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RESUMEN 

Las aulas virtuales iconográficas contienen elementos visuales y gráficos interactivos 

para mejorar la experiencia de aprendizaje y aumentar la participación de los estudiantes. 

La incorporación de componente visuales, como infografías, diagramas y 

representaciones gráficas, puede facilitar la comprensión de conceptos complejos y 

promover un mayor compromiso con el material de estudio. En este sentido, el presente 

trabajo de investigación tiene como objetivo diseñar una interfaz iconográfica para la 

implementación de un MOOC. La investigación es de tipo aplicada y documental con un 

diseño no experimental y un alcance descriptivo. Para diseñar la interfaz gráfica se utilizó 

la metodología de diseño iterativo e incremental que se desarrolla en 4 fases y estas son 

análisis, diseño, codificación y pruebas. Finalmente se concluyó que las aulas virtuales 

iconográficas representan una propuesta innovadora para mejorar la experiencia de 

aprendizaje en entornos virtuales. A través de la combinación de elementos visuales, 

como imágenes, iconos y fotografías, con enlaces a recursos y actividades, se logra 

proporcionar a los estudiantes un entorno interactivo y atractivo que facilita el proceso de 

aprendizaje. 

 

Palabras claves: MOOC, Interfaz Gráfica, Aula virtual, Iconografía. 
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CAPÍTULO I. INTRODUCCIÓN 

El desarrollo de las tecnologías en la actualidad está conllevando una revolución en la 

educación debido a que en ella se han transformado los mecanismos de producción, 

almacenamiento, difusión y acceso a la información. Esto se debe a que la Web 2.0 está 

creando una biblioteca universal de contenidos, un mercado global de hipertextos, una plaza 

pública de interacción y comunicación social, un territorio de expresión multimedia y 

elementos audiovisuales, así como una diversidad de entornos virtuales (Area-Moreira & 

Pessoa, 2012). 

De esta manera las plataformas eLearning constituyen actualmente una realidad 

tecnológica que da soporte a la formación académica, transformando los espacios 

tradicionales en espacios virtuales (Cajo et al., 2022). Según (Buontempo, 2017), menciona 

que el eLearning permite conocer nuevos modelos de enseñar y aprender, situando a los 

estudiantes en un proceso de construcción del conocimiento más activo y de mayor autonomía 

(Fernández et al., 2013). 

En este contexto, el eLearning gracias al empleo de una diversidad de plataformas y 

aplicaciones web permiten a los diferentes actores educativos lograr sus objetivos formativos 

entre ellos son los Cursos en Línea Masivos y Abiertos (MOOC), puesto que permiten un 

mayor número de participantes con la libertad de generar interacción entre los ellos, lo cual 

beneficia para la creación de redes de conocimiento (Mallon, 2013). Además, en este tipo de 

cursos se experimenta un aprendizaje activo, autónomo y colaborativo con lo cual se logra 

desarrollar competencias generales y específicas, principalmente las digitales, aunque todavía 

enfrentan desafíos en términos de interacción y compromiso del estudiante (Romero & Turpo, 

2012).  

Es en este contexto surge la idea de las aulas virtuales iconográficas como una posible 

solución al combinar el contenido textual de los MOOCs con elementos visuales, que según 

(Espín, 2018), es un espacio diseñado bajo la ubicación y utilización de una o varias imágenes, 

iconos y fotografías que se enlazan a través de un vínculo enlace a un recurso o actividad de 

la asignatura los cuales se presentan a los estudiantes, convirtiéndose de esta forma en los 

principales protagonistas y ejecutores de cada una de las temáticas expuestas y logrando de 

esta forma aprender a su ritmo, de formar interactiva. 

Además, el desarrollo de una interfaz específica para implementar en un MOOC puede 

potenciar aún más la efectividad de estas aulas virtuales iconográficas. Una interfaz diseñada 

teniendo en cuenta las necesidades de los estudiantes y las características particulares de los 

MOOCs puede mejorar la usabilidad, la navegación y la interacción, brindando una 

experiencia de aprendizaje más enriquecedora. 

Por lo tanto, esta investigación se centra en explorar el potencial de las aulas virtuales 

iconográficas como una estrategia para mejorar la experiencia de aprendizaje en un MOOC 

para enseñanza de la utilización de la red social Facebook en la Educación. 

La presente investigación está estructurada por capítulos los cuales se detallan a 

continuación: 
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Capítulo 1: Aborda los antecedentes del objeto de estudio; el planteamiento del 

problema, a través del cual se contextualiza el interés de conocer sobre las aulas virtuales 

iconográficas en el aprendizaje; además, incluye la justificación y los objetivos del presente 

estudio. 

Capítulo II. Se describe un conjunto de conocimientos, procedimientos, teorías e 

ideas que plantean diferentes autores, referentes al objeto y sujeto de estudio que se obtuvieron 

mediante una recopilación bibliográfica. 

Capítulo III. Se describe los métodos de investigación, así como el, tipo, diseño y 

alcance, además de los pasos a seguir para la construcción de la propuesta de investigación. 

Capítulo IV. Se ejecutan cada uno de los pasos de la metodología encontrada para la 

creación de la propuesta, que van desde elegir los elementos como imágenes, iconos y otros 

elementos visuales hasta la elaboración de la interfaz iconográfica. 

Capítulo V: Contiene las conclusiones y recomendaciones relacionadas al trabajo de 

investigación. 
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1.1 Antecedentes  

Para el presente proyecto se ha realizado una investigación de antecedentes sobre 

temas relacionados al diseño de una interfaz iconográfica para la implementación de un 

MOOC y temas afines en el repositorio de la Universidad Nacional de Chimborazo y otros 

repositorios académicos encontrados en Internet a nivel nacional e internacional, los mismos 

que servirán como referencia para el desarrollo de la siguiente Investigación. 

Después de realizar una revisión minuciosa de la literatura se encontró y selecciono 

tres artículos adecuados para formular los antecedentes. 

A continuación, se detallan los proyectos o informes de trabajos relacionados al tema 

de la investigación, en orden cronológico de forma ascendente: 

El trabajo presentado por Medina et al.  (2017), titulado “Espacio virtual iconográfico 

de aprendizaje Ubicuo, orientado al desarrollo del pensamiento lógico en bachillerato general 

unificado” el objetivo de la investigación fue diseñar un curso virtual iconográfico orientado 

al fortalecimiento del pensamiento lógico en bachillerato general unificado para disminuir las 

dificultades que existen para lograr un nivel de abstracción y razonamiento, fue estudiado a 

través de las metodologías enfoque de investigación mixto, se recolecto los datos utilizando 

la observación y una encuesta la cual fue aplicada a 4 docentes del área de matemáticas y 183 

estudiantes y también se realizó una recolección y comparación de información de diferentes 

estudios, la metodología  utilizado para la creación del aula virtual fue la PACIE, los 

resultados obtenidos indican que la implementación de un curso iconográfico permite 

impulsar el trabajo autónomo de los estudiantes de la misma forma motiva la construcción de 

su aprendizaje, también al utilizar imágenes llamativas logra crear ambientes amigables que 

genere confianza y de esta manera ayudar significativamente en el proceso educativo. 

Por otra parte, en la investigación presentada por  Zurita-Polo & Monge-Moreno 

(2019), titulado “Aulas iconográficas, innovación que fortalece la educación online”, que tenía 

como objeto de estudio resaltar las ventajas y superioridad de la relación de la educación, la 

iconografía y las (Tecnologías de Información y comunicación) TIC, estudiado a través de la 

siguiente metodología con enfoque cualitativo, nivel de estudio descriptivo y diseño 

documental, se obtuvo el siguiente resultado elaborar una sólida base jurídica y legal para que 

se puede utilizar al momento de plantear un proyecto tecnológico que promueva el uso de las 

aulas iconográficas en las instituciones del país.  

En la siguiente investigación realizada por Torres-Calderón et al. (2020), titulado 

“Moodle y aulas virtuales iconográficas para la enseñanza-aprendizaje de diseño web en el 

bachillerato técnico”, en su trabajo de investigación el propósito fue analizar el  uso  del  

entorno  virtual  Moodle  basado  en  aulas  virtuales iconográficas que contribuyan en el 

aprendizaje del módulo de Diseño Web en esta investigación fue estudiada a través de la 

siguiente metodología un diseño no experimental con análisis cualitativo y cuantitativo  de  

corte  transversal,  se  aplicó  encuesta  a  estudiantes  y entrevistas  a  docentes, los resultados 

obtenidos indican que estas aulas brindan excelentes beneficios al generar interacción a través 

del uso de diferentes recursos logrando de esta forma motivar el aprendizaje de los estudiantes 

y logran que se enseñe de manera dinámica e interactiva la asignatura. 
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1.2 Formulación del problema 

La incorporación de las TIC, en la educación se ha convertido en un proceso, cuya 

repercusión, va mucho más allá de las herramientas y recursos tecnológicos que conforman el 

ambiente educativo, se habla de una construcción didáctica y la manera de cómo construir y 

consolidar el aprendizaje significativo en base a la utilización de la tecnología, en la educación 

(Díaz-Barriga, 2013). 

En tal sentido, al incluir tecnología y la internet en los procesos de enseñanza 

aprendizaje se tendrá grandes beneficios en la educación actual, al poder implementar nuevos 

recursos virtuales atractivos como la inserción de aulas virtuales iconográficas (Torres-

Calderón et al., 2020), cuando nos referimos  a  aulas  iconográficas,  se  está  hablando  de  

un  espacio  diseñado  donde  se  presentas imágenes  como  fotografías,  botones,  iconos  las  

cuales  se  relacionan  a las diferentes actividades  educativas  que  antes  de  acceder  se  

mantienen  ocultas  y  es  el  participante, que  de forma protagónica, va ejecutando cada idea 

expuesta (Medina et al., 2017). 

En Ecuador, el uso de las aulas virtuales ha sido casi nulas por parte de los docentes y 

en los algunos casos que se usan ha sido de forma errónea de esta forma provocando efectos 

negativos en los estudiantes, puestos que estos no saben o no conocen el uso adecuado de las 

aulas iconográfica (Espín, 2018).  

Es por ello importante la  capacitación de los docentes en el manejo y utilización de 

las TIC, (Pariente, 2005), señala que deben plantearse soluciones desde el ámbito de la 

Formación del profesorado (inicial y permanente) que recojan el paso cronológico por un 

itinerario compuesto por cinco estadios: formación en el uso pedagógico de las TIC y 

herramientas tecnológicas, en la utilización de software y hardware, capacitación didáctica, 

adaptación de materiales, producción de materiales y evaluación del aprendizaje.  

Uno de los recursos que tienen los docentes a su disposición para capacitarse son los 

MOOC esto debido a que poseen una serie de características entre las cuales se desarrollan de 

manera online, abiertos, gratuitos para su realización mas no para su certificación y 

acreditación, movilizan un amplio número de estudiantes, no requieren requisitos para 

ingresar y permiten una participación más interactiva de todos los miembros del curso 

(Rastrollo, 2014). 

Sin embargo, existe un gran número de abandono en los MOOC el cual genera 

preocupación a los educadores debido a que es muy visible la diferencia que existe entre los 

que se matriculan y la cantidad de estudiantes que culminan los cursos con éxito, existen 

diversas causas entre las que se destacan el interés, la previa experiencia academia, la 

sistematización en el autoaprendizaje, el acompañamiento y tutoría, la interactividad y 

retroalimentación de los contenidos, la accesibilidad a los recursos educativos y el engagement 

(Martinez, 2021). 

También uno de los problemas es la distribución y la forma en la que se presentan los 

contenidos (Area et al., 2018), en la investigación desarrollado por estos autores realizaron un 

estudio de 12 casos de cursos online de distintas  ramas  de  conocimiento las mismas que 
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fueron analizadas a través de un  instrumento  de  observación y entrevistas grupales a alumnos 

matriculados en las misma de los datos obtenidos se infiere que en la mayoría de estos cursos 

virtuales que fueron revisadas en este estudio se encontró que los contenidos se presentan a 

través de texto, no se emplea iconos o elementos gráficos que faciliten la presentación de 

contenido, se emplean únicamente interfaces de tipo textual en las cuales no se emplean 

imágenes, lo que se utiliza son títulos con diferentes tamaños y colores de letras, y en algunos 

de los casos se crean epígrafes que ayuden en la organización del contenido, provocando que 

los alumnos se sientan confundidos al solo observar gran cantidad de texto.  

Finalmente, luego de haber analizado la problemática anteriormente planteada, se 

desarrolló una interfaz iconográfica para el MOOC de enseñanza del uso de Facebook en 

Educación la cual servirá para reemplazar las aulas de tipo lineal por una de tipo icnográfico 

y ver el cambio que genera la integración de estos recursos en proceso educativo.  
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1.3 Justificación 

Enseñar es conducir a los estudiantes a formarse a través de nuevas técnicas que 

fomenten su capacidad crítica de la realidad, y que de una u otra manera se contribuya a 

fomentar su auto – aprendizaje (González y Ramos, 2011), en este sentido se ha visto la gran 

necesidad de que el material didáctico que se utilice durante las clases se actualice logrando 

que sea más atractivo e innovador, de manera que los estudiantes se sienta motivados a 

utilizarlo, y a su vez facilite el proceso de construcción de conocimiento, por lo que se ha 

considerado el uso de aulas virtuales iconográficas, mismas que permiten el acompañamiento 

sincrónico y asincrónico de los alumnos, que a su vez fomentan el trabajo colaborativo y 

desarrollo de competencias, porque se presenta de forma creativa los recursos didácticos y 

actividades a las que accederán los estudiantes, por medio de imágenes e íconos vinculados al 

contenido del módulo formativo, llevando al educando a ser sujeto activo de su propio 

aprendizaje (Torres-Calderón et al., 2020). 

Es así que al implementar aulas virtuales iconográficas a través el uso de imágenes 

atractivas, botones y etiquetas se logra crear un  gran impacto en los estudiantes ofreciéndole 

un ambiente más amigable que ayuda significativamente en el proceso de aprendizaje, debido 

a  que motivan a interactuar con los diversos recursos disponibles que involucran actividades 

para la anticipación, construcción y consolidación de los conocimientos garantizando 

similitud entre una clase presencial y un espacio virtual de aprendizaje   (Medina et al., 2017), 

mientras que Zurita-Polo & Monge-Moreno (2019), señalan que las aulas virtuales 

iconográficas generan una interacción con el usuario más amigable esto debido a la facilidad 

de comprensión que presenta esto se debe a que utiliza dibujos e iconos representativos en 

lugar de tediosos instrucciones que en ocasiones provocan inseguridad y confusión en los 

estudiantes por la dificultad en su comprensión.   

En este contexto, se desarrolló  una interfaz iconográfica para la implementación de 

un MOOC para mejorar la experiencia de los usuarios durante el proceso de aprendizaje de 

esta forma lograr reemplazar las aulas de tipo lineal por unas iconográficas que sean más 

intuitivas para el usuario, beneficiando a los estudiantes en desarrollo de sus capacidades 

creativas e innovadoras, en un proceso centrado más en el aprendizaje; de esta forma las aulas 

iconográficas buscaran que los estudiantes aprendan de manera individual y a su propio ritmo, 

que acceda de manera oportuna y libre a la información según sus necesidades e inquietudes, 

el uso del tiempo de manera más eficiente, que tenga información más clara y concisa y que 

decida cuándo y desde dónde construir sus conocimiento 
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1.4 Objetivos 

1.4.1 General 

Diseñar una interfaz iconográfica para la implementación de un MOOC. 

1.4.2 Específicos  

• Elaborar el estado del arte sobre diseño iconográfico y metodologías para el diseño de 

un aula virtual. 

• Seleccionar la metodología para el diseño de la interfaz iconográfica del aula virtual. 

• Implementar la interfaz iconográfica del aula virtual para su integración en el MOOC 

“Facebook en la educación”. 
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CAPÍTULO II. MARCO TEÓRICO 

2.1       Estado del Arte 

A través de una revisión exhaustiva de la literatura académica y científica, se 

encontraron estudios previos y experiencias relacionadas con la incorporación de elementos 

iconográficos en plataformas educativas en línea, a continuación, se detallan los trabajos y 

estudios relacionados a este tema: 

Duran (2019), en su artículo el objetivo principal fue desarrollar un aula virtual 

iconográfica replicable y adecuada para docentes que se están iniciando en la modalidad de 

b-learning, El estudio se apoyó en una metodología de campo con un diseño descriptivo. Las 

técnicas utilizadas en la presente investigación fueron la observación y la encuesta se trabajó 

con una muestra de 45 docentes. Entre sus resultados se encontró que el modelo de aula virtual 

iconográfica es una herramienta efectiva para complementar el proceso educativo en la 

modalidad b-learning, y puede ser replicado por otros docentes que deseen implementar una 

estrategia similar. El artículo llego a la conclusión que este mecanismo virtual permitirá 

ofrecer una educación diferente, de calidad, flexible e innovadora, acorde a las tendencias 

actuales y de usarse adecuadamente evitará la perdida de actividades académicas a través de 

la modalidad b_learning. 

Andrade Merchán & Plaza Loyola (2022), en su tesis cuyo objetivo principal fue 

evaluar la efectividad de esta herramienta y determinar si su uso puede mejorar 

significativamente el razonamiento lógico matemático de los estudiantes. El enfoque fue 

cualitativo, descriptivo y la muestra de 37 estudiantes. Entre sus principales resultados se 

encontró que estudiantes que utilizaron el aula virtual iconográfica mejoraron 

significativamente su desempeño en razonamiento lógico matemático en comparación con los 

que no la utilizaron. El estudio llego a la conclusión que esta herramienta puede ser útil para 

mejorar el aprendizaje de matemáticas en estudiantes de cuarto grado de Educación General 

Básica Elemental. 

Albán Jaramillo et al. (2022), en su tesis el objetivo principal fue mejorar el proceso 

de enseñanza y aprendizaje en un ambiente virtual, utilizando imágenes y metáforas para hacer 

más comprensibles los conceptos abstractos. Los resultados de la implementación indicaron 

que los estudiantes mejoraron significativamente su comprensión de los conceptos y su 

rendimiento académico en comparación con los estudiantes que no utilizaron las aulas 

iconográficas y metafóricas. Se concluye que la implementación de estas aulas es una 

estrategia efectiva para mejorar el aprendizaje en un ambiente virtual, especialmente en la 

educación híbrida. 

2.2 Fundamento Teórico 

2.2.1 Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS) 

Los sistemas de gestión de aprendizaje (LMS), son plataformas electrónicas donde se 

desarrollan actividades formativas, es el espacio en donde los estudiantes y docentes se 

conectan a través de internet para descargar y visualizar los contenidos de las asignaturas, 
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comunicarse con los profesores y compañeros, debatir en foros, participar en tutorías entre 

otras actividades (Muñoz et al., 2006). 

Mientras que para Vidal Ledo et al. (2014), un Learning Managment System (LMS) o 

Sistema de Gestión de Aprendizaje es una plataforma de formación virtual que permite la 

creación y gestión de entornos de aprendizaje de manera online de forma fácil y automática, 

además ofrecen diversas posibilidades para el desarrollo de la comunicación y la colaboración 

entre docentes y estudiantes, diseñadas para apoyar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

dentro de un ambiente virtual y ofrecen diversas herramientas que facilitan la interacción y 

colaboración de los actores del proceso educativo.     

2.2.2 Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS) más utilizados en Instituciones 

educativas a Nivel Mundial 

Existe un gran número de Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS) en la red siendo 

los más populares: 

Blackboard  

Plataforma educativa, flexible, sencilla e intuitiva utilizado en diversas universidades 

de Estados Unidos, que tiene funciones que permiten a los usuarios crear contenido y recursos 

necesarios para la administración de los cursos, además de eso lograr mejorar la experiencia 

en las aulas permitiendo a los estudiantes mejorar su desempeño individual y colectivo, hacer 

más eficaz el proceso de enseñanza-aprendizaje, ayudar en la toma de decisiones, 

mejoramiento de resultados académicos, ofrecer experiencias más atractivas e interactivas 

logrando de esta forma adaptarse a las nuevas expectativas educativas de los estudiantes 

(Ferreiro et al., 2013). 

Chamilo  

Herramienta lanzada en 2010, muy utilizada en un gran número de instituciones 

educativas y empresas, destinada para el aprendizaje virtual una de sus características más 

relevantes es que es de código abierto y software libre, y esto permite a los docentes crear y 

diseñar cursos que sirvan de apoyo didáctico en su clase ya sean de modalidad presencial o 

virtual, también puede ser instalada en los diferentes sistemas operativos (Clarenc et al., 

2013). 

Schology  

Para  Rodríguez & Vargas (2020), es una plataforma que permite a los usuarios, crear, 

administrar, diseñar y compartir contenidos y recursos, ofrece diferentes herramientas que 

permiten gestionar los cursos, también permite elaborar clases personalizadas e interactivas 

logrando de esta forma mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.  

Classroom 

LMS gratuito que permite diseñar, desarrollar, organizar, y el registro de las diferentes 

actividades educativas de forma online, facilita él envió de contenidos y la entrega de tareas, 

además de ello posibilita que los estudiantes tengan acceso a una aprendizaje personalizado y 
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ajustado a su ritmo y manera que tienen para aprender, también facilita la interacción, 

comunicación y colaboración con los docentes y compañeros de clase (García & García, 

2021). 

Canvas lms  

Esta plataforma permite a las instituciones que desarrollen, entreguen y administren 

de una manera más fácil el aprendizaje virtual, en la actualidad Canvas permite a los usuarios 

conectarse de manera global con un gran número de docentes y estudiantes, son más de 1800 

centros educativos que utilizan esta herramienta, con ella es posible crear y configurar cursos 

como docentes y  acceder como estudiantes para revisar contenidos y recursos, también 

permite seleccionar el idioma, también permite utilizarla a través de su aplicación móvil 

(Ramirez et al., 2022). 

2.3 Moodle 

Moodle es una plataforma de software libre que pertenece al grupo de los gestores de 

contenido Educativo (LMS), que es utilizada para crear y gestionar plataformas educativas, 

en donde las diferentes instituciones educativas gestionan los recursos y contenidos 

educativos que proporcionan los docentes y también se permite el acceso a los estudiantes y 

facilita la comunicación y la interacción entre los docentes y los estudiantes (Montaño, 2017). 

Mientras que para Rodríguez (2010), Moodle es un paquete de software empleado en 

la creación de cursos y sitios web para publicarlos en internet, esta plataforma es diseñada 

para apoyar la construcción de una educación social constructivista, se desarrolló espacios 

colaborativos que posibilitan el desarrollo del autoaprendizaje a través de la interacción y la 

colaboración entre los actores del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

2.3.1 Beneficios de Moodle 

Los beneficios que presenta Moodle son muy amplios, pero  lo que más resaltan son 

la interacción que realiza el docente con el estudiante dentro de la plataforma, se presenta una 

participación activa de los estudiantes encaminada al desarrollo de las actividades propuestas 

en este espacio por tal razón que se puede mantener el interés con el grupo de estudio, el 

aprendizaje se presenta individualizado por cuanto el usuario ingresará a revisar el material 

cuando sea oportuno hacerlo y el aprendizaje se irá gestionando de manera independiente, de 

igual forma el docente puede verificar el número de veces que un estudiante ha ingresado a la 

plataforma y a la vez verificar si ha realizado todas las actividades propuestas (Domínguez, 

2010). 

2.3.2 Características 

La plataforma Moodle presenta características como: gratuita, de fácil manipulación e 

intuitiva para el manejo, es una herramienta estable, mantiene sus actualizaciones al día, se 

adapta a las necesidades de cada individuo por el funcionamiento modular que presenta, 

alberga a miles de estudiantes, la accesibilidad se la puede realizar desde cualquier dispositivo, 

presenta una plataforma robusta, segura y privada, dispone de un gran número de 
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funcionalidades, además presenta 120 idiomas siendo multilingüe el espacio virtual (Ramos, 

2013). 

2.3.3 Ventajas pedagogías de Moodle 

Domínguez (2010), expresa que las ventajas de Moodle a nivel pedagógico son muy 

importantes para el profesorado, porque permiten incluir todo tipo de recursos didácticos a 

disposición de los estudiantes, además de una revisión y alcance del trabajo realizado por parte 

de los estudiantes del aula virtual. En este sentido, el profesorado en general se ha tenido que 

ir adaptando paulatinamente al uso de las nuevas tecnologías en el aula. Esta plataforma está 

a nivel tecnológico, es un sistema relativamente fácil de manejar por parte del profesorado, a 

la vez flexible, con una gran escalabilidad, capacidad de personalización de la interfaz y un 

funcionamiento eficaz tanto con pequeños grupos como con un alumnado muy numeroso, 

permitiendo la transferencia de datos de estos a una base de datos estable, mientras que los 

alumnos pueden tener autonomía en cuanto a ritmo de aprendizaje y estudio. Por lo que la 

satisfacción en todos los niveles y perfiles de quienes manejan esta plataforma podemos 

considerarla muy beneficiosa para todos.  

2.3.4 Diseño instruccional de las aulas virtuales de Moodle 

El diseño instruccional es importante para organizar de manera sistemática el proceso 

de enseñanza-aprendizaje. El diseño instruccional alude a la combinación de teorías de 

aprendizaje usadas para desarrollar la enseñanza, utilizando una gran variedad de recursos; 

abarca la planificación de materiales didácticos, actividades, fuentes de información y 

procesos de evaluación (Herrera & Mendoza, 2017).  

Para Tavera (2018), es una disciplina que brinda una orientación planificada para 

alcanzar los objetivos educacionales, facilitando el trabajo docente, es sistemático y técnico, 

y persigue prever la enseñanza para lograr eficiencia y perfección en el ámbito educativo, el 

diseño busca identificar los puntos relevantes que se presentan en el proceso enseñanza-

aprendizaje para elaborar una guía de ejecución para el logro de objetivos académicos. El 

diseño instruccional está basado en una teoría de aprendizaje y tiene la función de mejorar la 

comprensión, uso y aplicación de la información, a través de estructuras sistemáticas, 

metodológicas y pedagógicas. 

Modelo ADDIE 

Este modelo sirve para describir de manera general el diseño de instrucciones 

interactivo. Se ocupa de la planeación y preparación de los ambientes de aprendizaje para 

lograr la adecuada transmisión de información, contenidos y adquisición de conocimiento 

(Laguado et al., 2017) 

Tabla 1. Modelo ADDIE 

Características Ventajas Desventajas 

Hace referencia a la teoría 

conductista. 

Es un modelo muy 

utilizado en el medio 

electrónico 

Sistema cerrado y poco 

flexible. 
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Mide el aprendizaje a través 

de la observación y tareas 

con respuesta basadas en 

estímulos. 

Adaptación continua del 

material a necesidades 

cambiantes del estudiante. 

Se puede dar un uso 

innecesario de recursos 

disponibles. 

Es un modelo clásico de 

proceso sistemático de 

diseño instruccional y base 

de otros modelos. 

Cada componente de la 

instrucción se rige por los 

resultados de aprendizaje.  

Requiere madurez 

necesaria del estudiante 

para evitar estancamiento. 

Los resultados de la 

evaluación formativa de 

cada fase pueden trasladar 

al diseñador a cualquiera de 

las fases previas. 

Evaluación formativa y 

sumativa.  
 

Nota: Características, Ventajas y desventajas del Modelo ADDIE 

Fuente: Tomado de (Belloch, 2017), (Sánchez, 2016) 

Fases del Modelo ADDIE 

Ilustración 1. Modelo ADDIE 

 

Nota: Fases del Modelo ADDIE 

                   Fuente: Tomado de (Salas, 2016) 

Modelo de Gagné 

(Belloch, 2017) señala que este enfoque engloba aspectos de las teorías de estímulo-

respuesta y de modelos de procesamiento de información. Proporciona pautas importantes 

para el análisis del contenido del programa y el diseño de las fases instructivas del modelo 

(Pereira et al., 2017). 

Tabla 2. Modelo de Gagné 

Características Ventajas Desventajas 

Se compone de dos 

principios psicológicos que 

infieren en la pedagogía: la 

psicología conductista y 

cognitivista.  

Orienta las bases en el 

camino de la instrucción. 

Secuencialidad de sus 

elementos. Si falla alguno, 

se detiene todo el proceso. 
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Establece secuencias 

lógicas medibles o 

demostrables en el 

comportamiento. 

Introduce un sistema 

organizado de 

información, susceptible a 

modificación. 

Escasa retroalimentación 

en cada fase del proceso. 

Comprende los procesos, 

tipos de aprendizaje y 

evaluación de los resultados 

de este proceso 

Provee información sobre 

los resultados esperados. 

Limita adquisición del 

conocimiento. 

 
Guía y estructura el 

trabajo del aprendiz. 
 

 

Adecuado para uso en 

diseño de material 

didáctico virtual 

 

Nota: Características, ventajas y desventajas del modelo Gagné  

Fuente: Tomado de (Pereira et al., 2017), (Sánchez, 2016) 

Fases del modelo de Gagné  

Ilustración 2. Modelo de Gagné 

 

Nota: Fases del modelo instruccional de Gagné 

Fuente: Tomado de (Quispe, 2019), (Sánchez, 2016). 

Modelo ASSURE 

El modelo ASSURE promueve que los docentes diseñen y desarrollen ambientes de 

aprendizajes adecuados a las necesidades de sus estudiantes (Sánchez, 2016). Este modelo 

incorpora los eventos de instrucción del modelo Gagné y tiene raíces teóricas en el 

constructivismo ((Tavera, 2018). Se utiliza para la orientación de procesos y asegurar la 

adecuada planificación y desarrollo de cursos de formación (Laguado et al., 2017). 

Tabla 3. Modelo ASSURE 

Características Ventajas Desventajas 

Se fundamenta en el 

constructivismo y el 

cognitivismo. 

Fácil de diseñar y útil en  

cualquier ambiente 

educativo 

No contempla una  

evaluación continua sino  

hasta el final del proceso. 
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Parte de las características 

concretas del estudiante, 

sus estilos de aprendizaje 

Fomenta la participación  

activa y comprometida del  

estudiante y busca que se  

apropien del contenido. 

Los materiales podrían  

resultar no motivantes. 

 
Involucra diferentes estilos  

de aprendizaje. 

Requiere cuidadosa  

selección de los  

materiales y métodos. 

Nota: Características, ventajas y Desventajas del modelo ASSURE 

Fuente: Tomado de (Belloch, 2017), (Jiménez, 2013) 

Fases del Modelo ASSURE 

Ilustración 3. Modelo ASSURE 

 

Nota: Fases del modelo instruccional ASSURE 

Fuente: Tomado (Laguado et al., 2017) 

 

2.4 Iconografía y metodología para el diseño de una Interfaz Gráfica de Usuario 

GUI) 

2.4.1 Iconográfica  

Durante mucho tiempo el hombre ha buscado distintas formas para poder comunicarse 

y es así como ha surgido los diferentes códigos, ahora en la actualidad se emplean las imágenes 

y los sonidos, esto es un gran avance para la comunicación de todas las personas, una de estas 

formas es transmitir mensajes en muchos lugares mediante imágenes visuales, las personas 

día a día tienen la necesidad de comunicarse a través de un medio en el cual exista imágenes 

visuales, expresiones corporales, sonidos, símbolos y muchos más. El lenguaje de las 

imágenes es importante y que todos deberían aprender a usarlo, es un gran recurso 

comunicativo. Un icono es una imagen de la representación de un objeto que se quiera 

expresar para las personas (Yarza, 2019).  

2.4.2 Interfaz gráfica  

Una interfaz gráfica se puede conceptualizar como el espacio gráfico que utiliza 

elementos visuales y signos gráficos como recurso interactivo para la comunicación entre las 

personas y la computadora. Una interfaz es útil, cuando el sujeto es capaz de comprender el 
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significado y el proceso de interacción, al interpretar y usar los signos adecuadamente 

(Albornoz et al., 2015). 

2.4.3 Características de la interfaz gráfica  

Gómez (2014), propone algunas características relevantes, interfaces gráficas, los 

cuales se resumen de la siguiente manera: 

• Anticipación (dar respuesta a todas las necesidades del usuario). 

• Autonomía (entornos ser flexibles y que estén disponibles todo el tiempo). 

• Percepción del color (homogeneización). 

• Valores por defecto (términos estándar que describan lo que está sucediendo). 

• Consistencia (claridad en las tareas que realiza la interfaz). 

• Eficiencia de los usuarios (respuestas rápidas a las solicitudes de los usuarios). 

• Uso de metáforas (elementos visuales que sean fáciles de recordar para el 

usuario y los pueda relacionar con objetos y conceptos). 

2.4.4 Metodologías para el diseño de una Interfaz Gráfica de Usuario (GUI) 

Diseño Centrado en el Usuario 

Metodología de diseño multidisciplinario, basado en la participación de forma activa 

de las personas, busca comprender las necesidades del usuario y la tarea a través de la 

repetición de los procesos de diseño y evaluación. El UCD es empleado ampliamente como 

la herramienta clave para el diseño y desarrollo de productos y servicios y que estos tengan 

altas condiciones de usabilidad y satisfacción del usuario. El Diseño Centrado en el Usuario, 

enfocado al diseño de interfaces de usuario, se centra en objetivos de usabilidad, 

características de los usuarios, ambientes, tareas y el flujo de trabajo (Pea, 1987). 

Ilustración 4. Diseño Centrado en el Usuario 

 

Nota: Etapas de la metodología de diseño centrado en el usuario 

Fuente: Tomado de Sastoque et al. (2016) 

Pensamiento de Diseño 

Define un problema y luego implementa soluciones relacionadas con las necesidades 

de los usuarios como núcleo del desarrollo de conceptos. Esta metodología se centra en la 
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búsqueda de necesidades, la comprensión, la creación, el pensamiento y el desarrollo. El 

fundamento es la acción y la creación, porque busca crear y probar algo para seguir 

aprendiendo del usuario y de esta forma mejorar el proceso de generación de ideas (Brown, 

2008). 

Ilustración 5. Metodología Pensamiento de Diseño 

 

Nota: Etapas de la metodología del Pensamiento de diseño 

Fuente: Tomado de Sastoque et al. (2016) 

2.5 Aula virtual iconográfica 

2.5.1  Definición  

Medina et al. (2017), manifiestan que un aula virtual iconográfica es un espacio 

diseñado bajo la presentación de una o varias imágenes (botones, fotografías, imágenes 

alusivas) que se vinculan a un recurso o actividad del curso que ante el participante 

permanecen ocultas, donde él es el principal protagonista y ejecutor de cada una de las ideas 

expuestas. 

Mientras, Torres-Calderón et al. (2020), expresa que las Aulas Iconográfica son 

espacios diseñados bajo una identidad gráfica homogénea y estandarizada, basadas en una 

serie de iconos que sintetizan conceptos e ideas asociadas en una temática específica. Ese tipo 

de aula busca guiar de manera intuitiva e interactiva al participante a través de íconos o 

imágenes alegóricas a lo largo del recorrido del curso. 

2.5.2 Beneficios 

Cruz (2016), menciona que las aulas virtuales iconográficas aportan grandes 

beneficios tanto a los estudiantes como a los docentes, entre los cuales expone: 

1. Los estudiantes se convierten en el protagonista de sus aprendizajes 

(Autoaprendizaje). 

2. Brinda la oportunidad de indagar e investigar sobre los contenidos planteados. 

3. Permite a los estudiantes profundizar cada vez más sus conocimientos. 

4. Fortalece la interacción y comunicación entre los participantes. 
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5. Diseño de recursos con iconos atractivos e innovadores que provocan el interés de los 

alumnos por aprender las temáticas planteadas. 

6. Utilizar diversas imágenes acordes con el tema programado sustituyendo textos 

innecesarios. 

2.5.3 Características 

De acuerdo con Arias (2013), hay varias características por las cual existe una 

evolución de aulas virtuales clásicas (textuales, videográficas, hibridas, etc.) a entornos 

iconográficos donde se conjuga aspectos como:  

• El estudiante es protagonista y principal ejecutor del espacio virtual definido.  

• Al existir mayor cantidad de herramientas digitales, se prioriza y se fortalece su uso.  

• Permite profundizar en los contenidos temáticos.  

• Dinamiza los procesos de interacción y amplía el número de participantes.  

• Permite plantear un tema de forma llamativa e innovadora.  

• Uso considerable de imágenes alusivas a la temática planteada.  

A partir de estos antecedentes, el autor concluye que este tipo de aulas virtuales vienen 

a generar espacios atractivos para que de este modo el estudiante pueda ir desarrollando 

intuitivamente su aprendizaje a partir de lo que va observando. Se prioriza el uso de imágenes 

para crear espacios dinámicos, motivadores en interactivos, con esto se logra que el estudiante 

no abandone su aprendizaje y pueda concluir con éxito el curso. No hay que olvidar además 

que la web ofrece un gran número de recursos que al ser combinados enriquecen el aula virtual 

y proveen interacción y facilidad de uso. 

2.5.4 Moodle y las aulas virtuales iconográficas 

Torres-Calderón et al. (2020), menciona que incluir la tecnología e internet en los 

procesos de enseñanza-aprendizaje tendrá grandes beneficios en la educación actual, al 

implementar nuevos recursos virtuales atractivos para el estudiante, esto se consigue al 

emplear los entornos virtuales de aprendizaje como Moodle y que, a través de inserción de 

aulas virtuales iconográficas, logra de esta forma transformar el proceso de enseñanza 

aprendizaje. De esta forma el docente presentar de forma creativa los recursos didácticos y 

actividades que serán accedidos por los estudiantes, por medio de imágenes e íconos que los 

vincula y le da acceso al contenido de las asignaturas, y de esta forma convertirlos en sujetos 

activos de su propio aprendizaje. 

2.6 Cursos en línea, masivos y abiertos (MOOC)  

2.6.1 Definición 

Para Vázquez & López (2014), un MOOC es un curso online destinado a la 

intervención ilimitada y acceso libre a través de internet, además de que utiliza recursos como 

vídeos, lecturas y exámenes para trasmitir contenidos, los MOOC proporcionan foros de 

discusión para que los usuarios interactúan compartiendo sus conocimientos de esta forma 

ayudan a construir una comunidad de aprendizaje entre estudiantes y docentes.  
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Por otro lado, Benet et al. (2018), manifiestan que los MOOC son recursos de gran 

ayuda para la formación continua, porque permite el intercambio de conocimiento de una 

manera abierta, flexible e interactiva, estos cursos favorecerían a los cientos de profesionales 

que requieren capacitarse debido a que con este recurso educativo pueden acceder a una 

educación inclusiva y de calidad. 

2.6.2 Características  

Los MOOC o Cursos Abiertos Masivos en Línea en español, según Castaño & Cabero 

(2014), tienen las siguientes características:  

• Tienen una fecha de inicio y de finalización.  

• Cuenta con mecanismos de evaluación de lo aprendido.  

• Es online.  

• De uso gratuito.  

• Es abierto a través de la web, y no tiene criterios de admisión a la hora de matricularse.  

• Permite la participación interactiva de un gran número de estudiantes.  

2.6.3 Ventajas y desventajas de los MOOC 

Entre las ventajas que se describen están: la gratuidad del acceso, la libertad de 

participantes en número y en perfiles y el desarrollo de una metodología activa y colaborativa 

(Pereira-Ordóñez, 2018). Otra de las ventajas que se le atribuyen es que fomentan el 

aprendizaje no formal y contribuyen a una democratización de la educación dándole la 

oportunidad a muchas personas excluidas de los sistemas de enseñanza formal escolarizada. 

Sin embargo, entre las mayores desventajas que se enuncian, están la supeditación absoluta a 

la conectividad de red y el alto nivel de deserción que demuestran, pues no hay mayor 

seguimiento a las circunstancias que podrían afectar a los participantes (Vázquez Cano et al., 

2018).  

Adicional a esto, es demostrable que en los MOOC no es posible detectar todas las 

habilidades del participante y que los costos en el diseño no se traducen en resultados 

significativos en la mayoría de los casos (Acuña et al., 2016). En este contraste de aspectos 

favorables y desfavorables, emerge la conclusión de que aun en los casos de deserción o de 

impedimentos de acceso, la iniciativa de generar espacios formativos mediante los MOOC 

sigue siendo una propuesta pertinente y que responde con creces a los requerimientos de la 

época actual (Gil, 2015).  

2.6.4 Tipos de MOOC 

De acuerdo con Vázquez et al. (2013), hay diversas formas de clasificar los MOOC, 

entre los tipos más utilizados están los de tipo conectivistas (cMOOC) y los comerciales 

(xMOOC). Los primeros ponen énfasis en la creación de conocimiento por parte de los 

participantes, por lo que la creatividad, la autonomía y el aprendizaje social colaborativo son 

valorados al momento de caracterizar a este tipo de cursos. Los segundos ponen énfasis en un 

aprendizaje tradicional con reproducción de videos y la realización de pequeños ejercicios de 
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tipo test; siendo entonces este tipo de MOOC más popular que los anteriores, y empleándose 

en plataformas comerciales como Coursera, edX y Udacity.  

Recogiendo las ventajas e inconvenientes de cada uno de ellos, llega el inédito modelo 

tMOOC o transferMOOC, en el cual los participantes, mediante el bien común del trabajo 

colaborativo alcanzan las competencias básicas para poner en práctica los métodos de 

aprendizaje, sistemas de evaluación por pares, herramientas digitales, etc., conseguidos en el 

mismo curso. Este nuevo modelo se enfatiza en la transferencia del aprendizaje y la 

transformación pedagógica, al crear interés por la interacción profesional. En este sentido, se 

puede inferir que esta modalidad híbrida avanza en mayor medida que sus predecesores 

(Cabero et al., 2014). 

2.6.5 MOOCs en la educación 

Los MOOC representan un cambio paradigmático en lo que se refiere a la organización 

y definición de espacios de aprendizaje. La expansión y valoración alcanzada durante la 

década que ha transcurrido desde su aparición, los sitúan ya no en el nivel de una moda o 

tendencia transitoria para el diseño de educación virtual y a distancia, sino en una forma 

innovadora y sustentable de concretar el hecho educativo desde las posibilidades de la era 

tecnológica (C. M. G. Castaño et al., 2015).  

Los MOOC han generado diversos puntos de vista entre quienes los consideran un 

factor determinante en la innovación de la educación en la era digital, sobre todo en el nivel 

académico superior, y quienes sostienen que es solo un elemento llamativo que jamás podrá 

superar la trascendencia de la educación presencial y tradicional (Ruiz, 2015). 
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CAPÍTULO III. METODOLOGÍA 

El presente trabajo de investigación consistió en el desarrollo de una interfaz 

iconográfica para la implementación de un MOOC que permita a los usuarios que accedan a 

este recurso mediante la red aprender sobre la temática de la utilización de Facebook en la 

educación. 

Antes de realizar la propuesta se realizó un estudio de los beneficios que presenta la 

utilización de una interfaz iconográfica para presentar contenidos en MOOC pues se ha 

constatado que existen un gran número de deserción escolar en los MOOC esto debido a 

diversas causas, pero siendo un de las principales la manera en la que están presentados sus 

contenidos, porque la mayoría de estas plataformas utilizan únicamente interfaces de tipo 

textual lo que provoca confusión entre los estudiantes al observar tanto texto y obtén por 

abandonar sus estudios en dichas plataformas. Para ello utilizaremos la siguiente metodología 

de investigación: 

3.1       Tipo 

El presente proyecto se desarrolló a través de una investigación aplicada, debido a que 

se plantea un problema concreto que requiere soluciones y que el objeto de estudio demanda 

de una acción, con base en la utilización de conocimientos propios que pueden ser puestos en 

marcha de forma práctica, con el fin de introducirlos en favor de grupos que interactúan dentro 

de la sociedad en general, en este caso específicamente para el ámbito educativo (Baena Paz, 

2017). 

Después de definir la investigación aplicada, se justifica su uso, debido a que el 

presente estudio tiene como objetivo el diseño de una interfaz iconográfica para la 

implementación de un MOOC, con el cual busca presentar los contenidos de manera dinámica 

y visualmente atractivos, y de esta forma se busca lograr una capacitación más eficaz de los 

docentes en el uso educativo de Facebook, al brindarles una experiencia de aprendizaje más 

estimulante y participativa. 

Además, se utilizó la investigación documental que tiene como propósito la revisión 

de fuentes documentales, recolectando, evaluando, verificando y sintetizando evidencias de 

lo que se investiga, con la finalidad de obtener recursos que pueden ser base para el desarrollo 

de la investigación (Vásquez Martínez, 2018). 

En el caso de esta investigación, se utilizó la revisión documental, debido a que para 

la elaboración de la fundamentación teórica y el estado del arte se realizó una recopilación de 

información en diferentes formatos documentales. Con la cual se buscó conocer más sobre el 

uso de interfaces gráficas en la educación y las metodologías y recursos adecuados para su 

elaboración. 

3.2 Diseño 

Para el presente trabajo de investigación se decide trabajar con un diseño no 

experimental, en el que resulta imposible la manipulación de las variables. Es decir, aquel 
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donde no varía de manera intencional las variables independientes y que observa como tal a 

los fenómenos (Hernández Sampieri et al., 2014). 

Debido a que en esta investigación tuvo como principal objetivo el diseño de una 

interfaz iconográfica para implementarlo en un MOOC en la enseñanza del uso de Facebook 

en la educación y en él se describe el proceso que se desarrolló para desarrollar la propuesta 

y no se recolectaron datos de ningún tipo, lo que si se realizó fue una revisión bibliográfica 

sobre los beneficios de las interfaces iconográficas, metodologías de desarrollo de interfaces 

gráficas, iconos y diseño iconográfico aplicando diferentes medios de consulta 

3.3 Alcance 

(Hernández Sampieri et al., 2014), mencionan que el alcance descriptivo busca 

detallarlas principales características del fenómeno de estudio, en nuestro caso sería sobre las 

interfaces iconográficas y su utilización en la educación. 

El proyecto de investigación se desarrolla a través de un diseño descriptivo, dicho de 

esta manera se utiliza este tipo de alcance en nuestra investigación para buscar aquella 

información que nos permita conocer información sobre los diferentes beneficios que ofrece 

la utilización de las interfaces icnográficas para presentar contenidos en los MOOC y como 

estas podrían reducir el gran número de deserción escolar en estas plataformas. 

La planificación del proyecto de investigación se desarrolló en dos una exploratoria y 

la otra de ejecución en la primera etapa o de exploración se llevó a cabo: 1.- búsqueda de 

información sobre la problemática y antecedentes de la investigación, 2.- revisión de literatura 

detallada en la que se buscó conocer a gran profundidad información sobre la temática de 

interfaces iconográficas,3.- selección de una metodología adecuada para el desarrollo de 

interfaces gráficas de usuario (GUI). En la segunda fase o de ejecución ya con los 

conocimientos adquiridos se empezó con la fase de creación en la cual se desarrolló sobre la 

plataforma Moodle el diseño de la propuesta de interfaz iconográfica que luego con el empleo 

de un host se hizo público en la red y de esta forma todas aquellas personas con acceso a 

internet pueden hacer uso de estos contenidos. 

3.4 Metodología para el diseño de la Interfaz Gráfica 

Para el desarrollo de la propuesta del presente proyecto de investigación, se utilizó la 

metodología de diseño iterativo e incremental dado que este modelo es flexible permitiendo 

que, en cada iteración, se pueden agregar nuevas funcionalidades o integrar aquellas que no 

se hayan definido inicialmente. Además, esto permite identificar oportunidades de mejora 

durante las etapas intermedias, lo que reduce el impacto de la detección de estas situaciones 

en las etapas finales del proceso (Solano-Fernández & Porras-Alfaro, 2020). 
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Ilustración 6. Metodología de diseño Iterativo e Incremental 

 

Nota: Fases de la Metodología de diseño Iterativo e Incremental 

Fuente: Tomado de (Paloma et al., 2014) 

3.5 Metodología para la presentación de contenidos del MOOC  

Metodología PACIE 

Esta metodología fue desarrollada por el ecuatoriano Pedro Camacho, facilita la 

introducción de e-learning en el proceso educativo (Novillo, 2018), desde un enfoque 

constructivista (Basantes et al., 2018). Se centra principalmente en la motivación al estudiante 

mediante la utilización de metáforas didáctica en los procesos educativos (Gallegos & 

Basantes, 2016). 

Ilustración 7. Metodología PACIE 

 

Nota: Fases de la Metodología PACIE 

Fuente: Tomado de ((Ramírez et al., 2020) 
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CAPÍTULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

4.1       Conclusiones  

La revisión de la literatura permitió abarcar varios aspectos importantes del diseño 

iconográfico y las metodologías para el diseño de un aula virtual proporcionando las 

herramientas y el conocimiento necesarios para desarrollar una interfaz iconográfica efectiva. 

Este conocimiento permitió comprender la importancia de incluir recursos visuales como 

estrategias efectivas que fomentan la creatividad y mejoran los procesos de enseñanza y 

aprendizaje de los estudiantes en el contexto educativo. 

Mediante la selección de la metodología de diseño iterativo e incremental para el 

desarrollo de la interfaz gráfica, permitió identificar y abordar los problemas a lo largo del 

proceso de diseño, asegurando de esta forma desarrollar una interfaz intuitiva y efectiva 

también se buscó diseñar una interfaz que cumpla con las necesidades y expectativas de los 

usuarios del MOOC, brindando una experiencia de aprendizaje óptima. 

El diseño de la interfaz gráfica fue integrado a un MOOC por un grupo de docentes 

pertenecientes al grupo de investigación UMAYUK de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales: Informática para capacitar a los docentes de nivel medio y superior 

en el uso de Facebook en la Educación. La interfaz iconográfica ha mejorado la experiencia 

de aprendizaje facilitando la navegación y la interacción en la plataforma. Esto ha contribuido 

a una capacitación más efectiva y enriquecedora para los docentes. 

4.2 Recomendaciones 

Fomentar la utilización de interfaces iconográficas para representar información de 

manera clara y concisa porque facilitan la comprensión de conceptos complejos y ayuda a los 

estudiantes a retener la información de manera más efectiva. 

Incentivar uso de interfaces iconográficas en MOOCs y aulas virtuales debido a que 

es una estrategia efectiva para captar y mantener la atención de los estudiantes. Las imágenes 

y los iconos atractivos generan un mayor interés y motivación, lo que resulta en una mayor 

retención de la información. Al presentar contenidos de manera visualmente atractiva, las 

interfaces icnográficas pueden estimular el cerebro de los estudiantes y facilitar la asociación 

de conceptos, lo que contribuye a un aprendizaje más profundo y duradero. 

Que se promueva el uso de interfaces iconográficas en aulas virtuales y MOOCs para 

fomentar el pensamiento creativo y la resolución de problemas. Las representaciones visuales 

pueden inspirar nuevas formas de pensar y generar ideas innovadoras, lo que enriquece la 

experiencia de aprendizaje. 
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CAPÍTULO V. PROPUESTA 

5.1       Introducción  

La presente propuesta tiene como objetivo destacar la innovación de utilizar interfaces 

gráficas icnográficas en un MOOC para la enseñanza de Facebook en la educación, dirigido 

a docentes de nivel medio y superior. Este enfoque novedoso busca brindar una experiencia 

de aprendizaje más intuitiva y visualmente atractiva. Para su diseño, se ha empleado la 

metodología de diseño iterativo e , lo que nos permite adaptar y mejorar la interfaz en función 

de las necesidades y preferencias de los usuarios. Al implementar contenidos a través de estas 

interfaces gráficas, se busca facilitar la comprensión de conceptos y herramientas relacionadas 

con Facebook, promoviendo así una mayor participación y un aprendizaje más efectivo entre 

los docentes. 

5.2 Presentación de la propuesta  

Este apartado presenta las diferentes etapas que se siguieron para el diseño de una 

interfaz iconográfica para un MOOC destinado a la enseñanza de Facebook en la Educación 

desarrollado en el LMS Moodle, aprovechando sus funcionalidades y estructura para 

organizar y presentar el contenido de forma clara y accesible.  

Para la implementación de la propuesta se utilizó la metodología de diseño iterativo e 

incremental que permite realizar mejoras continuas en la interfaz, adaptándola a las 

necesidades y preferencias de los usuarios. La finalidad de esta propuesta es desarrollar una 

interfaz empleando iconos y elementos visuales representativos, y de esta forma faciliten la 

comprensión y revisión de contenidos. 

5.3 Objetivos 

5.3.1 General 

Desarrollar una interfaz iconográfica intuitiva y visualmente atractiva para un 

MOOC que facilite a los usuarios adquirir conocimientos sobre el uso de Facebook 

en el ámbito educativo. 

5.3.2 Específicos  

• Diseñar una estructura de navegación clara y organizada que facilite la 

navegación de los usuarios dentro de la interfaz icnográfica, asegurando que 

puedan acceder fácilmente a los diferentes módulos, lecciones y recursos del 

MOOC. 

• Seleccionar y diseñar iconos relevantes y representativos que ayuden a 

transmitir de manera visual los conceptos y acciones relacionados con 

Facebook y su aplicación en la educación, asegurando una comprensión 

intuitiva para los usuarios. 

• Crear una interfaz atractiva visualmente, utilizando colores, tipografías y 

elementos gráficos coherentes con la identidad del MOOC y que generen un 

ambiente propicio para el aprendizaje. 
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5.4 Fases de la metodología de diseño iterativo e incremental 

5.4.1 Fase de Análisis  

En la tabla 4 se presenta el análisis de los requerimientos y funcionalidades que tendrá 

la interfaz gráfica. 

Tabla 4. Análisis de requerimientos de la Interfaz Gráfica 

Requerimientos 

Tema  Facebook en la Educación  

Usuarios  Docentes  

Perfil del usuario  La interfaz gráfica del MOOC está dirigido a todos los docentes 

que deseen aprender esta temática para aplicarlo dentro del aula 

de clases, por lo tanto, no se necesita un nivel alto de  

conocimientos en informática, pero si se necesita tener 

conocimientos básicos de: manejo del mouse y manejo de  

navegadores web y utilización de la plataforma Moodle. 

 

Funcionalidades y 

características 

• Iconos representativos: utilización de iconos 

visualmente reconocibles y relacionados con los 

conceptos y acciones dentro del MOOC. 

• Navegación intuitiva: Diseño de una estructura de 

navegación sencilla y fácil de usar, que permita a los 

usuarios acceder rápidamente a los diferentes módulos, 

lecciones y recursos del curso.  

• Organización de contenidos: Presentación de los 

contenidos de manera organizada, agrupando temáticas 

relacionadas y utilizando iconos y etiquetas para 

facilitar la identificación y búsqueda de información. 

• Interactividad: Incorporación de elementos interactivos 

como botones, enlaces y actividades que permitan a los 

estudiantes participar activamente en el curso y 

profundizar en los temas de estudio. 

Tiempo estimado para 

revisar los contenidos  

25 horas  

Aunque depende mucho del nivel y tipo de aprendizaje del 

estudiante. 

Requerimientos no  

funcionales 

Requerimientos técnicos: Sistema operativo Windows, Mac o 

Linux,  

Navegador Web, importante conexión a Internet 

 

Nota: Requerimientos y funcionalidades de la interfaz gráfica del MOOC 

Fuente: Elaboración Propia 
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5.4.2 Fase de Diseño  

En esta etapa se trabaja en los aspectos referentes al diseño instruccional, así como al 

diseño multimedia que tendrá la interfaz gráfica. 

Tabla 5. Características del Diseño Instruccional y Diseño Multimedia de la Interfaz Gráfica 

Plantilla para el diseño de la interfaz Gráfica 

Diseño Instruccional 

1 Descripción textual del contenido 

 El MOOC aplicando la interfaz iconográfica presenta el siguiente contenido: 

• Se parte desde una evaluación diagnóstica para conocer los conocimientos 

previos del estudiante. 

• Se promueve la participación y comunicación con los miembros del curso. 

• Se presenta contenidos de forma audiovisual y textual. 

• Se emplea un proceso de evaluación y retroalimentación. 

2 Objetivo de Aprendizaje 

 Comprender cómo utilizar eficazmente Facebook como herramienta 

educativa para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

 

3 Contenidos  

 Bloque Inicio 

Inicio  

Cartelera 

Cafetería  

Taller  

Evaluación Diagnostica  

Bloque Académico  

Redes Sociales en la Educación  

• Características de las redes sociales 

• Impacto y limitaciones de las redes sociales en la educación 

• Buenas prácticas educativas con redes sociales 

Facebook como Herramienta de Enseñanza Aprendizaje 

• Cómo funciona Facebook en la educación 

• Principales funcionalidades de Facebook 

• Facebook como herramienta de enseñanza-aprendizaje 

Facebook en la práctica educativa propuestas didácticas  

• La Encuesta  

• Galería de imágenes  

Evaluación Final 

Certificado 

Bloque Cierre 
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Encuesta de satisfacción  

Comentarios y sugerencias 

4 Actividades 

 El MOOC implementado la interfaz presenta activades donde el estudiante 

pueda compartir con los demás participantes y también revisar contenidos que le 

permitan aprender sobre el tema. 

5 Evaluación  

 Se realizará diferentes evaluaciones: 

Al inicio una evaluación diagnóstica para conocer los conocimientos previos 

del participante. 

Evaluaciones después de finalizar cada uno de los temas. 

Una evaluación final que permita a los alumnos verificar y autoanalizarse en 

los conocimientos adquiridos mediante el MOOC utilizando esta interfaz. 

Diseño multimedia 

Diseño de la interfaz grafica 

1 Paleta de colores  

 Para la interfaz gráfica se utilizó colores vivos como el rojo, azul, verde, 

blanco y escala de grises para llamar la atención del usuario. 

2 Tipografía  

 Se utiliza un tamaño, color y tipo de letra que sea visible al usuario y no le 

genere un cansancio visual mientras navega o revisa  los contenidos presentes en la 

interfaz. 

3 Iconos e imágenes  

 Los iconos e imágenes fueron seleccionados de acuerdo con la temática y los 

usuarios de la interfaz, también se tomó en cuenta la paleta de colores.  

4 Navegación  

 Permite que los usuarios se desplacen y accedan a diferentes secciones o 

funciones de la interfaz de manera rápida y eficiente únicamente presionando iconos 

que se relacionen a los temas o actividades. 

Nota: Plantilla para el diseño de la interfaz Grafica 

Fuente: Elaboración Propia  

Prototipado  

En este apartado se presenta el prototipado de las diferentes versiones de la interfaz 

gráfica: 

Prototipo versión 1  
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Para esta versión se utilizó el siguiente modelo para presentar la página principal de la 

interfaz.  

Ilustración 8. Página Principal 

 

Nota: Prototipo de la primera versión de la página principal. 

Fuente: Elaboración Propia  

 

La segunda pantalla que diseño es para presentar los contenidos audiovisuales y 

bibliográficos de los diferentes temas del MOOC. 

Ilustración 9. Pantalla para visualizar contenidos 

 

Nota: Prototipo de la de la primera versión de la pantalla para presentar contenidos audiovisuales y bibliográfico 

Fuente: Elaboración Propia 

Prototipo versión 2 y 3 

Para estas versiones se presentó el siguiente prototipo:  

La primera parte de la interfaz gráfica va diseñado de la siguiente forma, esta sería la 

página principal: 
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Ilustración 10. Página Principal versión 2 y 3 Interfaz Gráfica 

 

Nota: Prototipo de la Página principal de la interfaz del MOOC en la segunda y tercera versión Interfaz Gráfica 

Fuente: Elaboración Propia 

La segunda parte de la interfaz gráfica presenta al participante el menú de los temas 

presentado en la página principal, este menú aparece para los otros temas con la misma 

distribución, en esta versión se incluyó dos botones uno que permita ir a inicio y otro para 

regresar. 

Ilustración 11. Pantalla del menú de subtemas de la versión 2 y 3 de la Interfaz Gráfica 

 

Nota: Prototipo de la pantalla del menú de los temas en la segunda y tercera versión de la Interfaz Gráfica 

Fuente: Elaboración Propia 

En esta pantalla de la interfaz el participante accede al contenido del tema en la cual 

encontrara un video explicativo y contenido que facilite su proceso de aprendizaje de la misma 

forma se encuentran presentados los contenidos de los demás subtemas en este apartado 

también se incluyó los botones de inicio y regresar.  
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Ilustración 12. Pantalla para presentar los contenidos de la versión 2 de la Interfaz Gráfica 

 

Nota: Prototipo de la pantalla para presentar el contenido audiovisual y bibliográfico en la segunda y tercera 

versión de la Interfaz Gráfica 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Prototipo versión 3 

En la versión 3, la única pantalla que experimentó cambios en su diseño fue la pantalla 

de presentación de contenidos. Las demás pantallas continúan utilizando el diseño que se 

muestra en las imágenes 10 y 11. 

Ilustración 13. Pantalla para presentar los contenidos de la versión 2 de la Interfaz Gráfica 

 

Nota: Prototipo de la pantalla para presentar el contenido audiovisual y bibliográfico en la segunda y tercera 

versión de la Interfaz Gráfica 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 6. Aplicaciones y Programas Utilizados 

 

Nota: Software y programas empleados para el diseño y desarrollo de la interfaz Gráfica 

Nota: Elaboración Propia 

Herramientas Utilizadas 

N Nombre Descripción Captura 

1 

 

Moodle 

En esta herramienta se 

creó el MOOC en el cual 

se diseñó la interfaz 

iconográfica. 
 

2 

 

Google Drive  

Se empleo este programa 

para almacenar los videos 

que sirven como material 

didáctico para el curso. 

 

3  

 

Gimp 

Software libre utilizado 

para editar los iconos de 

la interfaz. 

 

4   

 

Pixlr 

Programa empleado para 

editar el logotipo e 

imágenes. 

 

5 

 

Google  

Herramienta utilizada 

para buscar información e 

imágenes. 

 

6 

 

Adobe Ilustrator  

Programa utilizado para 

convertir las imágenes en 

vectores.  
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5.4.3 Codificación 

En esta fase, mediante el uso de las herramientas informáticas, se equipará la estructura 

del esquema general de la interfaz gráfica del MOOC que se elaboró en la fase de diseño. En 

la tabla 6, se presenta algunos programas y herramientas informáticos (software) que fueron 

utilizados para el desarrollo de esta etapa.  

Contenido  

El contenido audiovisual y bibliográfico fue elaborado por los docentes del grupo de 

investigación UMAYUK.  

Aplicación del Diseño en el MOOC  

A continuación, se presentan diferentes capturas de pantalla de la interfaz gráfica en 

sus diferentes versiones y se detalla los cambios realizados. 

Versión 1 

Primera versión: En esta versión inicial, se utilizó una única página principal que 

presentaba limitaciones en términos de navegación e interacción con los contenidos. Además, 

se introdujo una pantalla para el contenido de los temas del MOOC, pero esta pantalla era 

sencilla y poco intuitiva, lo que dificultaba la comprensión de los materiales. 

Pantalla principal  

Ilustración 14. Pantalla Principal del MOOC 

 

Nota: Pantalla principal del MOOC aplicando el diseño iconográfico del prototipo de la versión 1 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 



48 

 

Pantalla del contenido multimedia y bibliográfico  

Ilustración 15. Pantalla para presentar los contenidos del MOOC 

 

Nota: Pantalla para presentar los contenidos del MOOC aplicando el diseño iconográfico del prototipo de la 

versión 1 

Fuente: Elaboración Propia 

Versión 2  

La segunda versión del MOOC incluyó mejoras significativas en la navegación, con 

la introducción de tres bloques principales: inicio, académico y cierre. Estos bloques 

representaban las secciones principales del curso y proporcionaban una estructura más 

organizada para los contenidos. Además, se diseñó una interfaz específica para presentar el 

menú de los contenidos de los temas del MOOC.  

Esto permitía a los estudiantes acceder fácilmente a los temas de su interés y navegar 

de manera más eficiente por el curso. También se creó una interfaz dedicada para presentar el 

contenido audiovisual y bibliográfico. Esta mejora permitió una mejor visualización y 

comprensión de los materiales, ya que los recursos se presentaban de manera clara y accesible. 

Para mejorar aún más la usabilidad de la interfaz, se incluyeron dos botones importantes.  

El primero permitía a los estudiantes regresar a la página principal en cualquier 

momento, lo que facilitaba la navegación dentro del MOOC. El segundo botón permitía a los 

estudiantes regresar directamente, lo que ahorraba tiempo y mejoraba la experiencia del 

usuario. 
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Página principal. 

Ilustración 16. Versión 2 de la Pantalla Principal del MOOC 

 

Nota: Pantalla principal del MOOC aplicando el diseño iconográfico del prototipo de la versión 2 

Fuente: Elaboración Propia 
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Página para presentar el menú del contenido de los temas. 

Ilustración 17. Pantalla del Menú de temas del MOOC 

 

Nota: Pantalla del Menú de temas del MOOC aplicando el diseño iconográfico del prototipo de la versión 2 

Fuente: Elaboración Propia 
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Página para presentar el contenido del audiovisual y bibliográfico  

Ilustración 18. Versión 2 de la pantalla para presentar el contenido 

 

Nota: Pantalla para presentar los contenidos del MOOC aplicando el diseño iconográfico del prototipo de la 

versión 1 

Fuente: Elaboración Propia 

Versión 3  

En esta última versión, se realizó un rediseño completo de todos los iconos utilizados 

en la interfaz. El objetivo principal fue hacerlos más atractivos y fáciles de reconocer, con el 

fin de mejorar la navegación e interacción del usuario con los contenidos. Los nuevos iconos 

fueron cuidadosamente diseñados teniendo en cuenta los principios de usabilidad y 

accesibilidad, lo que resultó en una experiencia más intuitiva para el usuario. 

Además de los cambios en los iconos, también se llevó a cabo un rediseño de la 

pantalla de presentación de contenido. Se añadió un bloque adicional que contiene actividades 
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y recursos complementarios para el aprendizaje en curso. Esta incorporación busca enriquecer 

la experiencia educativa al proporcionar a los usuarios herramientas adicionales para 

profundizar en los temas tratados. 

Página principal  

Ilustración 19. Versión 3 de la pantalla principal del MOOC 

 

Nota: Pantalla principal del MOOC aplicando el diseño iconográfico del prototipo de la versión 3 

Fuente: Elaboración Propia 
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Página para presentar el menú de los temas 

Ilustración 20. Versión 3 de la pantalla para presentar el menú de los temas del MOOC 

 

Nota: Pantalla del Menú de temas del MOOC aplicando el diseño iconográfico del prototipo de la versión 3 

Fuente: Elaboración Propia 
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Pantalla para presentar el contenido de los temas 

Ilustración 21. Versión 3 de la pantalla para presentar el contenido de los temas del MOOC 

 

Nota: Pantalla para presentar el contenido de los temas del MOOC aplicando el diseño iconográfico del 

prototipo de la versión 3 

Fuente: Elaboración Propia 

En resumen, a lo largo de las tres versiones de la interfaz gráfica, se observa una 

evolución desde una estructura inicial poco clara y limitada en términos de navegación e 

interacción, hacia una interfaz más organizada, con una navegación mejorada y una 

presentación de contenidos más accesible. El rediseño de los iconos en la última versión 

contribuyó a una experiencia de usuario más atractiva y fácil de usar.
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Contenidos y recursos utilizados para complementar el aprendizaje de los diferentes 

temas del MOOC 

En la tabla 7 se describe los recursos y actividades que sirven como complemento 

del proceso de aprendizaje de los diferentes temas del MOOC.  

Tabla 7. Recursos y Actividades 

Recursos 

Nombre Descripción Captura de Pantalla 

Vídeo 

 

Vídeo corto explicando el 

tema. 

 

Resumen 

 

Explicación breve del 

tema utilizando contenido 

bibliográfico y visual 

como imágenes que 

ayuden a comprender el 

tema  

Pdf 

 

Material de apoyo para 

complementar el 

aprendizaje del tema. 

 

Actividades 

Nombre Descripción Captura de Pantalla 

Foro  Foro de discusión para 

conocer los diferentes 

puntos de vista de los 

participantes del MOOC, 

sobre el tema aprendido. 

 

Evaluación 

Nombre Descripción Captura de Pantalla 

Cuestionario  Cuestionario con 

preguntas de selección 

múltiple y verdadero y 

falso para determinar si los 

estudiantes obtuvieron 

conocimientos 

significativos del tema  
Nota: Recursos, actividades y evaluación para complementar el aprendizaje en el MOOC 

Fuente: Elaboración Propia 
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5.4.4 Pruebas y Evaluación  

El docente tutor evaluó las versiones de la interfaz gráfica para su implementación 

en un MOOC utilizando los indicadores de características deseables en las interfaces 

gráficas presentados por (Albornoz et al., 2015). La evaluación se llevó a cabo utilizando 

tres criterios: "cumple", "debe mejorar" y "no cumple" 

Evaluación versión 1 

Tabla 8. Evaluación de la Interfaz Gráfica 

Características deseables Criterios 

 Cumple Debe 

mejorar 

No cumple 

Efectividad 

Nota: La interfaz gráfica facilita al 

usuario el cumplimiento de tareas. 

 X  

Estética 

Nota: La interfaz gráfica posee un 

diseño visualmente agradable. Debe ser 

sencilla, facilitar el trabajo sin distraer. 

 X  

Consistencia 

Nota: La interfaz presenta una 

consistencia homogénea entre los 

diferentes elementos que la conforman 

(imágenes, iconos) y el tema. 

 X  

Organización  

Nota: La interfaz debe está bien 

organizada, las opciones de los menús 

tienen un orden y las opciones dentro de 

ellas están relacionadas. 

 X  

Vocabulario  

Nota: Es fácil comprender los diferentes 

términos empleados en la interfaz.  

X   

Funcionalidad 

Nota: La interfaz responde de forma 

inmediata al accionar del usuario. 

 X  

Portabilidad  

Nota: La interfaz no se modifica o altera 

al utilizarla en otro Sistema Operativo. 

X   

Nota: Evaluación de la primera versión de la interfaz gráfica  

Fuente: Elaboración Propia basado en (Albornoz et al., 2015) 
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Evaluación versión 2 

Tabla 9. Evaluación de la Interfaz Gráfica 

Características deseables Criterios 

 Cumple  Debe 

mejorar  

No cumple 

Efectividad 

Nota: La interfaz gráfica facilita al 

usuario el cumplimiento de tareas. 

 

X   

Estética 

Nota: La interfaz gráfica posee un 

diseño visualmente agradable. Debe ser 

sencilla, facilitar el trabajo sin distraer. 

 X  

Consistencia 

Nota: La interfaz presenta una 

consistencia homogénea entre los 

diferentes elementos que la conforman 

(imágenes, iconos) y el tema. 

 X  

Organización  

Nota: La interfaz debe está bien 

organizada, las opciones de los menús 

tienen un orden y las opciones dentro de 

ellas están relacionadas. 

X   

Vocabulario  

Nota: Es fácil comprender los diferentes 

términos empleados en la interfaz.  

X   

Funcionalidad 

Nota: La interfaz responde de forma 

inmediata al accionar del usuario. 

X   

Portabilidad  

Nota: La interfaz no se modifica o altera 

al utilizarla en otro Sistema Operativo. 

X   

Nota: Evaluación de la segunda versión de la interfaz gráfica  

Fuente: Elaboración Propia basado en (Albornoz et al., 2015) 
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Evaluación versión 3  

Tabla 10. Evaluación de la Interfaz Gráfica 

Características deseables Criterios 

 Cumple  Debe 

mejorar  

No cumple 

Efectividad 

Nota: La interfaz gráfica facilita al 

usuario el cumplimiento de tareas. 

X   

Estética 

Nota: La interfaz gráfica posee un 

diseño visualmente agradable. Debe ser 

sencilla, facilitar el trabajo sin distraer. 

X   

Consistencia 

Nota: La interfaz presenta una 

consistencia homogénea entre los 

diferentes elementos que la conforman 

(imágenes, iconos) y el tema. 

X   

Organización  

Nota: La interfaz debe está bien 

organizada, las opciones de los menús 

tienen un orden y las opciones dentro de 

ellas están relacionadas. 

X   

Vocabulario  

Nota: Es fácil comprender los diferentes 

términos empleados en la interfaz.  

X   

Funcionalidad 

Nota: La interfaz responde de forma 

inmediata al accionar del usuario. 

X   

Portabilidad  

Nota: La interfaz no se modifica o altera 

al utilizarla en otro Sistema Operativo. 

X   

Nota: Evaluación de la tercera versión de la interfaz gráfica  

Fuente: Elaboración Propia basado en (Albornoz et al., 2015) 
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5.4.5 Lanzamiento 

La propuesta de la interfaz gráfica fue mejorada y publicada en aula virtual de la 

Universidad Nacional de Chimborazo para utilizarlo en el MOOC para capacitar a los 

docentes en el uso de Facebook en la educación para el desarrollo de un proyecto de 

investigación por parte de algunos de los docentes pertenecientes al grupo de 

investigación Umayuk. 

Datos de acceso: 

• Link del MOOC en Moodle: https://aulaiconografica2023.milaulas.com 

• Credenciales de Acceso: 

Tabla 11. Credenciales de los usuarios 

Nombre  Usuario  Contraseña  

Geonatan Peñafiel   estudiante1 Unach2023@ 

Johana Montoya   estudiante2 Unach2023@ 

Angélica Urquizo estudiante3 Unach2023@ 

Nota: Credenciales de los usuarios para acceder al MOOC  

Fuente: Elaboración Propia 

Con el propósito de facilitar una experiencia más efectiva en el MOOC, se ha 

desarrollado una guía rápida de uso. Esta guía estará disponible a través del icono de 

inicio, permitiendo a los estudiantes consultarla y utilizarla cuantas veces sea necesario. 

Para más detalles, consulta el Anexo 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://aulaiconografica2023.milaulas.com/
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ANEXOS  

Descripción: Guía rápida de la utilización del MOOC con interfaz iconográfica.   
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