacion, entre otros) que no se les habia dado la importancia que
merecen, ya que como lo mencionaba Susan Dray en el V Congreso
Mexicano de Interaccion Humano Computadora: “...si el usuario no lo usa,
no sirve...”, por lo que se pretende que estas interfaces sean utilizadas y
mejoradas durante su uso para asi satisfacer una necesidad que tienen

los alumnos y profesores de nivel PETB de la UTM.

Con este trabajo de tesis, se busca marcar una pauta para que en un
futuro se puedan disefiar herramientas que ayuden y complementen a las
personas en su aprendizaje, haciendo uso de técnicas de Inteligencia
Artificial en su trasfondo ya que estas técnicas, como se menciono
anteriormente, han funcionado y siguen funcionando, por lo que si unimos

los éxitos que se han tenido en e-Learning se pueden generar
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herramientas que permitan que el proceso de ensefianza/aprendizaje no

resulte engorroso y tenga la aceptacion y confianza de las personas que

hagan uso de plataformas enfocadas a este tipo de aprendizaje.

5.1 Contribuciones
Con respecto a las contribuciones, se puede mencionar que se

obtuvieron dos catélogos:

e Uno de requisitos para personas que hagan uso y/o requieran hacer
uso de prototipo que se desarroll6 en este trabajo de tesis,

e Y un catdlogo de modelos de interfaces usables de Iniciativa Mixta

enfocadas en la ensefianza de inglés, ya que en la actualidad se

carece del mismo, ademas de que estas interfaces toman en cuenta
en todo el proceso de desarrollo a los usuarios, se fueron
mejorando conforme los usuarios requerian y se enfocaron a las

necesidades de los mismos.

De igual forma, se obtuvo un prototipo funcional de interfaces que,

aunque solo es una parte del proyecto del Campus Virtual de la UTM,
sirve como pauta para seguir generando y trabajando en este tipo de
sistemas que ayuden a las personas en la ensefianza, tomando en cuenta
diferentes aspectos tales como el estilo de aprendizaje, personalizacion de

la informacién, sugerencias, etc.

También se contribuye con una serie de publicaciones las cuales se

mencionan a continuacion:
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Morales, L., Figueroa, J., Guzman, M. G. J., Trujillo-Romero, F., &
Pérez, O. Comunicando de manera efectiva un ambiente virtual de
aprendizaje y algoritmos de planificacion de itinerarios formativos:
una propuesta arquitectonica basada en agentes.In: Research in
Computing Science, Vol. 73, ISSN 1870-4069, IPN, Mayo 2014,
printing 500, pp. 89-101.

Marvelia Gizé Jiménez Guzman, Lluvia Morales, Paul Craig, Mario
A Moreno Rocha. Applying an User Centered Methodology for
development Mixed Initiative Educational Web Interfaces. In:
Advances in Computer Science and Engineering. J. Research in
Computing Science, Vol. 64, ISSN 1870-4069, IPN, September
2013, printing 500, pp. 61-68.

Marvelia Gizé Jiménez Guzman, Lluvia Morales, Paul Craig, Mario
A Moreno Rocha. Developing Mixed Initiative Educational Web
Interfaces for English Education: a Contextual Approach. In
Proceedings of the 6" Conference on human Computer Interaction.

Guanacaste, Costa Rica 2013, 2-6 of December.

Marvelia Gizé Jiménez Guzman, Lluvia Morales, Paul Craig, Mario
A Moreno Rocha. Applying an User Centered Methodology for
development Mixed Initiative Educational Web Interfaces. In
Proceedings of Segundo Congreso Internacional de Tecnologias de

Informacién Colima, México 2013. 23-27 September.

Lluvia Morales, Marvelia Gizé Jiménez Guzman. Planificacion
Automatica de Disefos Instruccionales en Entornos Virtuales de
Aprendizaje: un Reto Multidisciplinario. En: Temas de Ciencia y
Tecnologia Vol. 15. No. 47. Pag. 11-20.
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5.2 Trabajo Futuro

Quedan varios aspectos a desarrollar e implementar con respecto al

contexto elegido, tales como:

e Implementar la herramienta en el Campus Virtual de la Universidad
Tecnoldgica de la Mixteca para que los profesores y alumnos la
utilicen dentro y fuera de la universidad.

e Realizar la conexion con los agentes del planificador inteligente
para las sugerencias que apoyen al profesor durante su curso para
gue lo apoye en la personalizacién del material que necesitan los
alumnos.

e Cubrir todos los requisitos que se mencionaron en el Catalogo de
Requisitos, el cual forma parte de las contribuciones que se hacen
con el presente trabajo.

e Abarcar otros niveles de inglés, aparte de PETB sobre el cual se
desarroll6 el presente trabajo, para que todos los alumnos de la
UTM tengan una herramienta que los apoye en su aprendizaje de
inglés y asi cubrir el requisito que les pide la universidad.

e Realizar més pruebas de usabilidad, y con més usuarios, cuando se
tenga implementado en el Campus Virtual, para realizar las mejoras
pertinentes.

e Abarcar otras areas de ensefianza/aprendizaje de tal forma que se
pueda personalizar el material generado durante algin curso.

e Poner a disposicion del Sistema de Universidades Estatales de
Oaxaca (SUNEO) la herramienta desarrollada, para que todos los

alumnos y profesores del SUNEO hagan uso de ella.
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APENDICE

Apéndice A. Cuestionario de Terceros

Inventario de Felder (Modelo de Felder y Silverman)

INSTRUCCIONES

e Encierre en un circulo la opcion "a" o "b" para indicar su respuesta a
cada pregunta. Por favor seleccione solamente una respuesta para
cada pregunta.

e Sitanto "a"y "b" parecen aplicarse a usted, seleccione aquella que

se apligue mas frecuentemente.

1. Entiendo mejor algo
a) silo practico.
b) si pienso en ello.

2. Me considero
a) realista.
b) innovador.

3. Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es mas probable que lo
haga sobre la base de

a) unaimagen.

b) palabras.

4. Tengo tendencia a

a) entender los detalles de un tema pero no ver claramente su
estructura completa.

b) entender la estructura completa pero no ver claramente los detalles.

5. Cuando estoy aprendiendo algo nuevo, me ayuda
a) hablar de ello.
b) pensar en ello.

6. Si yo fuera profesor, yo preferiria dar un curso
a) que trate sobre hechos y situaciones reales de la vida.
b) que trate con ideas y teorias.

7. Prefiero obtener informacién nueva de
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a) imagenes, diagramas, graficas o mapas.
b) instrucciones escritas o informacién verbal.

8. Una vez que entiendo
a) todas las partes, entiendo el total.
b) el total de algo, entiendo como encajan sus partes.

9. En un grupo de estudio que trabaja con un material dificil, es mas
probable que

a) participe y contribuya con ideas.

b) no participe y solo escuche.

10. Es mas facil para mi
a) aprender hechos.
b) aprender conceptos.

11. En un libro con muchas imagenes y graficas es mas probable que
a) revise cuidadosamente las imagenes y las graficas.
b) me concentre en el texto escrito.

12. Cuando resuelvo problemas de matematicas

a) generalmente trabajo sobre las soluciones con un paso a la vez.

b) frecuentemente sé cuales son las soluciones, pero luego tengo
dificultad para imaginarme los pasos para llegar a ellas.

13. En las clases a las que he asistido
a) he llegado a saber como son muchos de los estudiantes.
b) raramente he llegado a saber cdmo son muchos estudiantes.

14. Cuando leo temas que no son de ficcién, prefiero
a) algo que me ensefie nuevos hechos o me diga cdmo hacer algo.
b) algo que me dé nuevas ideas en que pensar.

15. Me gustan los maestros
a) que utilizan muchos esquemas en el pizarron.
b) que toman mucho tiempo para explicar.

16. Cuando estoy analizando un cuento o una novela

a) pienso en los incidentes y trato de acomodarlos para configurar los
temas.

b) me doy cuenta de cuéales son los temas cuando termino de leer y
luego tengo que regresar y encontrar los incidentes que los
demuestran.

17. Cuando comienzo a resolver un problema de tarea, es mas
probable que
a) comience a trabajar en su solucion inmediatamente.
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b) primero trate de entender completamente el problema.

18. Prefiero la idea de
a) certeza.
b) teoria.

19. Recuerdo mejor
a) lo que veo.
b) lo que oigo.

20. Es mas importante para mi que un profesor
a) exponga el material en pasos secuenciales claros.
b) me dé un panorama general y relacione el material con otros temas.

21. Prefiero estudiar
a) en un grupo de estudio.
b) solo.

22. Me considero
a) cuidadoso en los detalles de mi trabajo.
b) creativo en la forma en la que hago mi trabajo.

23. Cuando alguien me da direcciones de nuevos lugares, prefiero
a) un mapa.
b) instrucciones escritas.

24. Aprendo
a) aun paso constante. Si estudio con ahinco consigo lo que deseo.
b) en inicios y pausas. Me llego a confundir y stubitamente lo entiendo.

25. Prefiero primero
a) hacer algo y ver qué sucede.
b) pensar cdmo voy a hacer algo.

26. Cuando leo por diversion, me gustan los escritores que
a) dicen claramente los que desean dar a entender.
b) dicen las cosas en forma creativa e interesante.

27. Cuando veo un esquema o bosquejo en clase, es mas probable
que recuerde

a) la imagen.

b) lo que el profesor dijo acerca de ella.

28. Cuando me enfrento a un cuerpo de informacién
a) me concentro en los detalles y pierdo de vista el total de la misma.
b) trato de entender el todo antes de ir a los detalles.
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29. Recuerdo mas facilmente
a) algo que he hecho.
b) algo en lo que he pensado mucho.

30. Cuando tengo que hacer un trabajo, prefiero
a) dominar una forma de hacerlo.
b) intentar nuevas formas de hacerlo.

31. Cuando alguien me ensefia datos, prefiero
a) gréficas.
b) resumenes con texto.

32. Cuando escribo un trabajo, es mas probable que
a) lo haga (piense o escriba) desde el principio y avance.
b) lo haga (piense o escriba) en diferentes partes y luego las ordene.

33. Cuando tengo que trabajar en un proyecto de grupo, primero quiero

a) realizar una "tormenta de ideas" donde cada uno contribuye con
ideas.

b) realizar la "tormenta de ideas" en forma personal y luego juntarme
con el grupo para comparar las ideas.

34. Considero que es mejor elogio llamar a alguien
a) sensible.
b) imaginativo.

35. Cuando conozco gente en una fiesta, es mas probable que
recuerde

a) como es su apariencia.

b) lo que dicen de si mismos.

36. Cuando estoy aprendiendo un tema, prefiero

a) mantenerme concentrado en ese tema, aprendiendo lo mas que
pueda de él.

b) hacer conexiones entre ese tema y temas relacionados.

37. Me considero
a) abierto.
b) reservado.

38. Prefiero cursos que dan mas importancia a
a) material concreto (hechos, datos).
b) material abstracto (conceptos, teorias).

39. Para divertirme, prefiero
a) ver television.
b) leer un libro.
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40. Algunos profesores inician sus clases haciendo un bosquejo
de lo que ensefaran. Esos bosquejos son

a) algo utiles para mi.

b) muy utiles para mi.

41. La idea de hacer una tarea en grupo con una sola calificacion para
todos

a) me parece bien.

b) no me parece bien.

42. Cuando hago grandes célculos

a) tiendo a repetir todos mis pasos y revisar cuidadosamente mi
trabajo.

b) me cansa hacer su revision y tengo que esforzarme para hacerlo.

43. Tiendo a recordar lugares en los que he estado
a) facilmente y con bastante exactitud.
b) con dificultad y sin mucho detalle.

44. Cuando resuelvo problemas en grupo, es mas probable que yo
a) piense en los pasos para la solucién de los problemas.

b) piense en las posibles consecuencias o aplicaciones de la solucién
en un amplio rango de campos.

Instrucciones para obtener los resultados

Las instrucciones para calificar el cuestionario son las siguientes:

1. Tome el Inventario anterior y una Hoja de Calificacion en blanco.
Asigne UN PUNTO en la casilla correspondiente de acuerdo con el
namero de la pregunta y su respuesta.

2. Registre de esta manera cada una de las preguntas desde la 1
hasta las 44.

3. Luego, sume cada columna y escriba el resultado en la casilla
TOTAL COLUMNA.

4. Mirando los totales de cada columna por categoria, reste el nimero

menor al mayor.
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5. Asigne a este resultado la letra en la que obtuvo mayor
puntaje en cada categoria.

6. Ahora, llene la Hoja de perfil con estos resultados, teniendo en
cuenta que la letra A corresponde al estilo situado a la izquierda y la
letra B al estilo situado a la derecha.

7. Finalmente, la Hoja de interpretacion permite interpretar los

resultados obtenidos.

En la siguiente figura muestra la tabla a rellenar (Fig. 71):

At - Ref | Sans - Int Wis - Werk | Sac - Glab |
Pragunia Pregunts IPregunta Fraguntz

NF A | B 'l A B M® A | B M® A | B

1 2 3 4

5 B 7 ]

a 10 11 12

13 14 15 16

17 18 14 20

Fea| 2 23 24

25 25 27 25

24 aa 0 | az

a3 34 a5 a6

ar A 34 [+

41 | 42 | 43 | L |

A B A B A B A B

Total Columna | | |
Rastar Manor
al Mayaor
Azignar lelra
Mayor

Fig. 71:Tabla a rellenar para sacar puntaje del Modelo de Felder y Silverman.

Una vez obtenidos los puntos se rellena la siguiente hoja de perfil

(Fig. 72):
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11lla |7 ][5 BN 11
ACTIVO | ] ] REFLEXIVO
SENSORIAL | [l [l INTUITIVO
VISUAL | ] ] VERBAL
SECUENCIAL | ] ] GLOBAL

Fig. 72:Hoja de perfil del Modelo de Felder y Silverman.
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ANEXOS

Anexo 1. Preguntas para alumnos en encuesta

Datos estadisticos
Edad:

Sexo.

Procedencia:

Carrera que estudias:
Semestre:

Preguntas

1) ¢En general, te gusta aprender inglés?
a. Si/No
b. ¢Por qué?
2) ¢Cuéanto tiempo inviertes en estudiar inglés?

a.No b.Me c. Media d.Una e.Mas f. Otro:
dedico bastan hora al hora de una
tiempo las clases dia diaria hora

diaria

¢, Qué te motiva a aprender inglés?

a.No b. C. d. e. Trabajar f. Estudiar g. Otro:
me Cumplir  Apren- Viajar enempresas un
intere- el derun vy transnaciona- postgrado
sa requisito nuevo cono- les
de la idioma cer
Universi- otros
dad paises

Actualmente, ¢ se te dificulta el aprender inglés?
a. Si/No
b. ¢Por qué?
El material que te proporciona el profesor ¢consideras que es
suficiente para tu aprendizaje?
c. Si/No
d. ¢Porque?
¢, Complementas tu aprendizaje de inglés por tu cuenta?
e. Si/No
f. ¢Como?

a. Leo b. c. Voy a d. Visito e. Tomo f. Otro:
textos Escucho asesorias paginas clases
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en audio en web particula-
inglés inglés res

¢ Estudias inglés después de clases?
g. Si/No
h. ¢Durante qué lapso de tiempo?

a. No b. Me c. Media d. Una e. Mas de f. Otro:
dedico bastan las hora al dia hora diaria una hora
tiempo clases

Si tuvieras la opcién de elegir el material con el que quisieras aprender
éque elegirias?

a. b. c. Material d. Materialen  e.
Videos Audio  impreso linea Otro:

¢, Como te gustaria aprender inglés?

¢Alguna vez has tomado algun curso en linea?
i. Si/No
¢ Como fue tu experiencia?

a. b. Muy C. d. e. f. Muy g.
Excelente  buena Buena Regular Mala mala Pésima

¢, Cual es tu impresion/experiencia del aprendizaje en linea?

a. b. Muy C. d. e. f. Muy g.
Excelente  buena Buena Regular Mala mala Pésima

¢ Para qué usas la computadora?

a. b. c. Realizar d. Ver e. Hacer f.
Jugar Estudiar trabajos peliculas  descargas Otro:
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Anexo 2. Preguntas para Profesores en entrevista

Datos estadisticos

1) Edad:

2) Sexo:

3) Nivel académico:

4) Pais de procedencia:

5) Numero de alumnos promedio al que le da clases:

6) Tiempo que lleva trabajando en la Universidad:

Datos laborales

1) ¢Qué lo motiva a ensefiar inglés?

2) ¢Ha utilizado alguna herramienta o informacion extra, disponible en
internet, que le permita completar la formacion del alumno? Si/No

a. ¢Cual?

3) El material que utiliza para preparar sus clases ¢de donde lo
obtiene?

4) ¢Qué tipo de material utiliza para impartir su clase?

Audio Videos  Material impreso Material en linea Otro:

5) ¢Qué tecnologias/herramientas utiliza para impartir su clase?
6) ¢Como realiza la preparacion de su clase?
7) ¢Cuéanto tiempo invierte en la preparacion de su clase?

8) ¢Cada cuando realiza actualizaciones al material que utiliza en
clase?

9) ¢Como evalua al alumno?
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10)¢,Considera que todos los alumnos aprenden de igual forma? Si
/No

a. ¢Porque?
11)¢ Cuanto tiempo invierte en evaluar a un alumno?
12)¢ Para qué usa la computadora?

13)¢ Qué diferencias nota Ud. en cuanto a su trabajo con aquellos de
los profesores mexicanos?

Trabajo colectivo
1) En su é&rea de trabajo, ¢sus compafieros y Ud. trabajan
colectivamente?
2) ¢Cada cuando trabajan colectivamente?
3) ¢Comparten el material que utilizan en clase?

4) ¢Qué decisiones toman de manera colectiva?
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Anexo 3. Preguntas utilizadas en Card Sorting

8.
9.

¢Las opciones presentadas las consideran suficientes?
¢Los nombres les parecen correctos? Si/ No
¢,Qué cambios le haria?

Para la creacion del objeto de aprendizaje, ¢consideran que los
datos presentados son suficientes? Si/ No

¢Por qué?
¢, Qué datos considera usted que deberian agregarse?

¢Les parece adecuada la forma en que se presenta la informacién?
Si/ No

¢Por qué?

¢, Qué cambios le harian?

10.¢Le gustaria ver en forma grafica las relaciones entre el material

gue estan generando?

11.¢:Qué mas datos les gustaria ver de los alumnos?

12.¢ Alguna otra opcién del menu principal que consideren que debe de

ser incluida, aparte de las opciones propuestas?

13.Comentarios finales
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Anexo 4. Preguntas a profesores expertos en plataformas

enfocadas a e-Learning

En cuanto a la creacion de un nuevo plan de estudio ¢considera que
los datos mostrados son suficientes para crear el objeto de
aprendizaje? Si/ No

¢, Qué otros datos considera que son importantes para la creacion del
plan de estudios / objeto de aprendizaje?

¢Le gusta como estan distribuidos los datos a rellenar? Si/ No
¢Le agrada la presentacion de la informacién? Si/ No

¢ Le realizaria cambios? Si/ No

¢, Cuales?

En cuanto el menu principal, ¢considera suficientes las opciones
presentadas? Si/ No

¢Agregaria otras? Si/ No
¢, Cuales?
¢ Qué otras tareas considera importantes para implementar?

Comentarios adicionales
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Anexo 5. Tareas a realizar por el profesor en pendltimas

pruebas de Usabilidad

Tareas a realizar por el Profesor

1. Quieres saber el avance de tus alumnos ¢ qué opcion escogerias?
a. ¢Es suficiente la informaciéon mostrada?
b. ¢Qué agregarias o quitarias de esta opcion?
2. Te interesa revisar tu plan de estudios (course outline) ¢ qué opcion
eligirias?
a. Siusaras por primera vez el sistema ¢ quisieras tener una
propuesta de plan de estudios o empezar desde cero?
b. ¢qué piensas de esta opcion? ¢ te seria Gtil?
3. Quisieras ver las dependencias de tu material ¢,qué opcién
escogerias?
a. ¢te parece suficiente la informacion mostrada?
b. ¢qué quitarias, agregarias o modificarias de esta opcién?
4. Quisieras revisar las actividades propuestas para cada uno de tus
alumnos ¢,qué opcidn escogerias?
a. ¢qué piensas de esta opcion?
5. Ahora, quieres revisar el plan de estudios propuesto para cada uno
de tus alumnos ¢ qué opcion escogerias?
a. ¢consideras esta opcion util?
b. ¢qué quitarias, agregarias o modificarias de esta opcion?

Gracias
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Anexo 6. Tareas a realizar por el alumno en pendltimas

pruebas de Usabilidad

Tareas a realizar por el Alumno

1. Quisieras conocer tu estilo de aprendizaje ¢,qué opcion escogerias?
a. ¢Consideras importante conocer esto?
b. ¢qué quitarias, agregarias o modificarias de esta opcion?
2. Quieres conocer las actividades que debes de realizar ¢,qué opcién
escogerias?
a. ¢qué piensas de esta opcion?
3. Quieres conocer el plan de estudios que el sistema propone para ti
¢, qué opcion escogerias?
a. ¢qué piensas de esta opcion?
4. Quieres conocer qué calificacién has obtenido de las actividades
gue has realizado ¢,qué opcidn escogerias?
a. ¢Quisieras ver mas informacion de las actividades que
realizaste?

Gracias
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Anexo 7. Tareas a realizar para las Ultimas pruebas de

Usabilidad por el profesor

Tareas para el Profesor

1. Deseas agregar un nuevo tépico a tu plan de estudios (course
outline) ¢ qué opcion elegirias?
2. Debes completar la informacién de tus objetos de aprendizaje ¢ qué
opcion elegirias?
a. Agrega las caracteristicas de alguno de los objetos
b. ¢Qué piensas de esta opcion?
c. ¢Modificarias algo?
3. Deseas ver las sugerencias que te hace la herramienta en cuanto al
cambio parcial de tu plan de estudios ¢,qué opcion elegirias?
4. Deseas realizar algunos cambios en los detalles proporcionados de
tus objetos de aprendizaje ¢qué opcion elegirias?
a. Realiza un cambio
b. ¢Qué piensas de ésta opcion?
c. ¢Te seria util?
5. Deseas ver informacion general de tus alumnos ¢ qué opcion
elegirias?
a. ¢Consideras util esta opcién?
b. ¢Es suficiente la informacion mostrada?

Evaluacion general

6. En general, ¢ qué piensas del sistema?
7. ¢Es suficiente la informacién mostrada?
8. Del 0-10, donde 0 es la calificacion mas baja ¢ qué calificacion le
pondrias?
9. Durante las pruebas, ¢cdmo te sentiste cuando estabas haciendo
uso de la herramienta?
10.¢Te llegaria a ser util la herramienta?
a. Si/No
b. ¢Por qué?
11.En cuanto a facilidad de uso ¢ qué calificacion le pondrias, del 0-10,
donde 0 es la calificacibn mas baja?
12.Aspectos estéticos y técnicos. Marca con X, la casilla que
consideres conveniente
Aspecto Nada Poco Regular | Suficiente | Bastante | Mucho
Sencillez
Claridad
Coherencia
Presentacion



200
Anexo 8. Tareas a realizar para las Ultimas pruebas de

Usabilidad por el alumno

Tareas para el Alumno
1. Quisieras conocer tu estilo de aprendizaje ¢,qué opcion escogerias?
a. ¢Consideras importante conocer esto? Si/no
b. ¢Por qué?
c. ¢Qué modificarias de esta opcion?
2. Quieres conocer las actividades que debes de realizar a lo largo del
CUrso ¢,qué opcion escogerias?
a. ¢Qué modificarias de esta opcion?
3. Quieres conocer qué calificacion has obtenido de las actividades
gue has realizado ¢ qué opcién escogerias?
4. ¢Es suficiente la informacién mostrada?

Evaluacion general

5. En general, ¢,qué piensas del sistema?
6. Del 0-10, donde 0O es la calificacion mas baja ¢,qué calificacion le
pondrias?
7. Durante las pruebas, ¢como te sentiste cuando estabas haciendo
uso de la herramienta?
8. ¢Te llegaria a ser util la herramienta?
a. Si/No
b. ¢Por qué?
9. En cuanto a facilidad de uso ¢qué calificacién le pondrias, del 0-10,
donde 0 es la calificacion mas baja?
10.Aspectos estéticos y técnicos. Marca con X, la casilla que
consideres conveniente

Aspecto Nada Poco Regular | Suficiente | Bastante | Mucho
Sencillez
Claridad
Coherencia
Presentacion
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Anexo 9. Catélogo de Modelos de Interfaces

A continuacion se muestran los Modelos de Interfaces propuestas

por este trabajo de tesis:

Interfaces para profesores

Welcome

Home ’Course Outlinel Students j Library i

Reminder

Redesign all the Redesign some topics
course outline of the course outline

Fig. 73: Interfaz de inicio en la que el profesor puede recibir recomendaciones, anuncios y
sugerencias del planificador inteligente.
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Welcome
Home E e Outline |  Students [ Library
.
Course Outline
Section P iolion Section P Plion Section ption Section iption Section P
New Topic =
New
Subsaction descrippon Subsection dascription Subsection description Subsection dascnption Subsection desaripion Subsecion dascnption
\\ P Topicname: Topics name
> ’fl'\ Testacn I Topic 1
.'/‘ \\
Description; Topic 2
Teatzon I
Topic 3
Regquires:
v
Nooa - .
Topic 1
Topic 2 Tepic n
-

Fig. 74: Interfaz para la creacion de un nuevo tépico el cual se incluira en el plan de
estudios con el que esté trabajando el profesor.

Welcome

Students ] Library

Course Outline

Section iption Section ption Section Section ption Section iption Section plion Section ption Section

Review / Modify

Review / Modify

Subsaction descripaon Subsechon dascnption Subsaction descriphon Subsection dascnption Subsaction descripson Subsechon dascption

o Laamng oxct Toge 15 basa an Requies LRT Patam ooty Cavarage Em
it Leaming atgtt Tapie(s) Topicis) Topic(s) LRT Fatlam oty Conrge
a0 Leanming ot Topic(s) Tapicts) Topicts) LRT Faim Dty Conine

Fig. 75: Interfaz para modificar caracteristicas adicionales que se solicitan para los
objetos de aprendizaje creados.
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Welcome
Students [ Library
Course Outline
Section description Si ption Section description Secti plion Section descrip iplion Section i

Hierarchy Tree

Subsaction descripon Subsechon dascnption Subsaction descripyon Subsection dascption Subsaction descripgon Subsechon dascnption

=
P

B oepenoancies
Topec 1. ., Topeen

Loaming Soxcis
LY, Lon

B9 oecensencies
Took 1. Toplen

Loaming Sojcis
LOY...LOn

Fig. 76: Interfaz donde se muestra el arbol de jerarquia de los tépicos del plan de
estudios, los objetos de aprendizaje de cada tépico y las dependencias entre tdpicos.

Welcome

Students J Library

Course Outline

Section ption Section iption Section ption Section plion Section ption Section plion Section P

De ourse Mate 3
4 2 = —

Details of my Course Material

Subsaction desaripion Subsection dascption Subsaction descripson Subsecton dascption Subsaction descriphon Subsechon dascription

Difficulty:

Easy r

~ P ~ Details
N )\/-/ Choose your Leaming Object: Requires:
N Leaming Objects [ 2

P N
It is belong to the topic: Learning Resource Type:
Topic name Exercise v
Is based on: Other Platform Reg
[Topic name v None .

Coverage:

Optional v

Fig. 77: Interfaz para agregar caracteristicas adicionales de los objetos de aprendizaje,

las cuales son necesarias para el planificador inteligente.
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Welcome

Home ICourse Qutline M idents I Library

Students

General Information

General Information

Student's name

Recommended activities:

Actity 1
Actiity n
Activities done:
Activity Grace Progress
Actiwty 2 8 1623 ]

Student's name

Fig. 78: Interfaz done el professor puede ver las actividades recomendadas y actividades
realizadas, por cada estudiante, con su respectiva calificacion y progreso.

Welcome

Students

Student's name

N Move matenalin Spanish

Type Auda

Comments Practicar mds mi speaking

Student's name

More matenal in

<]

Type

<]

Comments &

Fig. 79: Interfaz que le muestra solicitudes realizadas, por cada estudiante, del tipo de
material que los alumnos quieren para su clase.
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Welcome

Home ICourse Outlinel Students W

-
Library
Quiz |
Exam 1
Daseripgon
Dascrpson
Examn
Dascriggon
Assign
Assign 1
Dascripgon
Dascripaon
Assignn |
Dasernpson b L]

Fig. 80: Interfaz donde el profesor podra ver los objetos de aprendizaje que otros
profesores han elaborado y compartido.
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Interfaces para alumnos

Welcome
Inicio | Mis actividades | Mi Estilo de Aprendizaje | Lo que necesito | Acerca de
Inicio
Recorgatorio / informacion de interés

Recordatorio / informacidn de interés

Recordatorio / Informacion de interés

Fig. 81: Interfaz de inicio para el estudiante, donde se le muestran recordatorios e
informacion de interés.

Welcome
Inicio Mis actividades | Mi Estilo de Aprendizaje | Lo que necesito | Acerca de

Mis actividades

Tus actividades sugeridas Tus actividades realizadas
Actvicad 1 Actvidad Calificacion Progreso
Actvicad == ]
Actvidas 2 e & —
Actvidad y 40 I

Actvicad n

Fig. 82: Interfaz donde el alumno podra ver las actividades sugeridas y realizadas dentro
de la plataforma.



Welcome
\ Inicio | Mis actividades | Mi Estilo de Aprendizaje = Lo que necesito i Acerca de
Mi Estilo de Aprendizaje
Descripcién de la ion D ipcion de la on Descripcion de la ion D ipcion de la 6n Descripcion de la seccidn
" 2 7 5 5 1 1 3 s 7 1] "
Ve || REALEMQ
SENSORML INTUTIVO
ATV VERSBAL
ECUENCIAL CLOGAL

Descripcion de los resultados del cuestionario de estios de aprendzaje

Fig. 83: Interfaz donde el alumno podra ver el estilo de aprendizaje que tiene y la
explicacion de los resultados obtenidos.

Welcome
\ Inicio 1 Mis actividades l Mi Estilo de Aprendizaje | Lo que necesito | Acerca de
Lo que necesito
Descripcién de la on Descripeion de la ion Descripcion de la ion Descripeion de la 6n Descripcion de fa seccion
Mas material en icioma: Méas material de i
Espafiol -] Lecturas T
ingies Practicas
Graficas
imagenss
Animaciones
| Videos
— | Audios
Comentarios:
Teamon

Fig. 84: Interfaz donde el alumno le puede solicitar algun tipo de material en especifico a
su profesor para la clase.
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Welcome

| Inicio | Mis actividades | Mi Estilo de Aprendizaje | Lo que necesito M

Acerca de

N\ L Descripcion de la herramienta

PN Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texte Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto
Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto
A N Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto
’ N Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto
Texto Texto Texto Texte Texto Texte Texto Texte Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto
Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto

Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto

Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto

Texto Texto Texto Texte Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texte Texto Texto

Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto

Texto Texte Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texte Texto Texto Texto Texte

Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto Texto

Fig. 85: Interfaz donde el alumno puede leer sobre la herramienta que estéa utilizando y
los beneficios que puede obtener.
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Anexo 10. Manual del Prototipo Funcional para profesores

El siguiente manual es para los profesores del Centro de Idiomas

para que hagan del sistema desarrollado:

Como requisito inicial, debe contar con un usuario y contrasefa en la
plataforma Moodle, los cuales se le pueden solicitar al administrador de la
plataforma. Una vez que tiene activa su cuenta debe crear un curso para

gue puedan acceder al médulo desarrollado.

Una vez que cuente con su usuario Yy contrasefa, cuando entre a la

plataforma Moodle vera el nombre de la(s) clase(s) que creo, ver Fig. 86:

English Teacher « Espafiol - México (es_mx) v

Mis cursos

Configuraciones -1 - ‘ N om bre de |a Calendoario

clase creada 4 Jmo20u
e s

¥ Ajustes de la portada

:i ELRREE.

» Ajustes de mi perfi

¥ Administracion del sitio

Fig. 86: Pantalla en la que se pueden ver las clases creadas.

Una vez elegida la clase de interés, se muestra el modulo en

funcionamiento, como se puede ver en Fig. 87:



» Administracion del curso

» Administracion del sitio

Clase 1

Pagina Principal (home) » Mis cursos » Class1 » General » MiClase1

Coafiguraciones I Welcome maria

» Cambiar rol a

b Ajustes de mi perfl

Course Outline ‘ Students | Library

Do you want to redesign some
topics of your Course Outline?

Fig. 87: Pantalla de inicio del médulo.
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Cuando accede a la clase seleccionada, el médulo le muestra un

menu principal con cuatro opciones: Home, Course Outline, Students y

Library.

el

Opcion: Home

En la opcion Home puede ver recomendaciones para modificar todo

plan de estudio o modificarlo parcialmente de acuerdo a las

necesidades detectadas (Ver Fig. 88 y Fig. 89).
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Welcome maria

Home | Course Outhine ‘ Students ‘ Library

Do you want to redesign some
topics of your Course Outline?

Topic name Dependencies

Prepositions To use prepositions None

Conditional sentences | To use conditional sentences None

Furure Simple To use grammatical conventions appropiately | Conditional sentences

Future Continuous To use grammatical conventions appropiately Conditional sentences=Future Simple

~Future Perfect To use grammatical conventions appropiately | Conditional sentences=Future Simple=Future Continuous

Fig. 88: Recomendacion para modificar todo el plan de estudio.

Clase 1

Home | Course Outhine ‘ Students ‘ Library

Do you want to redesign some
topics of your Course Outline?

Day-to-Day Survival

Day-to-Day Survival cont'd
Health

Travel

Emergencies

Sightseemg

Fig. 89: Recomendacion para modificar parcialmente el plan de estudio.

Estas recomendaciones se realizardn Unicamente si usted presiona
el botdbn Save changes, de lo contrario seguira trabajando con el plan de

estudios con el que cuenta el médulo.

Opcion: Course Outline
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Si selecciona la opcion Course Outline, vera una pantalla como la

siguiente figura:

Clase 1

Welcome maria

e | Course Outline ‘ Students ‘ Library

In this option you can add new topics, view a list with your topics, modify your Learning Objects and add important details to the material that you've created in the Moodle platform

Topice name

Fig. 90: Pantalla mostrada si se selecciona la opcién Course Outline.

En esta opcidn, usted puede agregar topicos al plan de estudios, ver
el arbol de jerarquias de su plan de estudio, agregar y modificar
informacion adicional de cada uno de los objetos de aprendizaje que haya
creado en la plataforma Moodle. También en esta opcién, podra ver un
submenu con las siguientes opciones: New Topic, Review/Modify,

Hierarchy Tree y Details of my Course Material.

Si selecciona la subopcion New Topic vera una pantalla como se

muestra en la Fig. 91:
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Clase 1

Welcome maria

utline ‘ Students ‘ Library

In this option you can add new topics, view a list with your topics, modify your Learning Objects and add important details to the material that you've created in the Moodle platform_

Fig. 91: Pantalla mostrada si se selecciona la subopciéon New Topic.

En New Topic, usted puede agregar un nuevo tépico al plan de
estudios sobre el cual esta trabajando, proporcionando un nombre,
descripcion y si requiere haber visto algin tema, de su plan de estudio,

anteriormente.

Si selecciona la subopcidén Details of my Course Material vera una

pantalla como se muestra en la Fig. 92:

Clase 1

Welcome maria

Details of my Course Material

You must to provide aditional information of your learning objects you've created on the platform (Moodie)

Fig. 92: Pantalla mostrada si se selecciona la subopcién Details of my Course Material.
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En Details of my Course Material usted puede proporcionar

informacion adicional, y necesaria para el planificador inteligente, de los
objetos de aprendizaje que haya creado en la plataforma Moodle. La
informacion adicional se refiere a si necesita algun requerimiento adicional
para realizar la actividad el alumno tal como audifonos o bocinas, si es
una actividad obligatoria u opcional, si requiere haber cubierto antes algun

topico, entre otros.

Si selecciona la subopcién Review/Modify vera una pantalla como se

muestra en la Fig. 93:

Welcome maria

Home | Course Outline ‘ Students ‘ Library

In this option you can add new topics, view a list with your topics, modify your Leaming Objects and add important details to the material that you've created in the Moodle platform

Review / Modify
Warning! Do NOT change the ID.

) Learning object

Fig. 93: Pantalla mostrada si se selecciona la subopcion Review/Modify.

En Review/Modify, usted puede modificar los detalles de los objetos
de aprendizaje que haya creado en la plataforma Moodle, proporcionados

en la subopcion Details of my Course Material.
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Si selecciona la subopcion Hierarchy Tree podra ver todas las

dependencias y objetos generado para cada topico de su plan de estudio

(ver Fig. 94).

Clase 1

Welcome maria

urse Outline | Students ‘ Library

In this option you can add new topics, view a list with your topics, modify your Learning Objects and add important details to the material that you've created in the Moodle platform.

Hierarchy Tree

Fig. 94: Pantalla mostrada si se selecciona la subopcién Hierarchy Tree.

Opcidn: Students

Si selecciona la opcion Students, verd una pantalla como la

siguiente figura:
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Clase 1

Welcome maria

Paco Dominguez

Juan Perez Perez

Fig. 95: Pantalla mostrada si se selecciona la opcién Students.

En esta opcion, usted puede ver el progreso de sus alumnos,
calificaciones, las actividades realizadas y requerimientos de sus alumnos
en cuanto al material que consideran que necesitan para la clase.
También en esta opcion, podra ver un submenu con las siguientes

opciones: General Information y Needs.

Si selecciona la subopcidon General Information vera una pantalla
como se muestra en la Fig. 95. En esta subopcién, usted podra ver las
actividades realizadas y sugeridas de cada uno de los alumnos de la
clase, su progreso, calificacion por actividad realizada y su calificacion

general.

Si selecciona la subopcion Needs vera una pantalla como la

siguiente figura:
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Clase 1

Welcome maria

Home | Course Outline I Students | Library

Needs
Juan Perez Perez

_™ p * \More material in- Spanish
. -

Fig. 96: Pantalla mostrada si se selecciona la subopcién Needs.

En Needs, usted puede ver los requerimientos, en cuanto al tipo de
objeto de aprendizaje, que sus alumnos de clase consideran que

necesitan.
Opcidn: Library

Si selecciona la opcioén Library, vera una pantalla como la siguiente

figura:
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Clase 1

Welcome maria

Home | Cowrse Outline | Students ‘ Library

Fig. 97: Pantalla mostrada si se selecciona la opcién Library.

En esta opcién, usted podra ver todos los objetos de aprendizaje

creados por los otros profesores de inglés.
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Anexo 11. Manual del Prototipo Funcional para alumnos

El siguiente manual es para alumnos de nivel PETB de la

Universidad Tecnoldgica de la Mixteca:

Como requisito inicial, debes contar con un usuario y contrasefia en
la plataforma Moodle, los cuales se le pueden solicitar al administrador de
la plataforma. Una vez que tienes activa tu cuenta también debes

solicitarle al administrador que te inscriba al curso de tu profesor.

Para poder hacer uso del modulo, es obligatorio que contestes el
Cuestionario de Estilos de Aprendizaje que se muestra cuando accedes a

la clase de tu profesor, veras una pantalla como se muestra en la Fig. 98:

Curso 1

Welcome maria31

Cuestionario de Estilos de Aprendizaje

Instrucciones

Fig. 98: Pantalla que se muestra del mddulo cuando entras por primera vez a la clase.

Si no contestas todo el cuestionario, no podras utilizar el médulo que

te apoyara en tu clase de inglés.
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Una vez que hayas contestado todo el Cuestionario de Estilos de

Aprendizaje, cada vez que entres a la clase, veras una pantalla como se

muestra a continuacion:

Clase 1

Welcome pacol2

Inicio  Mis actividades ~ Mi Estilo de Aprendizaje Lo que necesito  Acercade

# Recuerda revisar tu plan de estudio, esta elaborado especialmente para Ti
# Visita la seccién Mi Estilo de Aprendizaje

# (No sabes tu calificacion, ve a la secci6é Mi Progreso

Fig. 99: Pantalla que se muestra cuando ya contestaste todo el cuestionario y accedes a
la clase de tu profesor.

Este mddulo cuenta con cinco opciones principales: Inicio, Mis

actividades, Mi Estilo de Aprendizaje, Lo que necesito y Acerca de.
Opcion: Inicio

Si seleccionas la opcioén Inicio, veras una pantalla como se muestra
en la Fig. 99. En la pagina principal de tu clase, veras recordatorios y

mensajes de informacion que puede resultar de tu interés.
Opcidn: Mis actividades

Si seleccionas la opcion Mis actividades, veras una pantalla como la

siguiente figura:
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Clase 1

Welcome pacol2

Inicio  Mis actividades  Mi Estilo de Aprendizaje Lo que necesito  Acerca de

Tus actividades sugeridas Tus actividades realizadas

First exam

Fig. 100: Pantalla mostrada si se selecciona la opcién Mis actividades.

En Mis actividades, podras ver las actividades que se te sugieren que
realices, las que debes realizar y las que ya realizaste con su respectiva

calificacion y progreso por actividad.
Opcion: Mi Estilo de Aprendizaje

Si seleccionas la opcion Mi Estilo de Aprendizaje, veras una

pantalla como se muestra en Fig. 101

Clase 1

Pigies Priscipat (home) B Mis corsos B Class] B General B MiClase!

S
e

Fig. 101: Pantalla mostrada si se selecciona la opcién Mi Estilo de Aprendizaje.
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En Mi Estilo de Aprendizaje, conocer los resultados del cuestionario

gue contestaste para poder hacer uso de todo el modulo. Este
cuestionario se basa en los estilos de aprendizaje de Felder y Silverman, y

para cada resultado mostrado esta disponible una explicacion.
Opcidn: Lo que necesito

Si seleccionas la opcion Lo que necesito, veras una pantalla como

la siguiente figura:

Clase 1

En esta seccion puedes proporcionar algunos requerimientos que te gustaria que tu profesor de inglés tomard en cuenta para Ia asignacién de las actividades que debes realizar

Puedes selecionar mds de una opcion.

‘Mas matenal en idioma:

Fig. 102: Pantalla mostrada si se selecciona la opcién Lo que necesito.

En Lo que necesito, podras indicarle a tu profesor el tipo de material
didactico (videos, audio, lecturas, etc.) que consideras que te hace falta

complementar tu aprendizaje de inglés.

Opciodn: Acerca de



223
Si seleccionas la opcion Acerca de, veras una pantalla como la

siguiente figura:

Welcome pacol2

Inicio  Misactividades MiEstilo de Aprendizaje Lo quenecesito  Acerca de

Esta herramienta fue desarrollada en base a las necesidades que tienen los profesores de inglés y alumnos del nivel PETB de la UTM para apoyarlos en la
i personalizacién de su material y aprendizaje del idioma a través de material personalizado respectivamente.
fo

Como alumno, te permitird ver las actividades que debes realizar de acuerdo a fus conocimientos y a tu perfil. También puedes ver las calificaciones que has obtenido
por cada una de las actividades realizadas, asi como tu progreso en general

De igual forma, y como eres alumno de tiempo completo, podris proporcionarle a la herramienta, algunos aspectos que tu profesor debe considerar para que de
acuerdo a eso, el profesor te asigne actividades para apoyarte en tu aprendizaje.

Fig. 103: Pantalla mostrada si se selecciona la opcién Acerca de.

En Acerca, podras encontrar una explicacion de lo que hace el
moddulo del cual estas haciendo uso y los beneficios que obtienes al

utilizarlo.



