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RESUMEN

En la actualidad, el proceso de ensefianza — aprendizaje, se ha visto en la necesidad de
trasladarse de la educacion presencial a los entornos o aulas virtuales ya que, en primer lugar,
los docentes requieren un contacto permanente con el estudiante para un mejor seguimiento
del proceso educativo y, por otra parte, los alumnos deben tener acceso continuo a los
contenidos y documentos de apoyo en un solo lugar, con lo que pueden aclarar dudas y por
ende mejorar el nivel de conocimientos sobre un tema determinado; ésto se da porque en
varias ocasiones, las horas académicas no son suficientes para cumplir con los objetivos. La
Universidad Nacional de Chimborazo (UNACH) en su plataforma digital, posee como
herramienta educativa el aula virtual Moodle, la cual es utilizada como un entorno de apoyo
educativo de docentes y estudiantes; por lo que, la presente investigacion, da a conocer la
experiencia y nivel de satisfaccion que tienen los docentes y estudiantes al interactuar con el
entorno antes mencionado, datos que han sido obtenidos mediante instrumentos de
recoleccion de datos tales como encuestas y guias de observacién. De los resultados
recabados, se tomara en cuenta las ventajas y desventajas que posee el aula virtual Moodle
para disefiar una propuesta de entorno que se adapte a las necesidades del docente, ademas

de ser una guia de referencia que puede ser tomada e implementada.

Palabras clave: Aulas virtuales, entornos de aprendizaje, experiencia de usuario, proceso

educativo, disefio grafico.
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ABSTRACT

Nowadays, the "teaching-learning” process needs to move from face-to-face education to
virtual environments or classrooms. Since, as a first stance, teachers require permanent
contact with their students to monitor the educational process better. On the other hand,
students must have continuous access to the contents and supporting documents in one place.
They can use the documents to clarify doubts and improve their knowledge on a given topic
because the academic hours are not enough to meet the objectives several times. The
Universidad Nacional de Chimborazo (UNACH) in its digital platform has the Moodle
virtual classroom as an educational tool, which is used as an educational support
environment for teachers and students; Therefore, this research reveals the experience and
level of satisfaction that teachers and students have when interacting with the environment
as mentioned above. Based on the data results obtained through data collection instruments
such as surveys and observation guides, the advantages and disadvantages of the virtual
classroom will be taken into account to design an environment proposal that adapts to the
teacher's needs using the same Moodle platform. In addition to being a reference guide so

that it can be taken and implemented.

Keywords: Virtual classrooms, learning environments, user experience, educational

process, graphic design.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

1.1. Introduccién

Las condiciones sociales, politicas, econémicas y culturales que caracterizan a las sociedades
del siglo XXI han permitido, entre otras cosas, el surgimiento de lo que se conoce como la
cultura de la sociedad digital (Sanchez & Coll, 2010, p. 164). En el contexto socio — cultural
por el que se esta atravesando el Ecuador, el cual se caracteriza por la presencia de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion, mas conocidas como TICS, y por ende de
su utilizacion, demanda el desarrollar herramientas tecnoldgicas que permitan impartir los
conocimientos y la informacion de una manera mas interactiva y digital, adecuandose a las
necesidades del entorno que van mas alla de la educacion convencional que se la viene
impartiendo en la mayoria de centros de educacién superior, por lo cual, los entornos
virtuales se han constituido una herramienta de aprendizaje para promover la informacion,

el conocimiento y la adquisicién de habilidades cognitivas.

Con el pasar de las décadas, los entornos virtuales han ido evolucionando. Por ejemplo, el
afio 1995 varios autores profundizan en las caracteristicas propias de los mundos o entornos
virtuales, pero en el afio 2001 toma la direccion hacia el aprendizaje interactivo, haciendo
coparticipe la docencia en el cambio de paradigma de aprendizaje y estudiantes receptores
de una nueva forma de aprender, es decir de modo interactivo donde la maquina con el ser

humano mantiene una estrecha relacion (Rincoén, 2008, p. 6).

De este modo, se tiene que a finales del afio 2004 y comienzo del afio 2005 cambia la
orientacion de los mundos virtuales, esto es, de ser plataformas destinadas al ocio, a espacios
educativos, que son propiciados por instituciones de indole educativa. Dentro del contexto
educativo, los entornos virtuales de aprendizaje han convertido en un escenario ideal para
compartir informacion de cualquier indole, ya sea textual o multimedia, con lo que las
personas interesadas en el tema que es mostrado en las mencionadas herramientas, toman
mucho interés de caracter critico y reflexivo para valorar la informacion que esta a su
alcance; dicho asi, los docentes universitarios deben estar en la capacidad de conocer las
funcionalidades técnicas y las potencialidades didacticas de los entornos virtuales, como un
paso inicial para integrarse de manera significativa en las propuestas curriculares (Fandos,
2003, p. 41).



En lo que tiene que ver con el proceso de ensefianza —aprendizaje en la Universidad Nacional
de Chimborazo, la herramienta virtual utilizada se denominada Moodle, la cual se la utiliza
para realizar tareas relacionadas al ambito educativo, entre las que se tiene, tareas asignadas
a los estudiantes por parte de los docentes, revision de avisos informativos y foros que son
utilizados de forma irregular, lo que limita en cierta parte la comunicacién estrecha que debe
tener el estudiante con el docente dentro del marco del respeto mutuo.

El presente documento investigativo tiene la finalidad de dar a conocer mediante una
propuesta de interfaz de un entorno virtual, la importancia que tiene el utilizar este tipo de
tecnologia que permite establecer un contacto mas personalizado que va mas alla de un salén
de clases entre docentes y estudiantes, sino mas bien que se constituya en un sitio donde no
habra el temor de expresar ideas y pensamientos relacionados al tema de discusion, ya que
si se analiza desde otra perspectiva, el hecho de estar dentro de un salén de clases, implica
que los docentes y estudiantes deben regirse a leyes establecidas por la institucion educativa,
cosa muy contraria a lo que sucede con los entornos virtuales, puesto que estos sitios
permiten mantener una relacion estrecha, informal, abierta y respetuosa, donde se puede
preguntar al moderador, en este caso el docente, temas u observaciones inconclusas que se

quedaron pendientes en el salon de clases.

Para elaborar el informe de investigacion, se describe de forma detallada los diferentes tipos
de entornos virtuales que existen, ya sea segun el tipo de informacion que se desea dar a
conocer, su funcionalidad o por la compatibilidad en los diferentes archivos; ademas de los
campos en los que pueden ser aplicados, ventajas y desventajas para que posteriormente se
lo vea reflejado en la propuesta de entorno teniendo como referencia los instrumentos de
recoleccion de datos aplicado a los estudiantes de la institucion en la cual manifiestan que
les gustaria tener un refuerzo de conocimientos en la asignatura de ldentidad Visual

Corporativa de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Nacional de Chimborazo.



1.2. Definicion del Problema de Investigacion

¢Coémo disefar un entorno virtual de ensefianza — aprendizaje a partir de un concepto grafico

para los docentes de la Universidad Nacional de Chimborazo?
1.3. Justificacion

Los entornos virtuales se han constituido a nivel global en una herramienta indispensable
para compartir conocimiento entre varios usuarios lo que ha permitido que se conviertan en
una herramienta de apoyo para la comunicacion y el intercambio de informacion en el que
se desarrollan procesos de ensefianza - aprendizaje. En el ambito educativo, un EVA
(entorno virtual de aprendizaje) o también conocido como EVE-A (entorno virtual de
ensefianza — aprendizaje) actia como un enlace entre los profesores y estudiantes. Sin
embargo, en este punto cabe sefialar que la naturaleza con la que se trabaja en este medio,
sugiere el que se tenga conocimientos adicionales o complementarios como son la

administracion del sistema informatico, multimedia, etc.

En Ecuador, las instituciones de educacion superior han optado por adentrarse en procesos
de cambios importantes en su estructura y funcionamiento, asi como en la dindmica de como
se proyectan hacia la sociedad. A decir del Dpto. Didactica General y Didacticas Especificas
de la Universidad de Alicante (2005), la evolucién de la sociedad, con el surgimiento de las
nuevas generaciones exige una renovacion constante del conocimiento, acompafiado de la
tecnologia y de la manera en que se ha extendido las metodologias para transmitir
conocimientos, lo que trae como consecuencia el disponer de fuentes de informacion como
los entornos virtuales de ensefianza - aprendizaje que antes se creian inaccesibles y que solo

estaban al alcance de sociedades especificas (p.2).

Dentro del contexto local, en el cantén Riobamba, las instituciones de educacién superior
han optado por integrarse a estas metodologias y por ende a utilizar los entornos virtuales de
ensefianza — aprendizaje ya que les permite extender sus conocimientos fuera del espacio
fisico. Es asi que, en la Universidad Nacional de Chimborazo, el entorno virtual denominado
Moodle se lo utiliza como una herramienta para compartir informacion general y basica
segun la necesidad que tenga el docente, esto es, por ejemplo, la designacion de tareas
autéonomas para los estudiantes, documentos que sirve de guia para realizar las tareas y en

ocasiones las aulas de discusion o foros, por lo que tanto para docentes como para estudiantes



el entorno virtual antes mencionado, solo despierta el interés de utilizarla con el motivo de

cumplir una obligacion que establecen las normas y reglamentos de la institucion educativa.

Es asi que, la presencia de una interfaz de un entorno virtual en donde se desconecte de
normativas, reglamentos y estatutos institucionales, que maneje un lenguaje visual
agradable, donde se genere una conexién mas directa e informal entre el docente y los
estudiantes, manteniendo esa relacion de respeto, se hace indispensable para salir de la zona

de metodologia de la educacion tradicional.
1.4. Planteamiento del Problema

Con el avance continuo y vertiginoso de la tecnologia, asi como la evolucion de la sociedad,
los procesos y métodos de ensefianza — aprendizaje en el &mbito de la educacién también
han sufrido transformaciones con el fin de satisfacer las necesidades que el mundo
globalizado lo demanda por lo que el impartir el conocimiento no se limita dentro de un
espacio fisico. Sin embargo, estos procesos no tienen un avance evolutivo igualitario; por
una parte, en el cominmente Ilamado primer mundo, donde las condiciones del entorno
permiten la evolucion de la sociedad rapidamente y por ende de la educacion, estos cambios
se han direccionado en la exploracion de nuevos horizontes en los que los mencionados
procesos de ensefianza - aprendizaje se han ido adaptando al aparecimiento de nuevos
conceptos, definiciones y teorias sobre temas determinados para que sean un apoyo en la
formacion personal y profesional de los individuos durante su etapa de vida; mientras que
por otro lado, se encuentran las sociedades donde el proceso evolutivo de los métodos de
ensefianza — aprendizaje es complejo puesto que desde aspectos basicos como el tener acceso
a las herramientas tecnoldgicas de actualidad asi como de la informacién, hacen que el

cumplir con los objetivos de satisfacer las demandas en el &ambito educativo sea lento.

Este Gltimo aspecto negativo trae como consecuencia que los sectores de la poblacion,
especificamente docentes y estudiantes, se vean limitados en obtener acceso a herramientas
tecnoldgicas que ayuden a mejorar la calidad educativa y por ende a la informacion de
primera mano, actualizada y de calidad. Pero no todo este aspecto negativo es por culpa de
los factores antes mencionados, también se debe a la falta de interés por un lado de las
instituciones educativas que no implementan en sus plataformas virtuales, herramientas que
faciliten el compartir informacién y mantener un contacto méas directo entre docentes y

estudiantes, en un ambiente virtual donde exista un mayor nivel de confianza y apertura para



intercambiar ideas, puntos de vista, realizar debates sobre las tematicas de estudio de interés,
donde no exista la presion de regirse a estatutos establecidos por toda institucion educativa

de cualquier nivel.

Por otra parte, también se debe mencionar a los actores que intervienen dentro del proceso
de ensefianza — aprendizaje, esto es docentes y estudiantes. Por un lado, estan los docentes,
quienes, en ciertos casos, solo se limitan a dictar sus cétedras dentro de la institucion
educativa y no hacen uso de instrumentos alternos que les permita ahondar de mejor manera
en los temas que comparten con los estudiantes como son las tecnologias de la informacion
y comunicacion, comunmente conocidas como TIC’S, entre las cuales se hallan los entornos
virtuales de aprendizaje (EVA). Este inconveniente se debe porque la mayoria de los
docentes no se encuentran capacitados para hacer uso de este tipo de tecnologias y por ende
se ven limitados en extender sus clases mas alla de lo habitual, lo que trae como consecuencia
a mediano y largo plazo que el segundo actor del proceso de ensefianza — aprendizaje, 0 sea
el estudiante, no tenga un conocimiento basado en lo empirico, la observacion o imitacion,
haciendo que el conocimiento sobre la temética de interés sea reducido en relacion al avance

de la sociedad y por ende como resultado, una formacion académica de bajo nivel.

Sin embargo, varios autores como por ejemplo Duarte (2003), manifiesta que los entornos
virtuales constituyen un nuevo campo de exploracion para todas las disciplinas. En estos
espacios surgen problematicas, asi como oportunidades para revisarlas y de ser necesario,
transformar y adaptar las adecuadas herramientas de analisis social; por lo que, en el contexto
actual, desde el momento que los entornos virtuales empiezan a formar parte de la vida
cotidiana aparecen también interrogantes por los posibles problemas de la interaccion en los

mismos (p.102).

Dentro del analisis de esta problemaética se tiene como punto inicial la interaccion personal
entre docente y estudiantes, las cuales poseen cierta complejidad ya sea por el temor hacia
el docente o la falta de confianza al expresar ideas y pensamientos. Es asi que, las
comunicaciones por medio de cualquier medio tecnologico pierden signos sociales
atribuibles al contexto y, por tanto, se favorece al desinterés de los/as participantes. Los
medios digitales como el correo electrénico, por ejemplo, estan limitados a textos e imagenes
Y N0 recogen signos como caracteristicas de género, edad, raza, estatus social y expresion de
las emociones que se emplean rutinariamente al mantener contacto personal con el entorno

y contribuyen al correcto desarrollo.



Por lo tanto, los docentes que laboran en las instituciones de educacion superior de la
provincia, y en especifico en la Universidad Nacional de Chimborazo del canton Riobamba,
a diario hacen uso de herramientas y entornos virtuales para impartir su conocimiento entre
las que se destaca el aula virtual Moodle que esta al servicio de la planta académica, lo que
permite mantener un contacto permanente con el docente. Pero no siempre las aulas virtuales
cumplen su proposito, ya que al momento de compartir informacion o interactuar en tiempo
real con estudiantes, docentes, profesionales u otros individuos, la plataforma posee
limitaciones o en su defecto, no permiten realizar estas acciones, o que se convierte en un

factor negativo para los docentes que desean compartir sus conocimientos.

En lo que se pudo evidenciar para el afio 2018, de las 52 asignaturas de la carrera de Disefio
Gréafico, menos del 20% tenian aulas virtuales activas. En una primera observacion a través
de las entrevistas con los docentes, se pudo notar que las principales problematicas eran:
falta de tiempo para la planificacion de clases, dificultad en el uso de la plataforma Moodle,
ademas de no ser muy interactiva por lo que tanto docentes como estudiantes no le prestaban

el mayor interés para hacer uso mas regular del aula virtual con la que trabaja la institucion.

Por lo que, entre una de las alternativas para motivar el interés y por ende el uso de los
entornos virtuales de ensefianza — aprendizaje de cualquier indole, se presenta la propuesta
de interfaz de un entorno virtual, el cual se adaptara a las necesidades y preferencias del
docente para permitir de esta manera fortalecer la calidad educativa dentro de un ambiente
gue maneje principios esenciales de disefio grafico y por ende un lenguaje de comunicacion
visual para que también se despierte el interés de los estudiantes por visitar y hacer uso de

un entorno virtual novedoso y llamativo positivamente.
1.5. Campo de Accion
Comunicacion Visual.

1.6. Objeto de la Investigacion

Estructura visual y sistemas compositivos.



1.7. Objetivos
1.7.1. General

Disefiar una propuesta de entorno virtual que maneje un concepto grafico para el
fortalecimiento de la calidad educativa de los docentes de la Universidad Nacional de

Chimborazo aplicado a objetos de aprendizaje.
1.7.2. Especificos

e Determinar los referentes tedricos que justifican el disefio de una propuesta de un

entorno virtual para compartir informacion y fortalecer la calidad educativa.

e ldentificar la situacion actual de la plataforma virtual Moodle que utiliza la
Universidad Nacional de Chimborazo en lo relacionado a compartir informacion en

diferentes formatos.

o Describir las técnicas que intervienen en la elaboracion de un entorno virtual que
sirva como apoyo educativo de la plataforma virtual Moodle para tener un contacto

mas directo entre docentes y estudiantes.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes anteriores con respecto del problema que se investiga

Revisado la biblioteca asi como los repositorios digitales de los documentos de la
Universidad Nacional de Chimborazo, se encontr6 una investigacion con ciertas similitudes
que propone la implementacion de un entorno virtual de aprendizaje en Google Apps,
utilizando las herramientas de la Web 2.0 para facilitar el proceso de ensefianza — aprendizaje
en la asignatura de Matematicas para el Décimo Afo de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Alfredo Pérez Guerrero, desarrollado por Asqui Guallo Marian Jimena y Ladino

Pala VVerdnica Paola en el afio 2015.
2.2. Fundamentacion Tedrica
2.2.1. Entornos o Aulas Virtuales de Aprendizaje (EVA)

Existen una variedad de definiciones relacionadas a los entornos virtuales. Lo que si queda
claro es que el uso de las nuevas tecnologias en el ambito educativo, ha llevado a desarrollar
plataformas o entornos virtuales de aprendizajes, donde el eje principal de la implementacion
es la orientacion de la comunicacion de los que participan e intervienen en el proceso

educativo (Céceres, 2010, p. 4).

Los autores definen a los entornos virtuales seglin su experiencia y apreciacion al utilizarlos
en varios campos, entre ellos y como principal estan los ambientes donde se aplican procesos

educativos.
2.2.1.1. Definiciones

Segun Salinas (2016), un entorno virtual de aprendizaje se lo define como un espacio de
caracter educativo que esta disponible en la web, formado por una variedad de herramientas

informaticas que facilitan la interaccién didactica (p.1).

Asi mismo Belloch (2014), define al entorno virtual como un espacio que permite la
comunicacion e interaccion entre los usuarios mediante un sinnimero de actividades y
recursos que pueden ser implementados dentro de una tematica determinada para el

seguimiento y posterior evaluacion del proceso de ensefianza — aprendizaje (p.2).



Teniendo en cuenta las definiciones antes mencionadas, se define a los entornos virtuales de
aprendizaje EVA como sitios web que poseen determinadas herramientas que han sido
creadas con el proposito de ser utilizadas en el proceso de ensefianza — aprendizaje entre los

usuarios, tanto de docentes como de estudiantes.
2.2.1.2. Caracteristicas basicas

Varios autores concuerdan en algunas de las caracteristicas de los entornos virtuales, entre

las que se puede resumir las mas importantes:

e Se manejan en un ambiente digital, no fisico, creado y constituido por tecnologias y

recursos electronicos.

e Son sitios con contenidos alojados en la web a los cuales se puede tener acceso

remoto por medio de dispositivos digitales.

e Las aplicaciones sirven como soporte para ejecutar actividades formativas de
docentes y estudiantes, 1o que les permite tener una participacion con intereses

comunes.

e Permiten desarrollar acciones de caracter educativo sin necesidad de que los docentes

y alumnos coincidan en el mismo lugar o tiempo de manera presencial.

Las aulas virtuales han sido creadas basandose en las tecnologias y métodos de informacion
y comunicacién, lo que permite poner en practica las capacidades intelectuales y cognitivas
del individuo (Hernandez, 2008, p. 29).

2.2.1.3. La gestion del ambiente de aprendizaje

Para gestionar de forma correcta los diferentes entornos virtuales y tener resultados que
favorezcan el proceso de ensefianza — aprendizaje, se debe tener en cuenta los siguientes

puntos:
e Eleccion de los soportes o plataformas para las practicas educativas.
e Prevision de las formas y composicion de los espacios.

e Integrar en cada entorno de aprendizaje, recursos que posibiliten su funcion.



e Disponer de regulaciones y condiciones que faciliten la interaccion con los

participantes en el entorno de aprendizaje.

Hay que recordar que es de suma importancia que el proceso de ensefianza dentro de los
entornos virtuales, deben contener una estructura ordenada, con esquemas de calidad que

sean Optimos para despertar la curiosidad e interés de los usuarios (Ovando, 2018, p. 6).
2.2.2. Historia

A criterio de Martinez (2014), la creacién de estos entornos viene desde los afios
comprendidos entre 1980 y 1990 cuando el internet se masifico hasta llegar al sector
doméstico. Debido a esto, los sistemas operativos Windows y Macintosh cobraron mas
fuerza en su distribucion, lo que permitié a los docentes tener a su disposicion nuevas
herramientas tecnoldgicas como instrumentos de trabajo. Fue entonces con el aparecimiento
del CD — ROM en 1984, cuando se empezé a distribuir los primeros cursos de caracter

educativo para estudiarlos en casa (p.115).

Los entornos o aulas virtuales fueron creadas con fines educativos para ser aplicados en
procesos de ensefianza — aprendizaje. Poseen un grado de complejidad moderado, puesto que
manejan una variedad de herramientas de software con diferentes funcionalidades tales como

maodulos para foros, chats o videoconferencias, tareas, evaluaciones, etc.

Por regla general, estos entornos son instalados en un servidor, por este motivo, la ensefianza
a través de este tipo de plataformas casi siempre es a nivel institucional ya que posee una
ventaja importante: otorga al administrador un mayor control sobre su funcionamiento como
por ejemplo, la posibilidad de desarrollar nuevos mdédulos propios, que respondan a
necesidades o proyectos especificos de la institucion; ademas, la instalacién y administracion
de este tipo de entornos, requiere de conocimientos informaticos no necesariamente

avanzados, pero si superiores a los del usuario promedio.

Estas plataformas son conocidas también como e—learning que proviene del inglés electronic
learning o traducida al espafiol como aprendizaje electronico debido a que han sido
disefiadas y direccionadas hacia un campo especifico que es el fin educativo en un escenario
de ensefianza — aprendizaje por medio de internet y el uso de medios tecnoldgicos (Area &

Adell, E-Learning: Ensefar y aprender en espacios virtuales, 2009, p. 3).
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Dentro de este tipo de plataformas o entornos virtuales, se destacan dos; por un lado estan
las comerciales, las cuales pueden ser utilizadas de forma libre y gratuita por un tiempo
limitado o en su defecto con funciones limitadas, por lo que si se desea tener acceso completo
y sin restricciones de funcionalidad o tiempo, se requiere del pago de un valor econémico
para adquirir una licencia de uso o activacion; mientras que por otro lado, se tienen los
entornos virtuales de software libre o llamadas open source, que pueden ser utilizados igual
que la anterior mediante una licencia, la diferencia radica en que ésta es distribuida de forma
libre para que el o los usuarios que posean un conocimiento avanzado en este tipo de
software, lo puedan modificar segln sus requerimientos desde la raiz o cédigo fuente de
programacion, e incluso pueden mejorarlo y distribuirlo sin restricciones de derechos de

autor.
2.2.3. Plataformas Comerciales

a) Blackboard. Es una compafiia de servicios y tecnologia de procedencia estadounidense
direccionado al &mbito de la ensefianza y aprendizaje digital a nivel de la educacion
superior mediante un sistema de gestion de contenidos. Posee un sistema de gestion de
aprendizaje LMS (Learning Management System) que permite una agradable experiencia
de usuario mediante herramientas que permiten satisfacer los requerimientos de los
docentes y estudiantes, para lo que se basa en tres principios; compromiso del alumno a
cambio de una experiencia agradable de aprendizaje, efectividad académica mediante el
compromiso de los docentes con los estudiante, lo que conducen a mejorar los resultados
que buscan las instituciones educativas y, la perspectiva educativa que son los datos
relevantes que pueden ser procesados para la toma correcta de decisiones en beneficio

del proceso de ensefianza — aprendizaje (Blackboard, 2019, p. 1).

b) E-ducativa. Es una empresa de tecnologia informética de origen espafiol que se
especializa en implementar proyectos y soluciones para la gestién de la formacion e
informacién de caracter empresarial y educativo mediante el desarrollo de contenidos
segun las tematicas y necesidades que el usuario lo requiera utilizando recursos
multimedia para garantizar un aprendizaje significativo. Posee el sistema de gestién de
aprendizaje LMS (e-ducativa, 2019, p. 1).

c) eCollege. Es una plataforma virtual estadounidense enfocada al &ambito académico que

pertenece a la compariia Pearson. Posee dos servicios que trabajan juntos; por un lado,

11



se tiene el sistema de gestion de aprendizaje LMS que no es otra cosa que un aula virtual
con herramientas y recursos necesarios para el proceso de ensefianza — aprendizaje,
mientras que por el otro esta el administrador de contenidos CMS (Content Management
System) que es el encargado de administrar el contenido dentro del aula o entorno virtual
(Mariam & Marilu, 2017, p. 10).

2.2.4. Plataformas de Software Libre u Open Source

a)

b)

Sakai. Procedente de Estados Unidos, es un sistema de gestion de aprendizaje LMS de
cddigo abierto, lo que le permite crear nuevas posibilidades de ensefianza y aprendizaje.
Se puede elegir entre varias herramientas para cumplir con lo deseado por los usuarios,
ya sean herramientas estandar de aprendizaje y de ensefianza y colaboracion en linea,
caracteristicas que se las puede encontrar en casi todas las plataformas virtuales de

aprendizaje actuales. (Gerber, 2019)

Dokeos. Es un entorno virtual de aprendizaje y un gestor de contenidos de cursos, ademas
de ser una herramienta de caracter colaborativo. Es un software libre, que esta bajo la
licencia publica general GPL (General Public License), que también puede ser usado
como un sistema de gestion de contenidos para los docentes. Este entorno permite
disefar, elaborar e implementar una plataforma educativa con todos los recursos
necesarios para gestionar, administrar y evaluar automaticamente todas las tareas y
lecciones pedagogicas. Entre las caracteristicas principales se pueden sefialar que es un
entorno de facil manejo, permite obtener datos estadisticos de las actividades que se
realizan, es de codigo abierto lo que le permite administrar y realizar un seguimiento de
las actividades de ensefianza — aprendizaje. Asi mismo posee herramientas como agenda,

glosario, red social, encuestas, evaluaciones, blogs, anuncios, etc. (Vergara, 2017, p. 1).

Moodle. Es un sistema de gestion de aprendizaje (LMS) que ha sido disefiado para
ofrecer a docentes, administradores y estudiantes una herramienta integrada Unica,
completa y segura para elaborar ambientes idoneos de aprendizaje que pueden ser
personalizados. Posee alrededor de 10 afios desarrollandose bajo el concepto de la
“pedagogia del constructivismo social”, que significa el adquirir nuevos conocimientos

segun se vaya interactuando con el entorno (Moodle, 2019, p. 1).

Este aprendizaje debe ser efectivo para llegar con un mensaje correcto hacia los demas,
creando colaborativamente material de alto contenido educativo para que de esta manera
12



el usuario tenga la capacidad de elegir de entre varias opciones, la mas apropiada para
cada situacion que se presente (Moodle, 2014, p. 2).

d) Claroline. Igual que los anteriormente descritos, es un sistema de gestion de aprendizaje
creado en Bélgica en 2008. Dicho sistema se enfoca en el campo de la ensefianza y el
aprendizaje, es accesible desde todos los medios digitales; intuitivo porque el entorno ha
sido disefiado para que sea lo méas claro para el usuario; estable ya que utiliza la
tecnologia actual en su codigo fuente y posee una interfaz atractiva hacia el usuario.
Posee herramientas de texto, anuncios, eventos, publicaciones, lista de usuarios, lista de

tareas, base de datos, bibliografia, entre otras (Claroline, 2017, p. 2).
2.2.5. Entornos virtuales segun el tipo de archivos

Se debe tener en consideracion también, la existencia de otros tipos de entornos virtuales,
los cuales se caracterizan por los tipos de archivos que manejan, independiente de que sean

comerciales o de uso libre. Estos se los ha clasificado de la siguiente manera:
2.2.5.1. Presentaciones.

A decir de Mora (2011), son paginas web que ofrecen servicios en linea para compartir
informacién de manera colaborativa a modo de presentaciones, donde se puede mostrar
documentos, imagenes, animaciones y otros archivos multimedia (p.2). Benéitez (2011),
agrega que, los contenidos subidos a estos sitios web, se indexan de manera réapida para ser
compartidos en internet con el resto de usuarios (p.38). Incluso estos sitios a criterio de
Florido (2017), permiten realizar presentaciones de muy alta calidad puesto que las
animaciones despiertan el interés de los usuarios y a la vez enriquece la comunicacion entre
los docentes y estudiantes (p.1). Ademas, ciertos sitios permiten subir directamente
presentaciones realizadas en formato Power Point de Office (ppt, pptx) o Impress de Open
Source (odp) para posteriormente ser visualizadas. Asi pues, se tiene como ejemplos a

Slideshare y Prezi.

En resumen, las presentaciones son sitios web direccionados a mostrar y compartir
informacidn a modo de presentaciones interactivas ya sea de contenido textual, multimedia
o la combinacién de ambos. Como caracteristica principal se puede mencionar que la

publicacion en la web de las presentaciones es practicamente instantanea, lo que facilita la
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consulta y busqueda del contenido por parte de los usuarios, proceso que se conoce como

indexacion.
2.2.5.2. Blogs.

También denominados weblogs, se los describe como sitios web que se componen de
entradas individuales llamadas anotaciones o historias dispuestas en orden cronoldgico
inverso, manteniendo un estilo personal e informal. Dicho en otras palabras, son
publicaciones realizadas por particulares que se muestran en el blog a modo de historial,
desde el mas actual hasta el anterior, donde se dan a conocer criterios personales segin se
da la situacién en un instante determinado. Entre los que se puede nombrar estan los blogs

personales que son los mas utilizados, ademas de los corporativos, educativos, etc.

En diciembre de 1997, el escritor estadounidense y experto en informatica Jorn Barger,
definid el término weblog para referirse al sitio web Ilamado Robot Wisdom, en el cual se
publicaban links con pequefios comentarios en orden cronol6gico, mostrando de esta manera
la ultima actualizacion del sitio. Dos de los sitios web mas importantes son Blogger y
WordPress (Cambronero, 2019, p. 5).

2.2.5.3. Wikis

Son sitios web que trabajan como procesadores de texto cuya caracteristica principal es la
de trabajar en forma colaborativa entre varios usuarios para modificar, editar y eliminar
contenidos directamente en la pagina para posteriormente compartir informacion. Los sitios
sirven para enriquecer y ampliar el conocimiento. Se las conoce también como enciclopedias
digitales ya que los articulos publicados siempre permanecen en linea, por lo que de cierto
modo se puede decir que todos los que participan, son autores del articulo (Area, Las wikis

en mi experiencia docente. Del diccionario de la asignatura al diario de clase, 2009, p. 1).

El término wiki fue creado por Ward Cunningham en 1995 para nombrar a un libro de
patentes para los desarrolladores de software de esa época; proviene del hawaiano wiki que

significa rapido (Lonngi, 2008, p. 1).

La tecnologia que utilizan las wikis es un software que permite identificar al autor de cada
contenido, lo que en el campo educativo facilita el seguimiento y la evaluacion de las

actividades propuestas por el docente; ademas, estas aplicaciones son idoneas para plantear
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propuestas de aprendizaje colaborativo, para conseguir un producto final comin, partiendo
de la combinacion de los aportes de varios miembros de un grupo (Acufia, 2017, p. 4).

Existen varias paginas web de esta indole, entre las mas que se destacan las siguientes:

a) Wikipedia. Segun el sitio web oficial y citado por Andrade (2005), la define como una
enciclopedia de informacion libre que puede ser editada o modificada de forma
colaborativa, esto es con la participacion y aporte de conocimientos de varios usuarios
sobre un tema determinado. Fue creada el 15 de enero del 2001 por Jimmy Wales y Larry

Sanger (p. 81).

b) Wikimedia Commons. El sitio web Wikimedia Commons (2009), sefiala que esta wiki es
netamente de contenido multimedia. Fue creada el 7 de septiembre del 2004 y se deriva
del nombre del proyecto principal denominado Wikimedia. Contiene material
multimedia, tales como fotografias, diagramas, dibujos animados, audio, y video; al igual
que todas las wikis, puede ser editado y modificado por cualquier usuario directamente

desde el navegador (p. 1).

¢) MediaWiki. El entorno web MediaWiki (2019), indica que es un software wiki
direccionado hacia servidores que funciona bajo la Licencia Publica General de GNU
(GPL). Esto quiere decir que su base de datos ha sido creada con la finalidad de alojar
sitios web que manejan tecnologia wiki para ser administrados. Un ejemplo claro es
Wikipedia que utiliza como servidor a este software. Puede ser configurado facilmente
segun las necesidades del cliente manejando el mismo principio del uso de las wikis, pero

desde la perspectiva de administrador (p. 2).

d) Zoho. Es un software de aplicaciones de la empresa que lleva el mismo nombre.
Procedente de la India, se enfoca en el sector empresarial, puesto que de entre varias de
sus herramientas de gestion, posee una wiki direccionada a colaborar, compartir y
gestionar contenidos entre las empresas, instituciones u organizaciones de cualquier
indole. Cubre las necesidades de equipos creativos, docentes y profesionales, que pueden
crear un repositorio virtual de contenidos de una manera segura mediante el
establecimiento de permisos para acceder a los documentos y espacios de trabajo creados
por los administradores de la wiki; permite personalizar logotipos, disefios y anuncios en
el sitio web seglin sea la conveniencia, a la vez que permite organizar el contenido
mediante la creacion de paginas y subpaginas para varios temas (Zoho, s.f., p. 2).
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e) Wikisource. Fue creada el 24 de noviembre del 2003. Perteneciente al proyecto principal

f)

denominado Wikimedia, esta wiki permite crear un repositorio de textos procedentes de
fuentes primarias u originales sin alterar el texto original, por lo que los contenidos deben
ser precisos y con fuentes verificables. Para cumplir estos requerimientos, la informacion
que el usuario desee agregar a este sitio, debe estar libre de derechos de copia, 0 a su vez
que dichos derechos sean otorgados para ser registrados en la wiki. En el caso de que
sean traducciones en un idioma diferente al de la obra original, se debe mencionar al
autor de la traduccion y de la misma manera debe estar libre de derechos de copia
(Wikisource, 2019, p. 2).

Fandom. Es un servicio que permite alojar sitios web que trabajan bajo la tecnologia
wiki. Fue creada el 18 de octubre del 2004 por Jimmy Wales. Al igual que las wikis antes
mencionadas, mantiene el principio colaborativo entre los usuarios. Este sitio se enfoca
a las personas que tienen aficion en temas de distraccion y pasatiempos como peliculas,
juegos, televisidn, comics, masica, estilos de vida, etc. De ahi el término fandom que
equivale a decir fanaticos del entretenimiento. Permite crear, modificar y editar paginas
web, ademas de que se pueden crear comunidades de usuarios que tengan intereses

similares sobre temas especificos (Fandom, s.f., p. 2).

2.2.5.4. Chats, redes sociales y multimedia.

Estos entornos estan direccionados para tener una comunicacion permanente e interactuar

en tiempo real entre individuos con intereses comunes, con la finalidad de compartir e

intercambiar contenidos informativos, archivos multimedia, asi como criterios personales

sobre determinados temas mediante la creacion de grupos especificos de usuarios. En el

ambito educativo, los docentes pueden hacer uso de estas herramientas tecnoldgicas para

publicar recursos de interés, noticias o informacién relevante sobre las asignaturas y

cumplimiento de tareas; incluido el intercambio de opiniones entre los alumnos, ademas de

responder inquietudes que se presentan al momento de desarrollar las actividades (Mufioz,

Fragueiro, & Ayuso, 2013, p. 100). Ejemplos de estos entornos se tiene a YouTube,

Facebook, Skype, Whatsapp, etc.
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Figura 1. Clasificacién y tipos de entornos virtuales.

Entornos Virtuales
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Fuente: (Acufa, 2017).
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
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2.2.6. Plataforma Virtual Moodle

En términos generales se puede mencionar que, Moodle es un entorno virtual direccionado
al ambito estudiantil puesto que es utilizado por estudiantes y docentes en el area educativa;
su entorno es un sistema que proporciona toda la seguridad para trabajar en ambientes que
pueden ser personalizados de acuerdo a la necesidad del usuario. Es un sistema de codigo
abierto que posee alrededor de 10 afios de desarrollo continuo de herramientas enfocadas al

campo de la pedagogia y al aprendizaje colaborativo.

Figura 2. Interfaz estudiantil entorno virtual Moodle UNACH.
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Fuente: (Moodle UNACH, 2018).

Entre lo méas destacable, se tiene que por ser un software de codigo abierto no requiere el
pago de licencias para su utilizacion ya que es proporcionado bajo la Licencia Publica
General denominada GNU (General Public License); se caracteriza por su flexibilidad ya
que puede adaptarse a proyectos tanto comerciales como no comerciales, disponible en

diferentes idiomas y cuenta con elementos complementarios y plugins (Moodle, 2019, p. 2).
Entre las funcionalidades de esta plataforma virtual, se destacan las principales:

e La creacion y administracion de aulas de clase virtuales, donde los alumnos pueden

acceder a variedad de archivos de texto y multimedia.

e Permite activar un chat de modo que los alumnos y docentes se mantengan en

comunicacion online dentro de un ambiente seguro.
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e Puede ser utilizado como soporte de aprendizaje, o como interfaz principal para

realizacion de examenes y evaluaciones.
e Posee glosario de términos mas utilizados.
e Permite trabajar mediante foros para la discusion de diferentes teméticas.

e Mediante las wikis, los usuarios pueden agregar y editar paginas de la web sobre los

temas que se estan tratando.
e Se puede realizar evaluaciones con preguntas de seleccion multiple o abiertas.

e Posee una comunicacién de doble via debido a que el docente puede enviar tareas y
evaluaciones y en respuesta, los alumnos pueden enviar los trabajos terminados a los

docentes.

La plataforma Moodle, es un entorno creado bajo el concepto de un ambiente educativo
virtual que, a méas de ser un software de distribucion libre, gestiona el uso de las diferentes
herramientas que intervienen y son utilizadas por docentes, estudiantes y/o comunidades de

aprendizaje durante las reuniones académicas (Lépez & Sein-Echaluce, s.f., p. 7).
2.2.6.1. Ventajasy desventajas

A pesar de ser un entorno versatil, Moodle posee ciertos aspectos que se deben considerar
para obtener el maximo provecho que ofrece la plataforma y, por ende, tener claro cuéles

son sus fortalezas y sus debilidades.
a) Ventajas

e La comunicacion de los docentes y estudiantes puede ser en todo momento a distancia

por medio de foros, correo y chat.

e Posee gran variedad de actividades y permite dar seguimiento integro de las actividades
de los estudiantes.

e Esde gran ayuda para el aprendizaje colaborativo.

e Variedad de temas o plantillas modificables.

19



b)

Los recursos informativos que el docente facilita a sus estudiantes pueden ser de

cualquier fuente y formato.

Permite llevar un registro e historial de las actividades que cada estudiante realiza en el

entorno virtual.
Desventajas

El disefio de la interfaz no es muy amigable para docentes y en especial para los alumnos,

ya que impide que se interesen con el contenido del curso, lo que dificulta su aprendizaje.

La iconografia que posee, no permite identificar facilmente las opciones y el acceso a los

recursos.
Los menus que posee la plataforma no son intuitivos.

Los elementos presentes en la interfaz son muy similares a un blog normal (Bonilla,
2017, p. 1).
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Figura 3. Estructura mapa de navegacién entorno virtual Moodle UNACH.
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Para conocer de manera més profunda el aula virtual Moodle, se detalla la caracteristica mas

importante, que es el modo edicion.
2.2.7. Modo Edicion Entorno Virtual Moodle

La plataforma virtual posee actividades y recursos que le permiten al docente interactuar con
el estudiante de la mejor forma posible para compartir la informacion concerniente a las

tematicas de interés.
2.2.7.1. Actividades

Se los conoce como un grupo de caracteristicas en donde el estudiante interactta con el resto
de alumnos del curso e incluso con el docente. Segun la actividad que se utilice, permiten
evaluar, conocer la opinion personal de los estudiantes y otras sirven como un método de

comunicacion (Moodle, 2019, p. 1).
2.2.7.2. Recursos

Son objetos que los docentes pueden utilizar como apoyo en el aprendizaje; esto quiere decir
que, por medio de estos recursos, el docente puede compartir todos los contenidos
informativos que requiera el estudiante para facilitar el desarrollo de las tareas asignadas
(Moodle, 2018, p. 1).
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Figura 4. Actividades y recursos plataforma virtual Moodle.

La plataforma virtual divide los elementos disponibles en dos
grupos; por un lado las Actividades que son las herramientas de
e trabajo que utilizardn los usuarios, mientras que con los Recursos
se puede acceder a los contenidos.

Modo Edicién

Se debe tener en cuenta que para
modificar el bloque de contenidos, es
necesario activar el modo de edicion.

Fuentes: (Moodle, 2018); (Moodle, 2019).
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).



2.2.8. Gamificacion

Proveniente del término en inglés Game, existen definiciones de varios autores acerca de la
gamificacion, pero todos coinciden con la misma conceptualizacion. Por ejemplo, Deterding
(2011), segun su punto de vista manifiesta que basicamente, es el conjunto de estrategias,
aplicaciones y principios que son propios de un juego, pero muy ajenos a ellos, ya que han
sido desarrollados dentro de un ambiente o contexto educativo con el fin de atraer a los

usuarios para que solucionen incognitas planteadas (p. 2).

Asi mismo, Werbach & Hunter (2012), dan a conocer que la gamificacién utiliza los
elementos provenientes del disefio de los juegos como las recompensas, reconocimientos,
puntos, etc., dentro de un entorno educativo con el objetivo de influir de forma positiva en
la conducta e interés de la persona para la ejecucion de actividades y, por ende, la resolucién

de problemas (p. 25).

A decir de Zichermann & Cunningham (2011), definen a la gamificacion como una
metodologia de aprendizaje que relaciona la forma de pensar del jugador y las técnicas que
se aplican en un juego con el fin de incentivar la participacion del individuo para encontrar

la solucion a las problematicas planteadas (p. 11).

Con estas definiciones, se puede concluir que, la gamificacion es un método de aprendizaje
que utiliza las caracteristicas y mecanicas de un juego dentro del ambito educativo para
mejorar el nivel de aprendizaje. Para conseguir este objetivo, las herramientas utilizadas en
el disefio gamificado del entorno virtual deben estimular el interés, por ende, motivar el uso

de las mismas.

Cabe mencionar que el término gamificacion aparecio por primera vez en el afio 2002, el
cual se lo atribuye al programador de juegos para computadora de origen britanico Nick
Pelling, pero no fue sino hasta el afio 2008 que tomé protagonismo con el aparecimiento

masivo de las consolas de juegos electronicos.
2.2.8.1. Objetivos

e Fidelizacion. Una vez que el individuo interactie con la interfaz ya sea por los
contenidos o por su funcionalidad, como resultado debe formarse una relacion

estrecha con el usuario.
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e Motivacion. Las herramientas y recursos que se utilicen para el disefio del entorno,

deben despertar el interés e incentivar el uso de las mismas por parte del usuario.

e Optimizacion. El usuario al saber que por su esfuerzo recibira algun incentivo a mas
de mejorar sus conocimientos, ejecutard las actividades planteadas de la mejor

manera posible.
2.2.8.2. Caracteristicas

La caracteristica principal es la motivacion, que se consigue a través del cambio de
mentalidad de los usuarios al interactuar y desarrollar actividades mediante el juego, los
cuales se convierten en medios para llegar a un fin. Este cambio de mentalidad que genera
nuevas experiencias, se lo puede trasladar a varios campos, por ejemplo, en la salud; en lo
educativo para aumentar el nivel de conocimientos; en lo laboral para incrementar y mejorar

la productividad, asi como la fidelizacion con los clientes, entre otros (Goikolea, 2013, p. 1).

2.2.8.3. Beneficios

Motiva el analisis y genera la retroalimentacion adecuada a los estudiantes.

e Provee al docente la informacion sobre el avance del proceso de aprendizaje.
e Genera el compafierismo entre los usuarios participantes.

e Incentiva el interés por el aprendizaje.

e Aumenta significativamente el nivel de aprendizaje de los alumnos.

e Promueve la participacion de los estudiantes durante la clase.
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Figura 5. Caracteristicas basicas del proceso de gamificacion.
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2.2.8.4. Categorias de la gamificacion.

Las categorias que forman parte de la gamificacion son muy importantes debido a que sirven

de apoyo para entender el concepto de la gamificacion en el proceso de aprendizaje. Se los

distribuye en forma piramidal siguiendo un orden l6gico de ejecucion de las actividades.

Figura 6. Categorias de la gamificacion.

.

Es ¢l objetivo o finalidad por la cual
se van a desarrollar los procesos me-
diante el uso de mecanicas.

Son las normas utilizadas
para aplicar las dindmicas en
la gamificacién o juegos.

COMPONENTES

Fuente: (Werbach & Hunter, 2012).
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

2.2.8.5. Tipos de gamificacion

Elementos basicos
para el proceso de
gamificacion.

Restricciones: Limitaciones con soluciones.
Emociones: Atencion y motivacion.
Narrativa: Actividades claras.

Progresion: Incremento de habilidades.
Relaciones: Interactuar con otros usuarios.

Retos: Lsfuerzo.
Cooperacion: Apoyo entre los usuarios.

Recompensas: Premic al concluir una tarea.

Turnos: Participacion de todos los usuarios
Intercambios: Cestion de recursos.

Logros.

Regalos.

Puntaje.

Tabla de clasificacion.
Desbloqueo de contenidos.

A decir de Alejaldre & Garcia (2015), el tipo de actividades y estrategias que se desea que

el individuo desarrolle, la gamificacion se lo ha enmarcado en dos tipos:

a) Gamificacion superficial o de contenido: Las actividades planteadas para este tipo de

gamificacion son temporales, debido a que se lo utiliza por un tiempo corto, especifico

y direccionado a un objetivo; como ejemplo en el campo educativo, se puede mencionar

una tarea que proponga realizar el docente con los estudiantes durante una clase.

b) Gamificacién estructural o profunda: La actividad o actividades se desarrollan

durante un periodo completo, es decir, si se toma como ejemplo el anteriormente dicho,

se concluye que las tareas propuestas por el docente, forman parte de todo el periodo que

dura un curso (p. 78).
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2.2.9. Gamificacion en los entornos virtuales de aprendizaje

El recurrir a métodos que impliquen realizar actividades entretenidas y creativas, permiten
inconscientemente despertar el interés del ser humano para desarrollar y mejorar ciertas
habilidades como la concentracion, el esfuerzo y la motivacion fundamentada en el
cumplimiento de metas, la competencia, la colaboracién y un sinnimero de destrezas
educativas que van de la mano con actividades lidicas. Este proceso es conocido como
gamificacion o ludificacidon que surge partiendo del uso de herramientas tecnoldgicas con
fines pedagodgicos. Por tanto, no es extrafio que en la actualidad los procesos educativos se
direccionen a la gamificacion educativa, que es la fusién de los conceptos ludicos con el
proceso de ensefianza — aprendizaje, donde los entornos o aulas virtuales formales se apoyan
en los recursos no formales con el objetivo de obtener un conocimiento significativo
(Sanchez & Francesc, 2015, p. 13).

Figura 7. Ejemplo de actividad recreativa: sopa de letras.
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Fuente: (Ministerio de Inclusion Econdmica y Social MIES, 2020)

El proceso de creacion de las aulas virtuales, a mas de manejar conceptos esenciales del
disefio, requieren de ingenio y creatividad para que el usuario pueda darle un correcto uso y
aprovechar todos los beneficios que las herramientas de las plataformas ofrecen y por ende
sirvan de soporte a la propuesta ludica de los contenidos; por lo que, para los docentes que
desean iniciarse en el aprendizaje mediante el proceso de la gamificacion, existen varias

técnicas tanto mecanicas como dinamicas que pueden ser basicas pero muy efectivas y que
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se deben tener como referencia al momento de crear las actividades que formaran parte del

entorno virtual.

a)

b)

d)

f)

9)

h)

)

K)

Crucigramas: Es una actividad muy conocida pero efectiva para establecer definiciones.

Trivias: Son juegos de preguntas y respuestas que segun el resultado obtenido se puede

mejorar el nivel de aprendizaje.

Autoevaluaciones, seleccion maltiple, union de pares, etc. Actividades que permiten

la ensefianza de forma entretenida e independiente.

Visualizacion grafica del porcentaje de avance en tiempo real. Permite a los alumnos
conocer el avance de la actividad que se encuentra en desarrollo y cuénto le falta para
Ilegar al final, mientras que al docente le permite ver lo que sucede con cada uno de los

alumnos en la actividad que se encuentran realizando.

Acumulacién de puntos. Se asigna un valor cuantitativo a ciertas actividades, las cuales

van acumulando un puntaje.

Escala de niveles. Se establecen niveles de dificultad para que el estudiante vaya

superando cada una y por consiguiente pase al siguiente.

Clasificaciones. Segun los puntos u objetivos alcanzados, se clasifica a todos los

alumnos de mayor a menor.

Alcance selectivo. Permite el acceso a ciertos contenidos sélo a aquellos usuarios que

han completado determinados contenidos.

Insignias u obtencion de premios. Permiten recompensar a los alumnos una vez hayan

alcanzado algun logro.

Regalos. Parecido a lo anteriormente mencionado, se puede dar la opcion de
recompensar al estudiante o grupo de estudiantes con algun bien material una vez que

hayan alcanzado un objetivo.

Informes de avance. Facilitan el seguimiento del estado del nivel de conocimientos de

los alumnos una vez concluidas las actividades (Borras, 2015, p. 14).
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2.2.10. Aplicaciones y software de gamificacion

Existen variedad de aplicaciones creadas para procesos de gamificacion direccionadas al
proceso educativo que ayudan a los estudiantes a mejorar su nivel de aprendizaje de manera
diferente, participativa y entretenida.
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Figura 8. Plataformas utilizadas para el proceso de gamificacion.
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Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
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En laépoca actual, donde la tecnologia ha invadido practicamente todos los escenarios donde
se desenvuelve el ser humano, los ambientes de aprendizaje no pueden escaparse de esta
realidad. Es asi que, los estudiantes de todos los niveles de formacion educativa, son
personas que han crecido rodeados de entornos donde la tecnologia esta presente, lo que
obliga a los docentes evolucionar con un tipo de aprendizaje que esté a la par de la realidad,
donde los contenidos estén al alcance de los estudiantes de manera rapida, sencilla y sobre
todo de un modo que sea entretenido, lo que aumenta considerablemente la relacion entre

resultados alcanzados y el tiempo de estudio (Ibafiez, Cuesta, Tagliabue, & Zangaro, 2008,
p. 3).

Gracias a la gamificacion y a las diferentes técnicas que se emplean, es posible crear una
experiencia positiva y agradable que va a la par de la ensefianza. Al ser una estrategia donde
se fomenta el aprendizaje por medio del entretenimiento, aumenta la tendencia de los
estudiantes por aprender y no crea un rechazo anticipado que en ocasiones puede traer
consigo el aprendizaje habitual ya que pasan a ser individuos activos. Debido a esto, al
momento de ejecutar las actividades, deben decidir de entre varias opciones que se les
presenten y resolverlas de la mejor manera posible; todo este proceso se ejecuta en tiempo
real, lo que posibilita que el docente acomparie al estudiante mediante el desarrollo de las
tareas, incluso de ser necesario, realizar una retroalimentacion de algin tema que esta

inconcluso.

Lo interesante del proceso de gamificacion es que, ademas de lo que ocurre en un juego que
es emplear elementos y métodos tales como reglas, objetivos, metas, premios, la misma
competencia e incluso la narrativa, se crean condiciones de experimentacion practica dentro
de un entorno virtual de formacion académica; por otro lado, gradualmente el nivel de
dificultad va subiendo, lo que implica que el alumno debe estar a gusto con el aula virtual
para motivar su atencién y concentracion, lo que da como resultado el esfuerzo, ademas de
tener la capacidad para resolver problemas e ir superando los obstaculos que se van
presentando a medida que va avanzando la tarea. En consecuencia, se desarrollan las

habilidades y destrezas de la inteligencia emocional y social.
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Figura 9. Aplicacion de la gamificacion en el aula de clase.
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Fuente: (Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso, 2017).
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

33



2.2.11. Proceso basico de gamificacion

Para la elaboracion y desarrollo de un proceso gamificado, es necesario responder preguntas
esenciales que permitan establecer directrices para una correcta aplicacion de dicho proceso

y obtener los resultados deseados; entre las cuales se tiene:

¢Es conveniente el proceso de gamificacion dentro del entorno educativo en el que se

pretende aplicarlo?
¢Cuales son los requerimientos que tienen los estudiantes?
¢Los contenidos y/o recursos con los que se cuenta, permiten desarrollar la gamificacion?

¢El tiempo para disefiar el proceso, asi como para aplicarlo en el entorno virtual, es

suficiente?
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Figura 10. Estructura de la gamificacion.
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La gamificacion ha ido ganando espacio dentro del proceso de formacion educativa. Esto se
debe a que de a poco los docentes, han visto la necesidad de ir reemplazando las técnicas de
estudio convencionales con herramientas digitales que llamen el interés de los estudiantes
para la realizacion de la actividades académicas; por ejemplo, la utilizacion de videojuegos
acordes a la asignatura, asi como actividades tales como la sopa de letras, crucigramas,
trivias, etc., que de forma rapida, simple, entretenida y dentro de un entorno virtual

agradable, trasmiten y refuerzan los conocimientos (Contreras & Eguia, 2016, p. 7).
2.2.12. Disefio Grafico aplicado a entornos virtuales

La elaboracion de un entorno virtual aplicando conceptos fundamentales del disefio gréfico,
permite expresar mediante un lenguaje visual claro y directo, las ideas del autor por lo que,

se debe conocer la conceptualizacion general de lo que define a una interfaz.
2.2.12.1. Interfaz

Existen varias conceptualizaciones que definen a la interfaz, entre las que se exponen las

siguientes:

A decir de Barbera (s.f.), la interfaz es el conjunto de elementos que permiten al usuario
realizar acciones dentro de un determinado sitio web, por lo que absolutamente todos los
elementos identificativos, de navegacién, de contenidos y de accion, forman parte del

entorno virtual (p. 1).

Asi mismo, Gonzéalez (2004) en términos concretos manifiesta que, una interfaz gréafica es
un sistema virtual conformado por varios elementos que permiten la comunicacion con el

usuario (p. 4).

Como se puede leer en los conceptos anteriores, los dos autores coinciden con la
definiciones, por lo que se puede definir a la interfaz como todos los componentes estaticos

0 interactivos, que permiten la interaccion entre el entorno virtual y el usuario.

Hablando de la interfaz de los entornos virtuales desde el punto de vista del disefio gréafico,
ésta debe contener una apariencia que sea atractiva, agradable a la vista, ademas de

funcional, con elementos graficos que permitan una correcta comunicacion.
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El encargado de disefar la interfaz, debe tener el conocimiento claro y preciso sobre la idea
0 mensaje que se desea mostrar visualmente, para lo cual, previamente debe partir de una
fundamentacion tedrica y profundizar para entender cada uno de los elementos que deben
conformar el entorno virtual. De la capacidad que tenga el disefiador para captar, interpretar
y traducir la informacion ya sea a codigos visuales e incluso auditivos segun sea el caso,
tendra como resultado el éxito o fracaso del entorno virtual; o, dicho en otras palabras, si la
interaccion, facilidad de uso (usabilidad) y manejo del mensaje visual genera el interés e
interaccion del usuario con la interfaz, se cumplird con el objetivo por el cual fue creado el
entorno (Gonzélez, 2004, pag. 5).

2.2.12.2. Caracteristicas

Una interfaz debe ser disefiada de tal manera que pueda mostrar de forma intuitiva y practica
los contenidos a los usuarios para generar una agradable experiencia, por lo que debe cumplir

criterios basicos para su disefio.

e Claridad. Los elementos que contenga la interfaz, deben permitir navegar al usuario por
el entorno con facilidad y no exista confusiones.

e Simplicidad. Todas las herramientas con las que es disefiada la interfaz deben ser las

necesarias y no insertar alguna que no cumpla funcionalidad alguna.

e Coherencia. Los componentes del entorno deben estar claramente ubicados, respetar un
nivel jerarquico; elementos como imagenes, lenguaje, fuentes tipogréaficas, cromatica e

iconografia, deben tener concordancia con la tematica del sitio.

e Familiaridad. El usuario debe adaptarse con la interfaz para que pueda manejar
fluidamente en el menor tiempo posible, ya que, si ocurre lo contrario porque el disefio

del entorno es complejo, optara por abandonarlo.

e Rapidez. Los criterios antes mencionados en conjunto, deben permitir al usuario navegar
por el entorno con rapidez, por lo que todos los componentes y enlaces deben reaccionar

rapidamente a las acciones que realice el usuario.
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Figura 11. Interfaz Gmail.
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Fuente: (Gmail, 2019).

Las caracteristicas mencionadas, deben ser aplicadas a todo sitio web, aula o entorno virtual

para que se destaque sobre los disefios convencionales (Instituto Internet, 2019, p. 2).
2.2.12.3. Objetivo de la interfaz

Toda interfaz grafica debe cumplir un Gnico objetivo que es la de comunicar de forma simple,
sencilla y directa los contenidos que se quiere dar a conocer al usuario. Por lo que, todos los
elementos que sean utilizados deben tener un sentido légico y cumplir una funcion para un

solo propdsito que es la de dar una experiencia agradable al usuario.
2.2.12.4. Elementos de una interfaz
a) Marca.

Es un identificador visual que sirve para representar bienes o servicios que ofrece una

determinada empresa o institucion y que la diferencia de la competencia.
Citando a Harada (s.f.), existen cuatro tipos de marcas segun su representacion grafica:

e Logotipo. Son los signos tipograficos o representaciones verbales de nombres
completos o en abreviatura que utilizan una determinada fuente tipografica; por lo
que, el término logotipo significa nombre + disefio. Cabe sefialar también que en

ciertas ocasiones puede aparecer el logotipo acompafado de un aditamento.
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e |sotipo. Derivado del término griego iso que significa igual. Estd compuesto
especificamente por una imagen por lo que carece de rasgos tipograficos. La
representacion gréfica del elemento elegido para ser un isotipo puede ser del estilo

figurativo o abstracto.

e Isologo. Se forma de la combinacion entre la parte textual e iconografica con la

caracteristica de que estos dos elementos estan fusionados y no se pueden separar.

e Imagotipo. Identificador visual formado por dos elementos: logotipo e isotipo, los
cuales pueden ser utilizados de manera independiente ya que no se encuentran

fusionados (p. 2).

Figura 12. Tipos de marcas segun su representacion grafica.
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Fuente: (Harada, s.f.).
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
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b) Sistema de navegacion.

c)

Orientados a la experiencia con el usuario, son todos los elementos que componen la
interfaz grafica de un sitio web, ya sea textuales (enlaces URL), iconograficos (botones),
gréaficos, etc., que permiten dirigirse o navegar por todas las secciones que conforman la
pagina (Sanchez V., 2004, p. 9).

Areas de contenidos.

Se puede visualizar claramente toda la informacion relevante que se desea mostrar al
usuario. Por lo que, se deduce que el contenido debe tener diferentes estructuras en el
disefio. Esto depende de la tematica que se aborda en el sitio web; generalmente formado
por la combinacion de dos partes, la textual que va acompafiado de la parte grafica o
ilustrativa (Delgado, 2019, p. 4).

d) Areas de interaccion.

Son todos los elementos que permiten al usuario ejecutar algin tipo de proceso o accion
dentro del sitio web. Por lo regular son elementos iconograficos o textuales que
funcionan como los conocidos botones; ejemplo de esto se tiene el chat, flechas,

contactos, correo, etc. (CEI Escuela de Disefio Madrid, s.f., p. 1).
Experiencia con el usuario.

Debido a la necesidad de adquirir conocimiento mas alla de la manera tradicional, surge
el aprendizaje virtual o e-learning, el cual se ha afianzado como una alternativa porque
ha mejorado el conocimiento y aprendizaje de los individuos que hacen uso de estas

herramientas tecnolégicas.

En base a lo anteriormente mencionado, los entornos virtuales de aprendizaje, se disefian a
partir de requerimientos tanto tecnoldgicos como educativos, ademas de considerar
conceptualizaciones y metodologias que son propias de la interaccion usuario — computador.
Estos entornos proporcionan herramientas que se encargan de gestionar diferentes
caracteristicas que estan relacionadas con los usuarios, cursos, comunicacion, distribucién y
manejo de contenidos (Casanova & Espinoza, 2015, p. 9).

Conocida por las siglas en inglés como UX (user experience), es una caracteristica de
calidad que mide la sencillez con que el usuario interactGa con la interfaz de un sitio web
y por ende accede a la informacion; es un aspecto muy importante puesto que depende
de este factor para que las personas interesadas regresen o no a visitar la pagina; mientras
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menor sea el tiempo en que se tarde el usuario en acceder a los diferentes contenidos del
sitio, tendra un mayor interés para volver a navegar por el entorno (Fontalba, 2019, p.
1).

Figura 13. Elementos de una interfaz.
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Fuente: (Universidad Nacional de Chimborazo, 2020)

Los entornos virtuales de aprendizaje, permiten que se combinen metodologias y habilidades
de ensefianza. Asi pues, la evolucion y beneficios de dichas plataformas, hacen referencia al
aprovechamiento de la informacién proporcionada por los administradores del sitio, la cual
esta sujeta a un monitoreo, analisis y a la manera en que interacta el usuario durante el
proceso de ensefianza y aprendizaje, lo que permitird para detectar problemas e
insuficiencias en el esquema de trabajo. El disefio de cualquier entorno virtual, debe
enfocarse en las particularidades y habilidades del usuario, al momento de ponerse en

contacto con la interfaz gréafica y los contenidos.

La experiencia del usuario no debe limitarse al estudio y analisis de lo que hacen los usuarios,
también se debe entender la razdn por la cual lo hace. Por ende, se deben desarrollar entornos
que cumplan criterios de calidad que faciliten el proceso de formacidn académica de doble

via, es decir tanto para el docente como para el alumno (Balmaceda, y otros, 2019, p. 2).
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Figura 14. Proceso de analisis de usuario del entorno virtual.
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CAPITULO IIl. METODOLOGIA

3.1. Posicion Metodologica
3.1.1. Cualitativo

Recoge informacion que se basa en la observacion de conductas y comportamientos
naturales del objeto de estudio para posteriormente ser sometidos a un analisis e
interpretacion (Escudero & Liliana, 2018, p. 22). Es méas propio de las investigaciones
sociales, de artes y humanidades, por lo que no llega a establecer formulas que pueden

repetirse y aplicarse.

Se utilizé este método ya que la propuesta de entorno virtual aplicable para el caso de estudio
la asignatura de Identidad Visual Corporativa, no fue la misma para todas las asignaturas

debido a su tematica y contexto, y por ende resultado final no se va a repetir.
3.1.2. Inductivo

El método inductivo es un proceso utilizado para obtener conclusiones generales teniendo
como referencia el analisis de hechos especificos, los cuales, de ser concluyentes permiten

fundamentar teorias (Prieto, 2017, p. 10).

Se utiliz6 este método porque permite ir de lo particular hacia lo general, por lo tanto, no
garantiza obtener el mismo resultado esperado. En este caso, se analizaron los silabos para
realizar una comparacion entre lo que consta en los documentos y lo que expres6 cada

docente para verificar si se cumplié o no con lo proyectado.
3.2. Contexto Témporo — Espacial de la Investigacion

La investigacion se desarrollo en la carrera de Disefio Gréafico, Facultad de Ciencias de la
Educacién, Humanas y Tecnologias de la Universidad Nacional de Chimborazo campus La
Dolorosa, ubicado en la Av. Eloy Alfaro y calle 10 de Agosto entre los meses de Agosto del
2018 - Agosto del 2019.
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3.3. Etapas de la Investigacion
3.3.1. Diagnostica — Antecedentes

Se realiz6 un analisis previo de la situacion actual del entorno virtual con el que trabajaron
los docentes y estudiantes de la institucién, asi como de los antecedentes relacionados a la
funcionalidad de la mencionada plataforma de entorno virtual durante los ultimos 5

semestres, para de esta forma obtener la asignatura que sirvié como caso de estudio.
3.3.2. Fundamentacion

Los referentes tedricos sirvieron de apoyo para desarrollar el informe de investigacion, asi
como datos reales mediante la obtencion de datos por medio de la aplicacion de

instrumentos.
3.3.3. Aplicacion de instrumentos

Para la recopilacion de informacion en lo referente a los niveles de satisfaccion y utilizacion
del entorno virtual Moodle que posee la universidad por parte de los estudiantes, se utilizaron
encuestas. Ademas, para el seguimiento de los silabos de los docentes que han impartido la

asignatura en los ultimos 5 semestres hasta el afio 2018, se aplico la guia de observacion.
3.3.4. Desarrollo de propuesta

Una vez determinada la problemaética existente en la plataforma virtual de la institucion, se
desarrollé la propuesta interfaz de entorno virtual manejando un concepto grafico para la

asignatura ldentidad Visual Corporativa.
3.4. Unidades de Estudio
3.4.1. Interfaces

La interfaz grafica se denomina al entorno visual en el que se desarrolla la interaccion entre
la persona y el dispositivo, dentro de un propio sistema operativo o aplicativo que se esta

utilizando (Universidad de Catalunya, s.f., p. 1).
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3.4.2. Entornos Virtuales de Aprendizaje

Un entorno virtual de aprendizaje (EVA) es un espacio desarrollado y disefiado para que los
usuarios puedan disefiar procesos de incorporacion de habilidades y saberes, mediante

sistemas informaticos puestos a la orden de la educacion (Belloch, 2008, p. 2).
3.4.3. Disefo Gréfico aplicado a entornos virtuales

El disefio aplicado a las plataformas y/o entornos virtuales, se lo define como el proceso de
programar, proyectar, seleccionar y organizar componentes para elaborar objetos visuales

destinados a comunicar mensajes especificos a segmentos (Silva & Abarca, 2011, p. 21).
3.5. Poblacion y Criterios Muestrales
3.5.1. Muestra Intencional Estratificada

Para la investigacion se tomo en cuenta a los estudiantes de séptimo y octavo semestre

debido a que recibieron la asignatura de Identidad Visual Corporativa.
3.6. Dimensiones e Indicadores

Dentro de este analisis existe una contradiccién tedrica puesto que ciertos autores
manifiestan que el no tener un contacto directo y personal y reemplazarlo con el uso de la
tecnologia, se convierte en un factor negativo puesto que se pierde las habilidades de

comunicacion, desarrollo e interaccion del individuo con el entorno.

Ademas, la investigacion se desarroll6 desde la dimension del Disefio Grafico ya que la
propuesta de interfaz del entorno virtual manejo un concepto visual especifico determinado

por el caso de estudio que es la asignatura de Identidad Visual Corporativa.
3.7. Métodos y Técnicas
3.7.1. Documental

Se lo define como una estrategia sobre realidades tedricas y empiricas usando para ello
diferentes tipos de documentos sobre un tema determinado, utilizando métodos e
instrumentos con finalidad obtener resultados que pueden ser una guia para el desarrollo de

la creacion cientifica (Velazquez, 2018, p. 21).
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Se utilizo este método puesto que se analizaron los contenidos de los silabos de la asignatura
Identidad Visual Corporativa de los dltimos 5 semestres hasta el afio 2018, asi como los
portafolios de los estudiantes y docentes, los que sirvieron para hacer una comparacion

evolutiva.
3.7.2. Correlacional

El método correlacional busca algun tipo de relacion entre dos o méas variables, y en qué
medida la variacion de una de ellas afecta a la otra, sin llegar a conocer cuél de ellas puede
ser la causa o el efecto (Velazquez, 2018, pag. 19). Este método ayudo a describir la forma

en que los entornos virtuales contribuyeron a mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje.
3.7.3. Descriptivo

En este método se realiza una exposicion narrativa y mas detallada sobre la realidad del tema
de investigacion para establecer con mayor exactitud la metodologia o estructura final que
permita describir el tema de analisis (Velazquez, 2018, p. 18). Se uso este método debido a
que se mostraron y analizaron datos precisos sobre el objeto de estudio, en este caso el
entorno virtual con el que trabajaron docentes y estudiantes de la universidad hasta el afio

2018, para posteriormente desarrollar correctamente la propuesta.
3.7.4. Estudio de caso

Se utiliz6 este tipo de investigacion debido a que se tomo6 como caso de estudio la asignatura
de Identidad Visual Corporativa. Esto se determind mediante la aplicacién de encuestas
previas a los estudiantes de séptimo y octavo semestre para valorar el nivel de satisfaccion

de cada asignatura al interactuar con la plataforma virtual Moodle.
3.8. Nivel
3.8.1. Analitico — Descriptivo

Evalua algunas caracteristicas de una poblacion o situacion en particular. Se realizara el
analisis y descripcion del entorno virtual que actualmente utiliza la institucion educativa. Asi
mismo se determinaron los procesos mas idoneos para el disefio de la propuesta del entorno

virtual.
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3.8.2. Proyectual

Se hizo uso de este nivel debido a que se elaboro la propuesta del entorno virtual.
3.9. Técnicas

3.9.1. Encuesta

Procedimiento de investigacion que permite obtener y elaborar datos de modo répido y eficaz
(Repullo, Donado, & Casas, 2003, p. 528). Se los realiza por objetivos, no debe exceder las

15 preguntas.

El instrumento aplicado fue una guia estructurada de encuesta, la que permitio valorar el
nivel de satisfaccion que tienen los docentes de la carrera de Disefio Gréfico al interactuar
con la plataforma virtual Moodle que posee la institucion.

3.9.2. Entrevista

Técnica aplicada por el investigador con la cual obtiene informacién de manera oral, precisa

y personalizada (Olivos, 2015, p. 8).

El instrumento utilizado fue la guia estructurada de entrevista debido a que, por un lado,
tiene escalas abiertas y, por otro lado, se aplicé a personas que tienen autoridad sobre el
tema. En este caso, el tema fue entornos virtuales aplicados a procesos de ensefianza —

aprendizaje.
3.9.3. Observacion

Es un proceso cuya funcion primordial es recoger informacidn sobre la realidad del objeto
de estudio en su estado natural (L6pez & Fachelli, 2015, p. 43). El instrumento utilizado fue

la guia de observacion.
¢ No participante

Se analizaron los silabos del docente sin que éste se encuentre presente 0 sepa que se

esta revisando y analizando el documento presentado.
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e Participante

Luego de analizar los silabos sin que el docente sepa que se ha analizado previamente
los contenidos, se lo realiz6 en presencia del docente para en un andlisis posterior,

comparar si se cumplio lo que consta en el silabo con lo que manifesto el docente.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Andlisis e interpretacion de resultados

4.1.1. Encuesta a los docentes de la carrera de Disefio Gréafico de la UNACH

Objetivo: Determinar el nivel que se hace uso del aula virtual Moodle de la Universidad

Nacional de Chimborazo por parte de los docentes de la carrera de Disefio Gréafico.

La encuesta se realizé durante el afio 2018 a 11 de los 16 docentes de la carrera de Disefio

Gréfico, obteniendo los siguientes resultados:
Pregunta 1. ;Ha utilizado en alguna ocasion los entornos o aulas virtuales?

Tabla 1. Uso de entornos o aulas virtuales.

OPCIONES VALOR PORCENTAJE
Sl 11 100%
NO 0 0%
TOTAL 11 100%

Fuente: Encuesta a docentes de la carrera de Disefio Grafico UNACH.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Figura 15. Uso de entornos o aulas virtuales.
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Fuente: Tabla 1.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
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Andlisis

Como se puede apreciar en los graficos, el 100% de los encuestados, es decir los 11 docentes,

manifestaron que han hecho uso de los entornos o aulas virtuales en alguna ocasion.

Interpretacion

De los resultados obtenidos, se concluy6 que las aulas virtuales se han constituido en una

herramienta indispensable para el proceso de ensefianza — aprendizaje independiente de que

el entorno con el que hayan interactuado, cumpla o no con los requerimientos del docente.

Pregunta 2. ;Con qué finalidad ha hecho uso de las aulas virtuales?

Mejora los procesos de aprendizaje.
Impartir clases.

Con la finalidad de colocar archivos para el aprendizaje, también con la finalidad de

observar informacion para nuestros hijos.

Cuestionarios, pruebas, foros, tareas, archivos.

Talleres, deberes, pruebas, videos, chats, mensajes, material de apoyo.
Envio de trabajos.

Aviso de estudiantes de parametros.

Preparacion profesional.

Muy frecuentemente, con rol de estudiante y docente, para realizar tareas y fines

académicos en los dos roles.
Para las tareas y actividades de las asignaturas designadas.

Subir documentos y tareas.
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Interpretacion

Los datos muestran que, la totalidad de los docentes utilizaron las herramientas que ofrecen

las aulas virtuales para el proceso de ensefianza — aprendizaje. Cabe sefialar que, a pesar que

cada encuestado sefialo el uso especifico de una o varias herramientas, todos los recursos de

un determinado entorno virtual, aportan al proceso educativo.
Pregunta 3. ;Ha hecho uso del aula virtual Moodle de la UNACH?

Tabla 2. Uso del aula virtual Moodle UNACH.

OPCIONES VALOR PORCENTAJE
Sl 10 91%
NO 1 9%
TOTAL 11 100%

Fuente: Encuesta a docentes de la carrera de Disefio Grafico UNACH.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Figura 16. Uso del aula virtual Moodle UNACH.

Uso aula virtual Moodle UNACH
100% 91%

80%
60%

40%

Porcentaje

20% 9%
0% I
=S| mNO

Fuente: Tabla 2.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Analisis

En lo que respecta al uso del aula virtual Moodle de la UNACH, el 91% de los encuestados

(10 docentes) sefialaron que han hecho uso del aula virtual que utiliza la institucion, mientras

gue solo uno de ellos, es decir el 9%, indic6 que no ha utilizado el aula virtual.
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Interpretacion

Los resultados en esta pregunta reflejan que, Moodle fue utilizada por casi todos los
docentes. Esto se debe a que el entorno fue un aliado en el proceso educativo, ya que los
estudiantes pudieron tener acceso a informacion y material de apoyo que les sirvio para
afianzar los conocimientos impartidos durante las horas de clase. Sin embargo, hay que
sefialar que uno de los docentes no uso el aula virtual de la institucion, debido a que todas
las actividades, las realizaba durante y después del horario de clases cuando era necesario,

utilizando otras plataformas diferentes a Moodle.

Pregunta 4. ¢Ha recibido algun tipo de capacitacién para hacer uso del aula virtual
Moodle de la UNACH?

Tabla 3. Capacitacion aula virtual Moodle UNACH.

OPCIONES VALOR PORCENTAJE
Sl 10 91%
NO 1 9%
TOTAL 11 100%

Fuente: Encuesta a docentes de la carrera de Disefio Grafico UNACH.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Figura 17. Capacitacion aula virtual Moodle UNACH.
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Fuente: Tabla 3.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
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Andlisis

Los datos de la tabla revelaron que, 10 docentes (91%), recibieron capacitacion previa para
utilizar la plataforma Moodle, mientras que solo un docente, es decir el 9% del total de
encuestados, dio a conocer que no ha recibido algun tipo de capacitacion antes de utilizar el
aula virtual de la UNACH.

Interpretacion

De la informacion obtenida en esta pregunta se concluyd que, la institucion educativa, en
este caso la UNACH, tom6 muy en serio la capacitacion de los docentes para que puedan
hacer uso de las herramientas virtuales que posee, ya que, tanto para los profesores como
para los estudiantes, se convirti6 en un canal de comunicacion para impartir los

conocimientos académicos y por ende mantener en un nivel alto, el proceso de aprendizaje.
Pregunta 5. { Cual entorno o aula virtual alterno a Moodle ha utilizado?

Tabla 4. Uso de aulas virtuales diferentes a Moodle.

ENTORNOS VALOR PORCENTAJE
Blackboard 2 18%
E-ducativa 0 0%
Sakai 0 0%
Docebo 0 0%
Claroline 0 0%
Dokeos 1 9%
SlideShare 5 45%
WordPress 4 36%
Prezzi 6 55%
Blogger 3 27%
Facebook 5 45%
Twitter 2 18%
Instagram 2 18%
YouTube 8 73%
Skype 3 27%
Whatsapp 7 64%
Otra 4 36%

Fuente: Encuesta a docentes de la carrera de Disefio Grafico UNACH.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
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Figura 18. Uso de aulas virtuales diferentes a Moodle.
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Fuente: Tabla 4.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Anadlisis

Una vez realizada la encuesta, se tuvo como resultados que, la plataforma multimedia
YouTube fue la mas utilizada con un porcentaje del 73%, seguido de WhatsApp con el 64%;
a continuacion, estuvo Prezzi con el 55% y cerca Facebook y SlideShare con el 45% de
preferencia. En igual porcentaje les siguié WordPress y otras que no aparecieron en el listado
(Zoom y Esemtia) con el 36%. En menores porcentajes se encontraron Blogger junto a Skype
con el 27%; Blackboard, Twitter e Instagram en igual porcentaje con el 18% y, por dltimo,
Dokeos con el 9%. Los entornos Sakai, Docebo y Claroline no fueron utilizados por alguno

de los encuestados.

Interpretacion

De la informacién de los encuestados, hubo ciertos aspectos importantes que se debieron
indicar. Se tuvo en primer lugar a YouTube, que es una plataforma que se basa en la difusion
de contenido audiovisual; le sigue WhatsApp que se especializa en la mensajeria instantanea,
mediante el envio y recepcién de mensajes de texto, asi como de contenido multimedia,
Prezzi que permite crear presentaciones dinamicas similares a Power Point; SlideShare que
es un sitio web donde se puede cargar y compartir documentos e incluso archivos multimedia
como videos, y finalmente Facebook, que es una red social que practicamente permite

realizar todas las actividades a diferencia de los demas entornos virtuales antes mencionados
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que los realizan por separado. Se tomaron como referencia las plataformas y aplicaciones
antes mencionadas debido a que tuvieron los mayores porcentajes de aceptacién entre los
docentes de la carrera, ademas hasta el afio 2018 y la actualidad, son las que gozan de mayor
popularidad entre los usuarios. Esto se debe a su disefio, su interfaz intuitiva, que permiten
realizar las actividades para las que fueron creadas de una forma simple y directa, lo que
facilita que tanto docentes como estudiantes se adapten rapidamente al entorno y puedan

utilizarlo.

Pregunta 6. Seleccione las actividades y/o recursos que ha utilizado en el aula virtual

Moodle.

Tabla 5. Actividades utilizadas en Moodle.

ACTIVIDADES VALOR PORCENTAJE
Base de Datos 5 45%
Chat 6 55%
Consulta 4 36%
Cuestionario 9 82%
Encuesta 4 36%
Encuesta predefinida 2 18%
Foro 8 73%
Glosario 3 27%
Herramienta externa 2 18%
Leccion 3 27%
Paquete SCORM 2 18%
Taller 7 64%
Tarea 9 82%
Wiki 3 27%

Fuente: Encuesta a docentes de la carrera de Disefio Grafico UNACH.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
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Figura 19. Actividades utilizadas en Moodle.
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Fuente: Tabla 5.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Anadlisis

De la encuesta realizada, se observé que el cuestionario y la tarea fueron las mas utilizadas
con un porcentaje del 82% (9 docentes), el foro lo utilizaron 8 encuestados, es decir el 73%,
le siguio el taller con el 64% (7 docentes). Con el 55% (6 docentes) estuvo el chat y la base
de datos que lo utilizaron 5 docentes (45%), mientras que la consulta y la encuesta lo
utilizaron 4 docentes (36%). En igual porcentaje 27%, se mostro que 3 docentes hicieron uso
de los glosarios, lecciones y wikis. Por Gltimo, de los 11 docentes encuestados, solo 2 (18%),

utilizaron la encuesta predefinida, la herramienta externa y el paquete SCORM.

Interpretacion

Observado los resultados, las actividades mas utilizadas por casi todos los docentes fueron
los cuestionarios y las tareas. Esto debido a que, durante los periodos académicos, son con
las que se trabaj6 a diario. Los foros, talleres y chats permitieron interactuar a docentes y
estudiantes de forma simultanea para reforzar los conocimientos de las horas de clase. En
porcentajes menores estuvieron el resto de actividades porque, segun dieron a entender,

tuvieron la necesidad de hacer uso de ellas sélo para casos especificos.
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Tabla 6. Recursos utilizados en Moodle.

RECURSOS VALOR PORCENTAJE
Archivo 9 82%
Carpeta 5 45%
Etiqueta 4 36%
Libro 4 36%
Pagina 5 45%
Paquete de contenido IMS 0 0%

URL 7 64%

Fuente: Encuesta a docentes de la carrera de Disefio Grafico UNACH.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Figura 20. Recursos utilizados en Moodle.
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Fuente: Tabla 6.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Analisis

Realizada la encuesta, se obtuvo como resultados que, 9 docentes, es decir el 82%, utilizaron
los archivos como recurso de preferencia, seguido de las URL que la usaron 7 docentes
(64%); las carpetas y paginas fueron utilizadas por 5 docentes (45%). Por ultimo, las
etiquetas y los libros fueron utilizadas por 4 docentes, es decir el 36%. El recurso conocido

como paquete de contenido IMS segun los resultados, no fue utilizado por algun docente.

57



Interpretacion

El uso de los recursos de Moodle, fueron practicamente igual a las actividades ya que, segun
las necesidades que tuvo el docente y las que se iban presentando a diario durante el periodo
de formacion académica, hicieron que se opte por utilizar uno o varios recursos para facilitar

el proceso de ensefianza — aprendizaje y asi mejorar el nivel académico de los estudiantes.

Pregunta 7. Describa la razén por la que ha hecho uso de las actividades y/o recursos

seleccionados.
e Se encuentra articulado al silabo.
e Apoyo virtual para el desarrollo de clases.
e Comunicacion inmediata con los sefiores estudiantes.

e En los estudios de cuarto nivel, era una herramienta fundamental para el aprendizaje

ya que, mediante esta se podia asistir a foros o rendir evaluaciones.
e Facilita la interaccion y ahorro de tiempo y recursos fisicos.
e Programacién de tiempo en procesos.
e Mejorar el apoyo educativo de los estudiantes.
e Mejorar los tiempos de ejecucion de actividades.

e Uso de actividades para poder realizar tareas que se relacionen a la planificacion del

silabo (glosario, archivos, tareas, URL, consultas).
e Preparacion profesional, disefio de entornos y aulas virtuales.
e Porque han sido las mas Utiles para las actividades realizadas.
e Mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

e Se cred un aula virtual, por tanto, se utilizé algunas de las actividades y recursos

disponibles en Moodle.

e Interactuamos con los estudiantes.
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Interpretacion

De las respuestas proporcionadas por los docentes se dedujo que, de forma general utilizaron
las herramientas y/o recursos que ofrece Moodle como un instrumento de apoyo que les
permiti6 mejorar considerablemente el proceso de ensefianza — aprendizaje, facilitd el
intercambio de informacion, optimizd la ejecucion de tareas académicas, permitié un

contacto permanente con el estudiante y no se limité al horario de clases.

Pregunta 8. Segun su experiencia, determine el nivel de complejidad al utilizar las

herramientas de Moodle, siendo 1 Muy Bajo y 5 Muy Alto.

Tabla 7. Nivel de complejidad herramientas de Moodle.

NIVEL DE

COMPLEJIDAD VALOR PORCENTAJE
Muy bajo 2 18%
Bajo 2 18%
Medio 3 2704
Alto 3 270
Muy alto 1 9%
TOTAL 11 100%

Fuente: Encuesta a docentes de la carrera de Disefio Grafico UNACH.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
Figura 21. Nivel de complejidad herramientas de Moodle.
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Andlisis

De la informacién obtenida en esta pregunta, del total de los encuestados (11), 2 docentes
(18%) manifestaron que el nivel de complejidad al utilizar las herramientas de Moodle fue
muy bajo; en igual valor y porcentaje, es decir 2 docentes (18%), indicaron que el nivel de
complejidad fue bajo. Por otro lado, 3 docentes, es decir el 27%, sefialaron que el nivel de
complejidad de las herramientas del aula virtual ya mencionada fue medio, al igual que otros
3 docentes (27%) segun su apreciacion, el nivel de complejidad fue alto. Finalmente, sélo
uno (9%) del total de docentes al que se les aplico la encuesta, dio a conocer que el nivel de

complejidad al usar las herramientas de Moodle, fue muy alto.
Interpretacion

Las respuestas proporcionadas por los docentes a esta pregunta dieron a entender que, a pesar
de haber recibido capacitacion para el manejo del aula virtual, las herramientas de Moodle
tuvieron un grado de complejidad que se puso de manifiesto al momento de manipularlas.
Se dedujo también que, este grado de dificultad fue consecuencia de que, durante el periodo
académico, no se presentd la necesidad de utilizar ciertas actividades o recursos del aula
virtual y, por otro lado, el docente optd por utilizar otros recursos digitales que eran mas
faciles de manejar o entornos que se adaptan a sus requerimientos. Por estas razones, cuando
Ileg6 el momento de hacer uso de alguna de las herramientas de Moodle que no eran muy

conocidas por el usuario, se presentaron complicaciones.

Pregunta 9. Bajo el mismo criterio de experiencia, sefiale el nivel de funcionalidad del

entorno virtual Moodle, siendo 1 Muy Bajo y 5 Muy Alto.

Tabla 8. Nivel de funcionalidad entorno virtual Moodle.

NIVEL DE
FUNCIONALIDAD VALOR PORCENTAJE
Muy bajo 0 0%
Bajo 1 9%
Medio 0 0%
Alto 8 3%
Muy alto 2 18%
TOTAL 1 100%

Fuente: Encuesta a docentes de la carrera de Disefio Grafico UNACH.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
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Figura 22. Nivel de funcionalidad entorno virtual Moodle.
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Fuente: Tabla 8.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Anadlisis

Las respuestas a esta pregunta reflejaron que, a decir de la mayoria de los docentes
encuestados, el nivel de funcionalidad de Moodle fue aceptable, es asi que 8 docentes (73%)
de los 11 encuestados, sefialaron que la funcionalidad del aula virtual fue alta; dos docentes,
es decir el 18%, manifestaron que el nivel de funcionalidad fue muy alto y sélo uno del total

de encuestados (9%), mencion6 que Moodle tuvo un nivel de funcionalidad bajo.
Interpretacion

Los datos reflejados en esta pregunta, fueron contradictorios a los resultados de la pregunta
8, ya que a pesar de que los docentes manifestaron que el nivel de complejidad del uso de
las herramientas de Moodle del aula virtual fue alto, el nivel de funcionalidad del mismo
entorno hasta el afio 2018 fue también alto. Lo que explicd esta particularidad es que los
resultados de esta pregunta se basaron en las actividades y recursos que comunmente fueron
utilizados por los docentes durante cada periodo de clases. Por ende, estaban familiarizados
con estas herramientas y pudieron manejarlas sin problemas; por otro lado, el mismo hecho
de que utilizaban el aula virtual con regularidad durante todo el periodo académico, le

permitio al docente navegar con facilidad por todas las opciones del sitio.
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Pregunta 10. ¢ Cuales son las limitantes que ha encontrado al hacer uso del aula virtual
Moodle?

e Cuestionarios en tiempo real.
e Lacapacidad de almacenamiento (es muy baja).

e Ninguna en cuestion del sistema, el limitante seria personal, ya que el individuo debe

explotar la herramienta.
e Base de Datos.
e Las calificaciones (union con SICOA).
e Poca capacidad para subir archivos.
e No funciona a toda su capacidad.
e Disefio del entorno o aula virtual.
e Laadaptabilidad a los formatos digitales tales como aplicaciones.
e Capacidad en informacién que se puede subir.
e Capacidad para almacenar archivos.

e Las limitantes quizds sean el tener que acudir a herramientas externas o
conocimientos técnicos para poder utilizar todos los recursos y actividades de
Moodle.

e La personalizacion.
Interpretacion

Hay variedad de respuestas, pero todas coincidieron en que a pesar de que Moodle es un
buen entorno virtual para el proceso académico, tenia limitantes, especialmente en la
capacidad para almacenar informacion y por ende poder compartirla, y es por ese motivo
que los docentes e incluso los estudiantes cuando lo necesitaban, preferian utilizar otros

entornos diferentes a Moodle, los cuales si ofrecian la posibilidad de almacenar y compartir
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archivos de gran tamario; el disefio del entorno fue otro aspecto en el que los encuestados
dieron sus observaciones. Se dedujo que, deseaban que el sitio sea méas intuitivo, que tenga
una interfaz que permita ubicar y acceder de forma rapida a los diferentes enlaces y paginas
dentro del aula virtual, asi como a las actividades y recursos. Debia poseer la caracteristica
de adaptarse correctamente a cualquier dispositivo digital en el cual se trabaje, ademas de
tener la opcion de poder personalizar el sitio con las herramientas que necesitaba cada

docente.

Pregunta 11. ¢/Piensa usted que el aula virtual Moodle debe ser considerada una

herramienta de ensefianza — aprendizaje para los estudiantes?

Tabla 9. Moodle como herramienta de ensefianza — aprendizaje.

OPCIONES VALOR PORCENTAJE
Sl 11 100%
NO 0 0%
TOTAL 11 100%

Fuente: Encuesta a docentes de la carrera de Disefio Grafico UNACH.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Figura 23. Moodle como herramienta de ensefianza — aprendizaje.
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Fuente: Tabla 9.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Analisis

A esta pregunta, el 100% de los encuestados (11 docentes) manifestaron que el aula virtual

Moodle es una herramienta que se la debe utilizar en el proceso educativo.
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Interpretacion

A pesar de tener ciertas limitantes y no ser muy funcional en cuanto a la distribucion de las
herramientas asi como en su disefio, Moodle tiene muchos aspectos positivos que ofrecer y
es la razon por la cual la UNACH opt6 por tener esta herramienta educativa que ayudo a los

docentes a compartir sus conocimientos académicos con los estudiantes.

Pregunta 12. Sefiale el grado de satisfaccion al interactuar con el aula virtual Moodle,

siendo 1 No Satisfactorio y 5 Muy Satisfactorio.

Tabla 10. Grado de satisfaccion aula virtual Moodle.

GRADO DE
SATISEACCION VALOR PORCENTAJE

No satisfactorio 0 0%
Poco satisfactorio 0 0%
Medianamente satisfactorio 3 27%
Satisfactorio 6 55%
Muy satisfactorio 2 18%

TOTAL 11 100%

Fuente: Encuesta a docentes de la carrera de Disefio Grafico UNACH.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Figura 24. Grado de satisfaccion aula virtual Moodle.
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Fuente: Tabla 10.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
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Andlisis

Los resultados de esta pregunta dieron a conocer que, del total de encuestados, el 55% de
ellos (6 docentes), tuvieron un grado satisfactorio de aceptacion al interactuar con el aula
virtual Moodle, seguido del 27% (3 docentes) con un grado medianamente satisfactorio;
mientras que, para dos docentes encuestados, es decir el 18%, tuvieron un grado muy

satisfactorio de aceptacion una vez utilizado el aula virtual.
Interpretacion

Los datos obtenidos mostraron que, segun la experiencia de los docentes al interactuar con
el aula virtual Moodle en términos generales, cumplié satisfactoriamente con los
requerimientos académicos para mantener en un nivel alto el proceso de ensefianza —
aprendizaje. Esto se complementa con los resultados de preguntas anteriores, donde se dio a
conocer que varias actividades y recursos fueron utilizadas con regularidad y sin dificultad

por los docentes y estudiantes, lo que justificd claramente los resultados de esta pregunta.
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4.1.2. Guia de observacion experiencia de uso aula virtual Moodle

Objetivo: Determinar la experiencia del usuario (estudiante) al interactuar con el aula
virtual Moodle que es utilizada como una herramienta en el proceso de ensefianza —

aprendizaje por la Universidad Nacional de Chimborazo.

Tabla 11. Experiencia del estudiante con el aula virtual Moodle de la UNACH.
CRITERIOS DE EVALUACION

N° DESCRIPCION SI NO OBSERVACIONES
La interfaz principal posee los Las actividades y/o recursos
1 elementos esenciales para navegar por 20 6  mostrados en el aula son los
el sitio. maés utilizados.
Los bloques y mddulos del aula virtual

Las herramientas pueden ser

2 poseen coherencia de modo que el 18 8 ubicadas dentro del entorno.

usuario puede localizarlos facilmente.
Cromatica basada en un solo

3 Cromatica adecuada. 5 21
color.
. . . Facil lectura de los
S| MEgEiElEg e 2o contenidos textuales.
5 Laiconografia es de facil lectura. 25 1 Iconogrgﬂg de facil
reconocimiento.
6  Ruido visual. 5 o4 Entorno limpio sin elementos
distractores.
Seguridad al cerrar automaticamente Genera confianza en el caso
7 lasesion del usuario después de un 26 0 deno cerrar la sesion por
determinado tiempo de inactividad. algin motivo.
Todas las herramientas del
8  Funciones innecesarias. 0 26 AW apor~tan o
proceso de ensefianza -
aprendizaje.
Permite la personalizacion del aula Disefio de entorno
9 . 1 25 .
virtual. predefinido.
10 Usabilidad. 19 7 Fac_ll_ldad de navegacion por
el sitio aceptable.
11 Elementos graficos funcionales. 23 3 Las herramientas del sitio

cumplen con una funcién.

El entorno se actualiza segln
12 Interfaz actualizada. 26 0 las necesidades de
comunicacion.

Niveles jerarquicos claramente Titulos, subtitulos y enlaces

13" Gefinidos. 260 taciles de identificar.
Minimos errores durante el

14 Estabilidad. 25 1 usoy navegacion por el aula
virtual.

Fuente: Guia de observacion general aula virtual Moodle.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).
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Figura 25. Experiencia del estudiante con el aula virtual Moodle de la UNACH.
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Fuente: Tabla 11.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Interpretacion.

La guia de observacion se aplico a 26 estudiantes correspondientes al séptimo y octavo
semestre de la carrera de Disefio Grafico periodo los cuales manifiestan en forma general
que, la experiencia al usar el aula virtual Moodle de la UNACH es aceptable, ya que al
interactuar con ciertos recursos y/o herramientas continuamente, se hace facil su manejo. Sin
embargo, existen ciertos aspectos con los cuales los alumnos no estan de acuerdo, tales como
la personalizacion de la interfaz segun los requerimientos personales y la cromatica, dos
caracteristicas que segun los estudiantes deberian ser basicos, por lo que, si se los pudiera
mejorar, aumentaria considerablemente el interés por utilizar el entorno.
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4.1.3. Guia de observacion uso de recursos y actividades aula virtual Moodle

Objetivo: Determinar el nivel de uso de las actividades y recursos disponibles en el aula
virtual Moodle de la Universidad Nacional de Chimborazo por parte de los docentes de la

carrera de Disefio Grafico.
Asignatura: Disefio Andino 11

Tabla 12. Actividades y recursos utilizados Disefio Andino I1.

ACTIVIDADES UTILIZADAS RECURSOS UTILIZADOS
Base de Datos Archivo \
Chat Carpeta

Consulta Etiqueta

Cuestionario \  Libro

Encuesta Pagina

Encuesta predefinida Paquete de contenido IMS

Foro v URL \
Glosario \

Herramienta externa

Leccion

Paquete SCORM

Taller

Tarea \

Wiki

TOTAL 4 TOTAL 2
PORCENTAJE 29% PORCENTAJE 29%

Fuente: Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Asignatura: Practicas Preprofesionales de Ejecucion 11.

Tabla 13. Actividades y recursos utilizados Préacticas Preprofesionales Ejecucion 1.

ACTIVIDADES UTILIZADAS RECURSOS UTILIZADOS
Base de Datos Archivo \
Chat Carpeta \
Consulta Etiqueta

Cuestionario V' Libro

Encuesta Pagina

Encuesta predefinida Paquete de contenido IMS

Foro URL v

68



Glosario

Herramienta externa

Leccion

Paquete SCORM

Taller

Tarea V

Wiki

TOTAL 2 TOTAL 3
PORCENTAJE 14% PORCENTAJE 43%

Fuente: Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Asignatura: Disefio Web y Multimedia Il.

Tabla 14. Actividades y recursos utilizados Disefio Web y Multimedia I1.

ACTIVIDADES UTILIZADAS RECURSOS UTILIZADOS
Base de Datos Archivo \
Chat Carpeta \
Consulta Etiqueta

Cuestionario v Libro

Encuesta Pagina

Encuesta predefinida Paquete de contenido IMS

Foro URL v
Glosario

Herramienta externa

Leccion

Paquete SCORM

Taller

Tarea \

Wiki

TOTAL 2 TOTAL 3
PORCENTAJE 14% PORCENTAJE 43%

Fuente: Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).



Asignatura: Proyecto de Grado.

Tabla 15. Actividades y recursos utilizados Proyecto de Grado.

ACTIVIDADES UTILIZADAS RECURSOS UTILIZADOS
Base de Datos Archivo \
Chat V' Carpeta

Consulta Etiqueta

Cuestionario Libro

Encuesta P4gina \
Encuesta predefinida Paquete de contenido IMS

Foro v URL v
Glosario V

Herramienta externa

Leccion

Paquete SCORM

Taller \

Tarea V

Wiki

TOTAL 5 TOTAL 3
PORCENTAJE 36% PORCENTAJE 43%

Fuente: Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Asignatura: Tutorias de Proyectos de Grado.

Tabla 16. Actividades y recursos utilizados Tutorias de Proyectos de Grado.

ACTIVIDADES UTILIZADAS RECURSOS UTILIZADOS
Base de Datos Archivo \
Chat V' Carpeta \
Consulta Etiqueta

Cuestionario Libro

Encuesta P4gina \
Encuesta predefinida Paquete de contenido IMS

Foro v URL v
Glosario

Herramienta externa

Leccion

Paquete SCORM
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Taller

Tarea \

Wiki

TOTAL 3 TOTAL 4
PORCENTAIJE 21% PORCENTAJE 57%

Fuente: Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Asignatura: Gestion de Calidad.

Tabla 17. Actividades y recursos utilizados Gestion de Calidad.

ACTIVIDADES UTILIZADAS RECURSOS UTILIZADOS
Base de Datos Archivo \
Chat Carpeta

Consulta Etiqueta

Cuestionario v Libro

Encuesta Péagina

Encuesta predefinida Paguete de contenido IMS

Foro v URL v
Glosario \

Herramienta externa

Leccion

Paquete SCORM

Taller

Tarea V

Wiki

TOTAL 4 TOTAL 2
PORCENTAJE 29% PORCENTAJE 29%

Fuente: Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Asignatura: Identidad Visual Corporativa.

Tabla 18. Actividades y recursos utilizados Identidad Visual Corporativa.

ACTIVIDADES UTILIZADAS RECURSOS UTILIZADOS
Base de Datos Archivo \
Chat \  Carpeta

Consulta Etiqueta
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Cuestionario

Encuesta

Encuesta predefinida

Foro v
Glosario
Herramienta externa
Leccion

Paquete SCORM
Taller

Tarea \
Wiki

TOTAL 4
PORCENTAJE 29%

<

Libro

Pagina

Paqguete de contenido IMS
URL

TOTAL

PORCENTAJE

Fuente: Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.

Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Asignatura: Publicidad I1I.

Tabla 19. Actividades y recursos utilizados Publicidad II.

ACTIVIDADES UTILIZADAS
Base de Datos

Chat \
Consulta

Cuestionario \
Encuesta

Encuesta predefinida

Foro \
Glosario

Herramienta externa

Leccion

Paquete SCORM

Taller

Tarea \
Wiki

TOTAL 4
PORCENTAJE 29%

RECURSOS UTILIZADOS
Archivo
Carpeta
Etiqueta
Libro
Pagina
Paquete de contenido IMS
URL

TOTAL
PORCENTAJE

Fuente: Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.

Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

43%

43%
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Asignatura: Semiotica.

Tabla 20. Actividades y recursos utilizados Semidtica.

ACTIVIDADES UTILIZADAS

Base de Datos
Chat \
Consulta

Cuestionario \
Encuesta

Encuesta predefinida

Foro \
Glosario

Herramienta externa

Leccion

Paquete SCORM

Taller

Tarea \
Wiki

TOTAL 4
PORCENTAJE

29%

RECURSOS UTILIZADOS

Archivo v
Carpeta

Etiqueta

Libro

Pagina v
Paquete de contenido IMS

URL V
TOTAL 3
PORCENTAJE 43%

Fuente: Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.

Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Asignatura: Antropologia Visual.

Tabla 21. Actividades y recursos utilizados en Antropologia Visual.

ACTIVIDADES UTILIZADAS

Base de Datos

Chat \
Consulta
Cuestionario V
Encuesta

Encuesta predefinida

Foro V
Glosario

Herramienta externa

Leccion

RECURSOS UTILIZADOS

Archivo \
Carpeta

Etiqueta

Libro

Pagina \

Paquete de contenido IMS
URL v
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Paquete SCORM

Taller

Tarea V

Wiki

TOTAL 4 TOTAL 3
PORCENTAIJE 29% PORCENTAJE 43%

Fuente: Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Una vez revisado las actividades y recursos que hacen uso los docentes en cada asignatura,

se han obtenido varios criterios de evaluacion que se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 22. Criterios de evaluacion de las herramientas utilizadas.

CRITERIOS DE EVALUACION DE LAS HERRAMIENTAS UTILIZADAS

N° DESCRIPCION Sl NO OBSERVACIONES
Hace uso de algun recurso o N
1 .
actividad.
La actividad o recurso utilizado es
2 de facil comprension para el \
estudiante.
Los elementos utilizados se han
3  configurado adecuadamente segln V
las necesidades de los usuarios.
4  Permiten la interactividad. v
El docente proporciona contenidos N
5 . ..
relacionados a la tematica tratada.
5 Permite subir y descargar archivos N
de manera sencilla.
Los archivos poseen un formato
7 Que puede ser utilizado sin la N
necesidad de estar conectado de
forma continua con el aula virtual.
El contenido digital permanece Permanece disponible
8 : : ; v durante el semestre de
disponible todo el tiempo.
clases.
La informacién se encuentra de
9 v
forma ordenada.
10 Es propenso a fallos por un mal v Entorno virtual estable.

manejo del recurso o actividad.
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11

12

13

14

15

Las actividades y recursos tienen
caracteristicas enfocadas hacia lo
pedagogico.

Facil navegacion dentro de los
elementos utilizados.

Permite realizar las tareas

propuestas dentro del aula virtual.

Estabilidad y fluidez al acceder a
cada una de las actividades o
recursos utilizados.

Flexibilidad para modificar
acciones.

Fuente: Tablas 12 — 21.
Elaborado por: Carlos Caguana (2019).

Se pueden subir las
tareas realizadas.

Se puede activar o
desactivar actividades
y/0 recursos.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

En términos generales, el aula virtual Moodle que utiliza la Universidad Nacional de
Chimborazo es una herramienta que sirve como apoyo académico para el docente y
dinamiza el proceso de ensefianza — aprendizaje; ademas, el estudiante con este entorno
virtual tiene la posibilidad de incrementar su nivel de conocimientos puesto que posee
entre sus herramientas, actividades y recursos didacticos que se adecuan a las

necesidades de comunicacion académica.

A pesar de que el aula virtual Moodle es una excelente herramienta para el desarrollo del
proceso académico, segun manifiestan los docentes, posee detalles que les crean ciertos
inconvenientes al momento de interactuar con el sitio, ya sea en la navegacion o al
momento de utilizar las actividades y/o recursos; por otro lado, como el detalle méas
relevante con el que coinciden, es que el entorno no permite personalizarlo a los

requerimientos del usuario por poseer un disefio predefinido.

Para elaboracion de la propuesta, se han tomado conceptos elementales de Disefio
Gréfico para desarrollar elementos visuales que se utilizaran en el sitio; ademas, se pudo
deducir que Moodle no es sélo el software, ya que en sitios web oficiales y no oficiales
se pueden encontrar y hacer uso de una variedad de complementos, themes y plugins que
implementados en el entorno, cumplen perfectamente con parametros de
personalizacion, funcionalidad y pueden trabajar en conjunto con las herramientas que
posee Moodle, lo que deriva en el mejoramiento del proceso de ensefianza — aprendizaje,
ademas, sirve como guia y material de apoyo para que los usuarios puedan disefar

entornos propios.
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RECOMENDACIONES

Capacitar a profundidad a los docentes sobre el uso del entorno virtual Moodle, puesto
que existen algunas herramientas y recursos disponibles que ain no han sido utilizados,
ya sea por no necesitarlas o por no tener conocimiento de su funcién, esto facilita tener
centralizado en un solo sitio la mayor parte de actividades que el profesor realice durante

el periodo académico.

En caso de que el aula virtual Moodle de la UNACH requiera de aplicaciones o entornos
educativos externos que complementen el proceso de ensefianza — aprendizaje del
estudiante, es recomendable que el docente deba auto educarse investigando y
conociendo el funcionamiento de estos sitios para que, si se necesitan enlazarlos con el

aula virtual de la institucion, no exista mayores inconvenientes para realizar este proceso.

Para el disefio de un entorno virtual, se deben utilizar los recursos y materiales que se
adapten a cualquier ambiente educativo que se desee implementar, debe satisfacer la
necesidad del usuario, especialmente docentes y estudiantes, ya que son éstos los que
interactuan regularmente con las aulas virtuales; igualmente, se debe manejar conceptos
graficos para que una vez desarrollada la propuesta, genere interés e incentive su uso y

lo méas importante, mejore el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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CAPITULO VI. PROPUESTA

6.1. Elaboracion de la propuesta

Para la propuesta, se utiliz6 como base la plataforma Moodle ya que es el entorno virtual que
utiliza la Universidad Nacional de Chimborazo. Ademas, se afiadieron complementos, asi
como elementos graficos para crear un sitio mas amigable en la estructura, disefio y
funcionalidad, aspectos que, al ser aplicados, contribuyeron en una mejor experiencia de

navegacion del docente y el estudiante dentro del entorno.

A continuacion, se detalla el proceso realizado, iniciando con la instalacion del software
Moodle, pasando por afiadir los complementos necesarios hasta la implementacion de los
elementos visuales que manejan criterios de disefio. Cabe sefialar que todo este proceso
ademas de informar el desarrollo de la propuesta, cumple con la funcion de un manual de

instrucciones para crear un curso dentro de Moodle.

rrhoodle

lns’ralc:uon

6.1.1. Instalacién

Como punto de partida, la plataforma Moodle se instald en el computador, el cual funcioné
como servidor local ya que el entorno no se aloj6 dentro de un sitio web. Junto a Moodle se
instalaron automaticamente dos programas adicionales; por un lado, Apache que hizo la
funcién de servidor, y por otro, MySQL que sirvi6 de base de datos a donde el servidor acudio
para obtener la informacion y archivos que se cargaron en el aula virtual. El proceso que se

siguid, se detalla enseguida.
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6.1.1.1. Instalacion de Moodle en el computador

1. Ingresar al sitio oficial de Moodle https://download.moodle.org/windows/ y descargar el

paquete comprimido del instalador compatible con Windows.

Figura 26. Descarga del software Moodle desde el sitio web oficial.

| noodle a DOCUMENTACION DESCARGAS MANIFESTACION RASTREADOR

Estos paquetes contienen Moodle mas todo el otro software necesario para ejecutarlo en Windows: Apache, MySQL y PHP. Estan construidos usando

XAMPP .

Consulte la documentacion Paquetes de instalacién completa para Windows para obtener mas detalles.

Nota: Se sabe que el programa de instalacién de estos paquetes activa alertas falsas de algunos programas antivirus. Tenga la seguridad de que
estas advertencias son falsos positivos: los paquetes aqui estan completamente libres de virus.

Versién Cédigo Postal

Moodle 4.0dev +

—>

Built Weekly (usando XAMPP v7.3.11-0 Portable (x64) - compatible con Vista y versiones posteriores) I?? ME
(con local - instalado) 359 hoy
Hace 2 dias 6 horas

Fuente: (Moodle, 2020).
Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

2. Una vez descargado el instalador, crear una nueva carpeta en el equipo para
descomprimir el contenido. Lo recomendable es que la carpeta tenga el nombre del
software (Moodle), ademéas debe ser creada en el disco o particién raiz donde se

encuentra instalado el sistema operativo; para este caso, la direccion es C:\Moodle.

Figura 27. Creacion de la carpeta con los archivos del instalador de Moodle.

M theme_moove_moodle311_2021052100.zip  19/9/2021 12:46 Archive WinRAR 7.,

i " - e 2 OCTUBRE 2021 Archivos de programa
theme_adaptable_moodle311_ Abrir
ey PROVECTD FINAL DE INVEST) Archivos de programa (xB6)
Mtheme_eﬂllghth : moodle311_2021 € Compartir con Skype BIOS
SEMANA 14

@ REGISTRGVUVE RKSHEm-d"?‘ @ Open with Brackets 7 Documents and Settings
M MoodleWindowslnstaller-latest.zip M Abrir con WinRAR @ OneDrive Dirivers

E bombita,jpeg B Extraer ficheros... m———— . ESD

") RODRIGUEZ ARIEL - MULTIPLICACH @8 ¢t ner aqui B Este equipo Intel

i copy-space-gradient-orange-back B8 Extraer en MoodleWindowslnstaller-lategty B Desktop —F | Moodle

M P!ctures (?]'Z‘p Ea Examinar con Microsoft Defender... Documentos Perflogs

g Pictures.zip ) & Compartir ; Downloads ProgramData

PLANIFICACION-QUINCENAL-JULI R > | =l imigenes Recovery
@ PLANIFICACION-QUINCENAL-AG J’ Misi Systemn Volume Information
- usica

T Dialnet-LaActualidadPoliticaLudifi Conceder acceso a > . Usuarios

] white-background-with-circular-li Restaurar versiones anteriores ‘-i Objetos 30 Windows

M black-background-with-podium-al EnvineS > & videos DumpStacklogtmp

-)_j Dialnet-ComunidadesVirtualesDed i, Disco local (C;)  —— hiberfil.sys

£35] ~$8-2 LISTA DE PRECIOS IDC YOLY oty Disco local (D) ;

Copi - pagefile.sys
R L . opiar
» al principio de este afio {235) & Red swapfile.sys
C direct -
@ Lista de precios_Tue Aug 31 07_51_ Tea.r aceeso directo
) 3-2 LISTA DEPRECIOS IDC YOLY2 4 EIminar

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
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3. Abrir la carpeta donde se extrajo los archivos, dar clic derecho sobre el archivo Start
Moodle.exe y ejecutarlo como administrador. Se abrird la ventana de la consola de

Windows CMD (simbolo del sistema) en donde se mostrara el proceso de ejecucion.

Administrar Moodle
a Herramientas de aplicacién
Disco local (C] » Moodle v o 2 Buscar en Moodle
Nombre Fecha de modificacién Tipo
server Abrir
| README &t ) Ejecutar como administrador
1 Start Maodle.exe B Compartir con Skype
@ Stop Moodle.exe [[3] Open with Brackets

Solucionar problemas de compatibilidad
Anclar 3 Inicio

EA Examinar con Microsoft Defender...

=3 Compartir

B4 Afiadir al archivo...

B4 Afiadir a "Start Moodle.rar”

B4 Afiadiry enviar por email...

#8 Anadir a "Start Moodle.rar” y enviar por email
Anclar a Iz barra de tareas

Restaurar versiones anteriores

Enviara

Cortar

Copiar

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

4. Una vez ejecutado, se abrird la ventana previa a la instalacion para realizar ajustes

generales, tales como el idioma de instalacion. Seguido dar click en siguiente.

Figura 29. Seleccion del idioma de instalacion.

Idioma

Seleccionar idioma

Esta versién de Moodle Windows Installer incluye las aplicaciones necesarias para que Moodle funcione en su ordenador, principalmente:

o Apache 2441
e PHP 7.3.71 (VC15 X86 64bit thread safe) + PEAR
* MariaDB 104.8

El paquete también incluye Moodle 4.0dev (Build: 20210911) (2021091100.00).

El uso de todas las aplicaciones del paquete esta supeditado a sus respectivas licencias. El programa Moodle Windows Installer es de codigo abierto y se
distribuye bajo licencia GPL.

Las siguientes paginas le guiaran a través de algunos sencillos pasos para configurar y ajustar Moodle en su ordenador. Puede utilizar los valores por defecto
sugeridos o, de forma opcional, modificarlos para que se ajusten a sus necesidades.

Pulse en el boton "Siguiente” para continuar con la configuracion de Moodle.

Idioma Espariol - Internacional (es) ~

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
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5. Se mostrara la ruta donde se instalara Moodle. Dar clic en siguiente.

Figura 30. Confirmacion de la ruta de instalacion.

Confirme las rutas

Direccién Web
Direccion web completa para acceder a Moodle, es dedir, |2 direccién que los usuarios escribirén en |2 barra de blsqueda del navegador para acceder a Moodle,

Mo es posible acceder a Mood|e utilizando muftiples direcciones. Si su portal tiene varias direcciones debe configurar la mas sencilla y configurar un
redireccionamiento permanente desde las otras.

Si su portal es accesible desde intemet, y desde una ret interna {llamada intranet), entonces use la direccién piblica aqui.
Si la direccién actual no es correcta, por faver, cambie el URL en la barra de bisqueda de su navegador y reinice la instalacian,

Directorio de Moodle
Ruta completa del directorio que contiene el cadigo de Maoodle.

Directorio de Datos

Un directorio en el que Moodle puede guardar los archives subidos por usuarics.

En este directorio el usuario del servidor web {por lo general ‘nobody’, ‘apache’ o ‘www-data’) debe poder leer y escribir.
Mo debe poderse acceder a esta carpeta directamente a través de la web.

Si el directorio no existe, el instalador tratara de crearlo.

Direccién Web | http://localhost |
Directoric de Moodle | C\moodle\server\maodie |
Directoric de Datos | C\moodle\serverimoodiedata |

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

6. Aparecen los ajustes de la creacion de la base de datos. Dar clic en siguiente.

Figura 31. Creacion y ajuste de la base de datos.
Ajustes de base de datos
MariaDB (nativo/mariadb)

La base de datos es donde la mayor parte de la configuracién y datas de Moadle estin almacenados y deben ser configurados aqui.
El nombre de la base de datos, nombre de usuario, y contrasefia son campos obligatorios; el prefijo de las tablas es opcional.
El nombre de |z base de datos debe contener sélo caracteres alfanuméricos, simbolos de délar ($) y guiones bajos (.

Sila base de datos no existe actualmente, y el usuario que especifica tiene permiso, Moodle trataré de crear una nueva base de datos con los permisos y
configuracién correctos.

Este controlader no es compatible con el antiguo mator MylSAM.

Servidor de la base de datos localhast ‘
Nombre de Ia base d datos | moodle ‘
Usuaria de la base de datos root ‘
Contrasefia de la base de datos | ‘
Prefijo de tablas | mdl_ ‘

Puerta de la base de datos | ‘

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

7. Como todo programa antes de su instalacién, se deben aceptar los términos y condiciones

para su utilizacién. Moodle no es la excepcion, por lo que debe dar clic en continuar.
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Figura 32. Aceptacion de los términos y condiciones.
Instalacion

Moodle - Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
Copyright
Copyright (C) 1998 en adelante, Martin Dougiamas (http;//moodie.com)

Este programa es software libre: usted puede redistribuirlo y
/o modificarlo bajo los términos de la GNU (General Public License) publicada por la Fundacién para el Software Libre, ya sea la version 3 de dicha Licencia, o (a su
eleccién) cualquier version posterior.

Este programa se distribuye con la esperanza de que sea Util, pero SIN NINGUNA GARANTIA; sin la garantia implicita de COMERCIALIZACION o IDONEIDAD PARA UN
PROPOSITO PARTICULAR.

Vea la pagina de informacion de Licencia de Moodle para més detalles: http://docs.moodle.org/en/License

Confirmar

(Ha leido y comprendido los términes y condiciones?

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

8. Concluido con los ajustes preliminares de instalacion, continuara el proceso de
verificacion para la instalacién de Moodle en el equipo. Cabe sefialar en este punto que,
el Unico aviso de advertencia que se presentara es el que no se reconocera un hosting ni
un dominio como lugares de instalacion. Descartar la advertencia ya que Moodle se

instalard en el computador, el cual sera el servidor local. Dar clic en continuar.

Figura 33. Verificacion de requisitos previos para la instalacion de Moodle.
Instalacion - Moodle 4.0dev (Build: 20210917)

La version de Moodle que usted va a instalar o actualizar contiene cédigo de desarrollo "Alpha” que no es adecuada para usarse en la mayoria de los sitios de-
produccian. Si no es esto lo que desea entonces deberia asegurarse de que instala o actualiza una version de una rama "STABLE" del cadigo de Moodle. Vea
Moodle Docs para mas detalles.

& Mis ayuda

Moodle 4.0dev (Build: 20210911)

Si desea informacion sobre esta version de Moodle, por favor vea Release Notes

Comprobaciones del servidor

Nombre Informacién Informe Plugin Estado
unicode @ debe estar instalado/activado [ox]
database mariadb (5.5.5-10.4.8-MariaDB) @ version 10.2.29 es obli ia y estd ejecutando 10.4.8 [ o]
php @ version 7.3.0 es obligatoria y esta ejecutando 7.3.11 [ o]
pcreunicode @ deberia estar instalado y activado para conseguir los mejores resultados [ o]
php_extension iconv @ debe estar instalado/activado m
php_extension mbstring @ debe estar instalado/activado [ o]

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

9. En este punto iniciard la instalacion de Moodle en el equipo. Todo el proceso se ira
mostrando en la ventana. Cada vez que se vayan instalando y finalizando los
subprocesos, aparecera la palabra éxito, con lo que se verifica que la instalacion se
ejecuta sin problemas. Hay que tener en cuenta que esto puede demorar varios minutos
debido a todos los archivos que se estan cargando en el equipo para el correcto

funcionamiento de la plataforma. Finalizada la instalacion, dar clic en continuar.
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Figura 34. Instalacion de Moodle en el equipo.
Instalacion

Sistema

Exito

antivirus_clamav

Exito

availability_completion

Exito

availability_date

Exito
availability_grade
Exito

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

10. Como paso final de la instalacion, se abrira automaticamente Moodle en una ventana del
navegador web que se tenga configurado por defecto para insertar datos generales, tales
como el nombre de usuario, contrasefia, correo electrénico, nombre del sitio y ubicacion
geografica. Se debe tener en cuenta que la instalacion del entorno virtual es completa por

lo que por defecto el rol que asignara automaticamente Moodle sera la de administrador.

Figura 35. Configuracion de datos generales del usuario administrador.
Instalacion

En esta pagina deberia configurar su cuenta de administrador principal, que le dara un control absoluto sabre el sitio. Asegtirese de que usa un nombre de usuario y
contraseria seguros, asi como una direccion de correo electronico vélida. Més adelante podréa crear mas cuentas de administrador.

b Expandir todo
~ General

Escoger un método de @ Cuentasmanuales

identificacion:

La contrasefia deberia tener al menos & caracter(es), al menos 1 digito(s), al menos 1 mindscula(s), al menos 1 mayuscula(s),
al menos 1 caracter(es) no alfanuméricos como *-, 0 #

Nueva contraseria 09 @

Forzar cambio de contraseiia @

Nombre (1] ‘ Administrador ‘
Apellido(s) [! ] ‘ C_Caguana ‘
Direccién de carreo (1] I |
Mostrar correo @ ‘ Ocultar a todos mi direccion de correo +

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
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Figura 36. Configuracion del nombre del sitio dentro de Moodle.
Instalacion

Nuevos gjustes - Ajustes de la pagina principal

Nombre completo del sitio Aula Virtual |
fullname
Nombre corto para el sitio {una | AY |
palabra)
shortname
Resumen de la pagina principal . . P — .
summary 1/ A B I &= E == % % 0 @ w @ °

Este resumen puede mostrarse en la pagina principal utilizando el bloque Resumen del curso/sitio.

Nuevos ajustes - Ajustes de ubicacion

I Ameérica/Guayaquil & |Valor por defecto: Australia/Perth
----------

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

11. Concluido con lainstalacion de la plataforma virtual en el equipo, se abrira el aula virtual
creada con los datos previamente ingresados, con lo que Moodle queda listo para su
utilizacion. Si se desea terminar la sesion, se debe dar clic en el nombre del usuario

ubicado en la parte superior derecha y elegir la opcion de cerrar sesion.

Figura 37. Ventana principal del aula virtual.

= AV Areapersonal Mis cursos

# Inicio del sitio

& ® Administrador C_Caguana

Personalizar esta pagina

0 Calendario
[} Archivos privados Cursos a los que se ha accedido recientemente nea de tiempo

# Administracion del sitio

Wista general de curso

Itimos 5 minutos)

@

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

6.1.1.2. Stop del servidor local

Como se explicé en el proceso anterior (ver paso 3 de la instalacion de Moodle en el
computador), el servidor local en el computador se encuentra inicializado y funcionando por

lo que, una vez cerrada la sesién de Moodle y la ventana del navegador del aula virtual
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creada, se puede detener el servidor. Para lo cual hay que dirigirse a la carpeta creada de
Moodle, dar doble clic en el archivo ejecutable Stop Moodle.exe, se abrira la ventana de la
consola de Windows (simbolo del sistema) en donde se podra ver que se detiene el servidor

y una vez finalizado el proceso, se puede cerrar la ventana y quedara el servidor apagado.

Figura 38. Detencion del servidor local de Moodle.

&« v A » Esteequipo * Discolocal (C) » Moodle
sy
Mombre Fecha de modificacion
#F Acceso ripido
[ Desktop
-@-Downloads

& Documentos

server

E| README.&xt

T Start Moodle.exe
o} Stop Moodle.exe

Ln

in i

=T ]

=T R TR

Ln

B CAWindows\systern32iernd.exe

Stopping XAMPP...

Presione una tecla para continuar

% OneDrive

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
6.1.1.3. Arranque del servidor local para iniciacion de Moodle

Para iniciar la sesion de Moodle, es necesario en primer lugar arrancar o encender

virtualmente el servidor local, para lo cual se debe seguir el siguiente proceso:

1. Dirigirse a la carpeta raiz donde se instald6 Moodle (C:\Moodle) y ejecutar el archivo
Start Moodle.exe. Se abrira la ventana de la consola de Windows.

Nota: Mantener abierta la ventana de la consola de Windows mientras se ejecuta Moodle.

Figura 39. Arranque del servidor local de Moodle.

» Este equipo » Discolocal (C) » Moodle

-~

MNembre Fecha de medificacién Tipo Tamafic
]
SErver Carpeta de archivos
D README.txt Documento de te.. 2KB
1 Start Moodle.exe Aplicacion 25 KB
IS @ Stop Moodle.exe Aplicacién 16 KB

Bl C\Windows\system32\cmd.exe

Warning: count(): Parameter
php on line 311

|

. .\ [Run "
Jarning: count(): Parameter

php on line 312 ]

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
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2. Unavez iniciado el servidor, abrir una ventana nueva en el navegador (Google Chrome,
Mozilla Firefox, Microsoft Edge, etc.) y escribir en la barra de direcciones la ruta del
servidor local, que para el caso es localhost y presionar enter. Con esto se consigue el

inicio de sesion de Moodle.

Figura 40. Inicio de sesién de Moodle.

D!|Ahoraerss X  Th Aula Virtua)

@ localhost

Gmail @B YouTube @ Maps

M Buans noticins @1 | Aboms e X

Access to the platform
Username

& Username
Password

8  Password

§— m

Forgotten your username or password? } 271

We host Consulting Development Support
your MOODLE for your themes and we give you
company plugins answers

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
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Thoodle

Complementos

6.1.2. Complementos

Para el proyecto, fue necesario afiadir extensiones que permitieran modificar a Moodle en su
apariencia sin perder funcionalidad. Una de ellas son los themes, que cambian el aspecto de
la interfaz; en este caso se utiliz6 Moove que es el mismo con el que trabaja la Universidad

Nacional de Chimborazo, por lo que, se detalla el proceso ejecutado.
6.1.2.1. Descarga e instalacion de la plantilla o theme Moove

1. Ingresar al sitio web de Moodle https://moodle.org/plugins/theme_moove y descargar la

plantilla Moove.

Figura 41. Descarga de la plantilla Moove.

# DOCUMENTACION DESCARGAS MANIFESTACION RASTREADOR DESARROLLO

Pagina Principal » Complementos » Temas b Moove B Descripcidn Q
Moove Version 3.11.05

Moodle 3.11
Temas ::: theme_moove
Mantenido por 2§ Willian Mano Aradjo :>
Moove e$ uln .tema moderno, sencillo y centrado en. el conten]doipr.mmpal. Comprobaciones previas decodizol [l
Puede minimizar ambas columnas laterales para disfrutar del maximo

espacio en su entorno. Si te gusta, muestra un poco de amor haciendo clic
en "favorito" (¥) a continuacion.

+ Ultimo lanzamiento: 921020 & 14k ¥ 460
4 meses Emplazamientos descargas seguidores

W Versiones Ll Estadisticas @ Traducciones

Fuente: (Moodle, 2020).
Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

2. Iniciar la sesion de Moodle e ir a la opcion Administracion del sitio ubicado en el bloque

de navegacién en la parte izquierda.
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3. Dar clic en Extensiones.
4. Dirigirse a la opcion instalar complementos.

Figura 42. Seccién de extensiones para instalacion de complementos.
Administracion del sitio

‘ Buscar n

Administracion del sitio Usuarios Cursos Calificaciones Extensiones Mas ~
Extensiones Instalar complementos)

Vista general de extensiones

Autenticacion Gestionar la autenticacion
Cuentas manuales

Identificacion basada en Email

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
5. Elegir el archivo descargado y dar clic en Instalar complemento desde archivo ZIP.

Figura 43. Instalacion del archivo de la plantilla Moove.
Instalador de complemento

Instalar complementos desde el directorio de extensiones de Moodle (&

~ Instalar complemento desde un archivo ZIP @

Pagquete ZIP O ® Seleccione un archivo...

theme_moove_moodiedl_2021052100 (1)zip

Tipos de archivo aceptados:

Archivo (ZIP) zip

Mostrar mas...

Instalar complemento desde archivo ZIP

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

6. El archivo verificara que el servidor donde esté instalado Moodle y las extensiones por

defecto, se encuentren funcionando sin problemas. Dar clic en Continuar.
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Figura 44. Validacion del servidor y extensiones de Moodle.
Instalar médulo externo desde un archivo ZIP

Validando theme_moove ... OK

Validacién correcta, la instalacién puede continuar

Continuar | Cancelar @

Si desea informacidn sobre esta version de Moodle, por favor vea Release Notes

Comprobaciones del servidor

Nombre Informacién Informe Plugin Estado
moodle © versién 3.5 es obligatoria y estd ejecutando 3.9.3+ (Build: 20201224)  ox |
unicode © debe estar instalado/activado [ ox |
database mariadb (5.55-10.217-MariaDB-log) © version 10.2.29 es obligatoria y estd ejecutando 10.4.17 ok |
php. @ version 7.2.0 es obligatoria y estd ejecutando 7.3.20 ok |
pcreunicode © deberia estar instalado y activado para conseguir los mejores resultados m
php_extension iconv © debe estar instalado/activado ok |

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

7. Finalizada la instalacion de la extension y para que los cambios surtan efecto, se debe
dar clic en el boton Actualizar base de datos Moodle ahora.

Figura 45. Actualizacion de la base de datos de Moodle.

Compruebe actualizaciones disponibles

Ultima comprobacién realizada el 5 de enero de 2021, 04:57

Plugins gue requieren su atencion

Cancelar nuevas instalaciones (1) Plugins que requieren su atencién 1 Todos los plugins 412
Nombre de la extension / Directorio Version actual Nueva versién Requiere Origen / Estado
Temas
Moove 2020071900 + Moodle 2020060900 [ Parainstalarse |
/theme/moeve « theme_boost (2019111800) q o
Cancelar esta instalacién
& Recargar

:>| Actualizar base de datos Moodle ahora
Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

8. En la siguiente ventana aparecen las configuraciones de la plantilla. Por el momento no
se realizara cambio alguno ya que que se instalara otro complemento, por consiguiente,
solo se debe guardar los cambios. Con esto, finaliza la instalacion del complemento

Moove, que se aplicara mas adelante para cambiar la interfaz general de usuario.
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Figura 46. Finalizacion de instalacion de la plantilla Moove.

Configura el encabezado para los mensajes del foro

Footer del correo electrénico
theme_moove | forumhtmlemailfooter 1 A~ B I

= f—

% N © @ HP

Valor por defecto: Vacio

Configure el footer para los mensajes del foro

Guardar cambios

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
6.1.2.2. Descarga e instalacion del plugin Tiles format (mosaicos)

Este complemento permite modificar la apariencia del aula virtual, que cambia de la forma
clasica de entradas tipo cronologia a uno que maneja los contenidos por bloques. El proceso

realizado fue el siguiente:

1. Entrar al sitio oficial de Moodle https://moodle.org/plugins/format_tiles y descargar el

complemento Tiles format (mosaicos).

Figura 47. Descarga del complemento Mosaicos.

|n00d Ie # DOCUMENTATION DOWNLOADS DEMO TRACKER DEVELOPMENT

Tiles format Release 3.11.1.3

Moodle 3.9, 3.10,3.11
Course formars =: format_iles

Maintained by David Watson Install now

A course format which displays course topics as "Tiles”, in a grid rather than as a list. When clicked, tile code prechecks 1
content is displayed under the tile with an animated transiticn. The layout adapts to different screen

sizes and orientations. Within each tile, activities can also be set to display as "sub-tiles". For each tile,

the teacher can pick an icon from a predefined set, or upload a background photo.

of Latestrelease: 4 semanas 9 10583 sites & 5k downloads @ 245 fans

[ Description W Versions Ll Stats @ Translations

Key features | Wi

¢ Tiles are used to show course topics and activities Photo Tiles Demo. °-

* Animation is used to expand tiles to reveal content -

* lcons or photos on each tile increase visual appeal

* Modal windows (animated pop ups) to show content

* Colours for tiles are customisable % =

¢ Theme compatibility is broad (Boost, Clean, Essential, Moove and Adaptable). w o poser | e

& Easy to switch into Tiles from other formats (e.g. Topics, Grid) without changing
course content (=]

* User friendly (e.g. file icons are provided and don't need to be uploaded)

Mnhila raemanciva fadante ta diffarant cor. izac and ariantatinnc

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

2. Realizar el mismo procedimiento ejecutado en la instalacion de la plantilla o theme.
(pasos del 2 al 7) y con esto quedara el complemento listo para ser utilizado.
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https://moodle.org/plugins/format_tiles

Figura 48. Instalacion del complemento Mosaicos (Tiles format).

v Instalar complemento desde un archivo ZIP ®

Paquete ZIP 0NO; Seleccione un archivo...

format_tiles_moodle311_2020080629.zip

Tipos de archivo aceptados:

Archivo (ZIP) zip

Mostrar mas...

Instalar complemento desde archivo ZIP

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).



Toodle

¥ Interfaz

6.1.3. Interfaz

Al modificar la interfaz de Moodle mediante complementos, se obtuvo un entorno de mejor

apariencia, a la vez que cumplio con los objetivos deseados.

6.1.3.1. Aplicacion de la plantilla Moove

Permitio cambiar la interfaz del curso creado en Moodle. Se cumpli6 los siguientes pasos:
1. Dar clic en Administracion del sitio en el bloque de navegacion del lado izquierdo.

2. Iralaopcion Mas, escoger Apariencia y luego dar clic en Selector de temas.

Figura 49. Cambio de apariencia de Moodle.

Administracion del sitio Usuarios Cursos Calificaciones Extensiones Mas ~
Registro Servidor

Servicios de Moodle
Configuracion de la encuesta externa
Opciones avanzadas Desarrollo

Informes

Analitica Informacion del sitio
Configuraciones de Analitica

Modelos analiticos

Temas Ajustes de temas

Selector de temas

Boost
Classic (Cléasico)
Moove

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

3. Se mostraran las plantillas instaladas por defecto con Moodle junto al paquete adicional
Moove por lo que, en la siguiente ventana elegir dicho theme y dar clic en Usar tema.
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Figura 50. Seleccidn de la plantilla Moove.

onveo (& &) 50 coor [ o |
. Moove
‘-.':conectr.mo z

Usar tema
Theme Moove - Moodle 3.8

(=]
Jel
a8
=]
&
@
(c]

e o~
e e

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

e G @

4. Moodle quedarad configurado con la nueva plantilla y cambiard la apariencia en su
interfaz.

Figura 51. Interfaz de Moodle modificada.

1) Pégina Principal

Aula Virtual

( Area personal

Activar la edicibn de bloques
[ calendario

[ Archivos privados

Se ha guardado el nuevo tema

[*) Banco do contenido

altamente personalizable, Este tema esté pensado para usarse directamente, 0 COMO un tema base al crear NUevos

& Administracién del sitio temas

Mantente en contacto
Carlos Caguana Q

\, Celular: +593 996808434

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
6.1.3.2. Aplicacién del complemento Mosaicos y personalizacion general

Se utilizé el plugin adicional Mosaicos para mejorar la interfaz de los contenidos del aula,
que cambia de una estructura generalizada tipo cronologia a una por bloques segln sea la

configuracidn especificada, que pueden ser por dias, semanas 0 meses.

Figura 52. Contenidos del aula virtual Moodle en estructura cronolégica.
TALLER PRACTICO

» Seleccione un territorio geogréfico determinado. (Se trabajard el caso: Comunidad San Vicente de Luisa)

» Desarrolle la lectura comprensiva del texto anexado y tome nota sobre: morfologia, partes, esmaltes, proporcion y elementos
configurativos.

» Desarrolle las pizarras gréficas con las imégenes provistas. (Ejercicio grupal) Ver ejemplo subido como adjunto.

» Desarrolle el Instrumento 1_Brifing para desarrollo de Emblemas, con base en la entrevista socializada en clase. Ver adjunto.

» Desarrolle el Instrumento 2_Ficha de Creacién Heréldica. Ver adjunto.

» Genere una propuesta, fundamentada en la investigacién de la semana anterior, sumado a los conocimientos sobre desarrollo de
signos de identificaciéon y con base en el brifing trabajado.

» Suba un solo documento que muestra los instrumentos 1y 2,y la propuesta del emblema. Puede desarrollarse de forma manual o
digital, segan sus propias habilidades.

COMPONENTE AUTONOMO

L;l Tarea CA 3: Andlisis de Emblemas Territoriales

Utilizando la FICHA DE ANALISIS HERALDICO, desarrollar el ejercicio con el emblema asignado individualmente por el docente.
INDICACIONES:

Fuente: (Moodle UNACH, 2020).
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Con la aplicacion de esta extension, se consiguio un orden asi como una navegacion y acceso
a los recursos y herramientas utilizados de una manera mas répida. En si, llegado a este
punto, se di¢ inicio con la modificacion personalizada de la interfaz en todos sus contenidos.

1. Ingresar al aula virtual creada dentro de Moodle.

2. En la parte superior derecha del nombre del curso dar clic en el icono del mend de

acciones y elegir la opcion Editar ajustes.
3. Se mira el nombre del curso (Identidad Visual Corporativa). Dar una breve descripcion.
4. En laseccién Archivos del resumen del curso, cargar la imagen de la portada del curso.

Figura 53. Portada del curso Identidad Visual Corporativa.

IDENTIDAD VISUAL

CORPORATIVA

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

5. Formato de cursos, elegir el formato mosaico, seleccionar color verde para los bloques

de los mosaicos y dar clic en Guardar cambios y mostrar.
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~ General

Figura 54. Configuracion general de los bloques del aula virtual.
Editar la configuraciéon del curso

del curso

Nombre completo (D @) ‘ IDENTIDAD VISUAL CORPORATIVA
curso

Nombre cortodel (D @ ‘ Identidad Visual Corpore
Descripcion

b Expandir todo
fesumendelcurso @ |13 AL B | (2= EE %S 0 @@ & & we
@
Contenidos tedricos sobre Identidad, Identidad Visual e Identidad de Marca.
Archivos delresumen () Tamarfio maximo de archivo: Sin limite, nOmero méaximo de archivos: 1
del curso &
B Archivos
[« Jve]
IMG CURSO...

=B
Tipos de archivo aceptados:

Formatos de imagen usados para web .gif joe jpeg jpg png svy svgz
Formato de curso
Formato

@ ‘ Farmato mosaicos
Icone del mosaico

: |
o @

Elegir un nuevo icono
Color para mosaicos (&) . . o . . .
Usar sub mosaicos para Osi @
actividades
» Marcas

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

6.1.3.3. Personalizacién de la plantilla Moove

Con esta modificacién, junto a la personalizacién anterior, se cambio6 la apariencia de la

interfaz, principalmente con la cromética. Se desarroll6 el siguiente procedimiento:
2.

1. Dar clic en Administracion del sitio en el bloque de navegacion del lado izquierdo.

Ir a la opcion Mas, escoger Apariencia y luego dar clic en Moove en la seccion Temas.
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Figura 55. Modificacion de la plantilla Moove.

Administracion del sitio Usuarios Cursos Calificaciones Mdas ~
Apariencia Logotipos Extensiones
Colores de la credencial del curso
Calendario .
Servidor
Blog
Navegacion Informes
Ajustes HTML Desarrollo
Moodle Docs
Temas Ajustes de temas
Selector de temas
Boost

Classic (Clasico)

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

3. En Configuracion general, cargar el logotipo institucional, modificar la cromatica de la

barra de navegacion y guardar los cambios.

Figura 56. Configuracion general plantilla Moove.
Moove

Configuracion general Configuracion avanzada Configuracion de la pagina de inicio

Configuracion del pie de pagina Foro

Logo Tamafio maximo de archivo: Sin limite, nGmero maximo de archivos: 1
theme_moove | logo * 2=
B Archivos
Q|
|4

Recurso 4@...

Valor por defecto: Vacio

Color de la barra de
navegacion
theme_moove | navbarbg

1. Darclick en Administracién del sitio en el bloque de navegacién del 1ado izquierdo.

2. Iralaopdon Mis, escoger Aparienday luego dar click en Selector de temas.

COI0r ae 1a parra ae navegacion izquieraa

Color de la barra de

navegacion en hover
theme_moove | navbarbghover

#alae2e Valor por defecto: Vacio

Color de la barra de navegacion izquierda en hover

Guardar cambios

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
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4. En la pestafia de Configuracion avanzada, ingresar el siguiente cddigo CSS dentro de la
seccion RAW inicial SCSS (establece variables al theme) para ocultar la franja de color

naranja ubicada en la parte inferior de la pagina. Dar clic en Guardar cambios.

.madewithmoodle{
display: none;

}

.madeby{

display: none;

}

Figura 57. Configuracion avanzada plantilla Moove.
Moove

Configuracion general Configuracién avanzada Configuracion de la pagina de inicio

Configuracién del pie de pagina Foro

Raw inicial SCS$

.madewithmoodle{
theme_moove | scsspre S

display: none;
}

madeby{
display: none;

1

Valor por defecto: Vacio

Cadigo de Google Analytics ‘ Valor por defecto: Vacio
theme_moove | googleanalytics

Introduce tu cédigo de Google Analytics para habilitar los andlisis en su sitio web. El formato
del cadigo debe ser como [UA-XXXXX-Y]

Guardar cambios

TODOS LO DERECHOS RESERVADOS () noodle
El tema fue desarrollado por . - por conectime

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

En la siguiente pestafia que es la de Configuracion de la pagina de inicio, se pueden
desactivar varias secciones que se muestran por defecto en la pagina donde se ingresa los
datos de usuario, contrasefia e inicio de sesion asi como la personalizacion de la imagen de

presentacion.
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Figura 58. Pagina de inicio por defecto de Moodle aplicado la plantilla Moove.
@conecti.me @

' e

Access to the platform
Username

& Username

—e Password
. &  Password
-
Y &= Forgotten your username or password?

i

=
Login a3 a guost [“

_Ef'.

We host Consulting Development Support
your MOODLE for your themes and we give you
company plugins answers

Available courses

\ @€ E73
Course planning Mobile learning Course design Create appealing
video lessons

COURSES ACTIVITIES

Our clients

Clients that believe in us

7\ r |
MY COMPANY N CLIENT

4 outstone LOGO

us stogan company. (B ]

Stay in touch ﬂﬂ --“

Conectime
@ httpsiffconectime
%, Mobile : +55 (98) 99223-1059

Fuente: (Moodle, 2020).

E3Data retention summary.

5. Dentro de esta pestafia (Configuracion de la pagina de inicio), cargar la imagen del
encabezado, cambiar el valor de Mostrar los cuadros de marketing de la pagina inicial
de SI a NO, modificar el valor por defecto del Nimero de diapositivas, Numero de

patrocinadores y Numero de clientes, en lugar de 1 poner 0; desmarcar las opciones
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Mostrar los nimeros del sitio en la pagina de inicio, Habilitar fila de patrocinadores y
Habilitar fila de clientes. Dar clic en Guardar cambios.

6. En la pestafia Configuracion del pie de pagina, ingresar los datos de informacion de

contacto, movil, correo electronico, etc. Dar clic en Guardar cambios.

7. Finalmente, para cambiar la imagen del perfil del usuario, dentro de la pagina principal
del curso, dar clic en el icono del usuario en la parte superior derecha, seleccionar Perfil;
dentro de los detalles del usuario, dar clic en Editar perfil. Cargar la imagen del usuario

y guardar los cambios mediante el boton Actualizar informacion personal.

Como resultado final de los cambios realizados en la plantilla Moove y en el formato
Mosaicos, se tiene una interfaz diferente a la que se tenia por defecto, la cual cumple con los

requerimientos deseados.

Figura 59. Pagina de inicio de sesion.

o Aula Virtual x 4+ o - X

& > C 0 @ localhost o % # @ :
i1 Aplicaciones ™ Gmail @B YouTube @ Meps [ Traducir @) Facebook Lista de lectura
UNIVERSIDAD @
NACIONAL D
CIHIMBORAZO

Accede a la plataforma

PROYECTO DE INVESTIGACION HEbIe s Atk

= | admin

Contrasena

PROPUESTA DE UN ENTORNO VIRTUAL
PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA

CALIDAD EDUCATIVA DE LOS DOCENTES
DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE — ‘ )
CHIMBORAZO: CASO DE ESTUDIO: ¢Olvidé su nombre de usuario o contrasena?

IDENTIDAD VISUAL CORPORATIVA Entrarcamo invitado

Mantente en contacto
Carlos Caguana Q.

Qs Celular: +593 996808434

= carloscaguana8l@gmail.com

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

B3 Resumen de retencién de datos
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Figura 60. Pagina principal del entorno.

UNIVERSIDAD @
SR 2 0 @
1A Pégina Principal
© kroapersona Aula Virtual .
Calendario
@Archivosprivados CUFSOS disponibles -
["] Banco de contenido
% Admiinistracion del sitio
| INIVERSIDAD
@ iy
IDENTIDAD
VISUAL
CORPORATIVA
Contenidos teéricos
sobre |dentidad,
Identidad Visual e
p—— Identidad de Marca
Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
Figura 61. Pagina general de los bloques del curso.
UNIVERSIDAL
2 0 @
i=secciones del curso > D D D /] D
2 Participantes @W @V C:>V &S\_}
R nsignios Mosaico 1 Mosaico 2 Mosaico 3 Mosaico 4
w Competencias
dh

Cailificaciones O [}
@V

O Navegacién animada
desactivada

Mosaico 5
O preferencias de datos
Q P&gina Principal

(3 Area personal

Calendario

Iﬁ‘:l Archivos privados

Carlos Caguana Q.

&

Mosaico 6

Mantente en contacto

[] Banco de contenido & Celular: +593 996808434

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

& carloscaguana8i@gmail.com

. \/

Mosaico 7

B3 Resumen de retencion de datos
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- Blogques y componentes

6.1.4. Personalizacion de los bloques y componentes del curso

Los elementos visuales y las herramientas de Moodle, mejoraron la experiencia del usuario

al interactuar con el aula, bajo conceptos de practicidad, estética y funcionalidad de disefio.
6.1.4.1. Elementos visuales

Se tomo como referencia el Manual de Marca de la UNACH, en especifico los componentes
cromaticos y tipograficos que maneja la Facultad de Ciencias de la Educacion, Humanas y
Tecnologias. Adicionalmente, se disefi0 la iconografia para los componentes de cada bloque.

a) Cromatica.
Identifica a la Facultad de Ciencias de la Educacion, Humanas y Tecnologias de la UNACH.

Figura 62. Cromatica de la Facultad.

Azul Verde

C.92% M:01% Y:64% K 63% Cr1% M 19% Y.99% K 0%
Ri14 G20 B:36 R:160 G174 B:. 46
Cédigo hexadecimal: #0E1424 Codigo hexadecimal: #A0AE2E

Fuente: (Universidad Nacional de Chimborazo, 2017).
Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
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b) lIconografia.

Se crearon elementos iconograficos para identificar cada uno de los componentes que fueron

utilizados dentro de los bloques del curso.

Figura 63. Iconografia para los componentes de cada bloque.

ENCUENTRO SINCRONICO

COMPONENTE DOCENTE

COMPONENTE DE APLICACION Y EXPERIMENTACION

COMPONENTE AUTONOMO

ACTIVIDADES INTERACTIVAS

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
c) Tipografia.

Segun consta en el Manual de Marca de la UNACH, se utilizan dos variantes tipogréficas:

Georgia y Raleway. Estas variantes dan estética a los contenidos del entorno virtual.

Figura 64. Tipografia institucional.
Georgia Raleway

1234567890;:+*#$%8&/()="¢!i 1234567890+ #$%&/()=?4!i
abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz = abcdefghijklmniopgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRS  ABCDEFGHIJKLMNNOPQRST
TUVWXYZ UVWXYZ

Fuente: (Universidad Nacional de Chimborazo, 2017).
Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
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Los tres elementos gréaficos, fueron implementados en el aula virtual para cambiar la
apariencia de presentacion de las actividades y recursos utilizados dentro de cada bloque

semanal de la asignatura que fue el caso de estudio.
6.1.4.2. Datos generales de los bloques

Los bloques pueden ser nombrados mediante un titulo acompafiado de un elemento
iconogréafico. Con esto se consiguio identificar las tematicas tratadas en cada semana de
labores académicas que desarrollo el docente. La manera de realizar estas modificaciones,

se describe asi:
1. Ingresar al curso mediante el usuario y contrasefia.

2. En los cursos disponibles, dar clic en el curso creado, que para este caso fue Identidad

Visual Corporativa.

3. En la parte superior derecha junto al nombre del curso, dar clic en Activar edicién. Con
esto, el entorno cambia de apariencia, de tipo bloques semanales a un estilo tipo

cronoldgico. Dicha apariencia se mantendra mientras esté activado el modo Edicién.

Figura 65. Modo edicion aula virtual Moodle.

UNIVERSIDAD ﬂ

NACIONAL DI &

CHIMBORAZO 4 0 %
= 2 Para subir archivos, arrastrar y soltarlos dentro de las secciones de los
= Secciones del curso <

cursos
N IDEN1IUAL VISUAL CURKFURAITIVA 8.
R participantes
Cursos identidad Visual Corporativa Desactivar edicién

R insignias

+ Editar ~

= secciones del curso <
da
|

\-,\‘. . o
R participantes v Mosaicol
po Insignias
2 Competaricic Anadir una actividad o un recurso
+ Editar ~
BB calificaciones
L) A a
[INavegacién animada Qv Mosaico 2
desactivada i
O preferencias de datos .
Anadir una actividad o un recurso
A Pagina Principal
g e + Editar ~
( Area personal ah . -
v Mosaico 3 =

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

4. Cambiar el titulo del blogue semanal por el que corresponda dando clic en el icono en

forma de 1apiz junto al nombre que se muestra por defecto (Mosaico 1, 2, 3, etc.).
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5. lgualmente, cambiar el icono del bloque dando clic en el simbolo junto al nombre. Se
abrird una ventana donde se puede elegir entre varias opciones; ademas, se podré subir

desde el equipo, iconografia personalizada que debe estar en formato JPG o PNG.

Figura 66. Modificacion del nombre e icono de los bloques semanales.

+
B | cegirunnusvocomoo .
v magendetonde  |1ING Creativo

+ @ Anadir una actividad o un

Elegir un nuevo icono o imagen de fondo

LG EIN IO @) Libreria defotos & Subir nueva foto

Buscar Q ‘

\
CXR*kOPENRNTE OB
BEOANOADNODLQ=DO S
HBwfhrhAHERAT 9
Qe i & FPELEEES

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

4

6.1.4.3. Creacidn de los componentes del curso dentro de los bloques

El desarrollo de las clases en la plataforma virtual Moodle por parte del docente de la
asignatura Identidad Visual Corporativa, se realiz6 mediante cinco componentes en cada
semana, por lo que, para identificar claramente las actividades y recursos utilizados en los
componentes, se utilizaron los tres elementos visuales para separar y ordenar las

herramientas que utilizé el docente con los estudiantes.

Para la creacion de los identificativos de cada componente, se hizo uso de la Etiqueta, que
es un recurso muy versatil de Moodle que permite entre otras cosas, insertar graficos que

pueden ir acompafiados de texto. El procedimiento se describe a continuacién.

1. Dar clic en Afadir una actividad o un recurso, el cual esta ubicado en la parte inferior

derecha de cada bloque en texto de color azul.

2. Se abrira una ventana donde se observa las actividades y recursos de Moodle. Elegir la
opcion Etiqueta.
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Figura 67. Etiqueta para identificar los componentes en el blogue.

Anadir una actividad o un recurso

Buscar

Todos Actividades Recursos

@

Archivo Base de datos Carpeta Consulta Cuestionario

i ® ﬂ-@\ﬁ w @ r ®

© @

Encuestas
Encuesta predefinidas Etiqueta Glosario

it @ @ @ i ©

@ ® ® @

Herramienta Paquete Paquete de
externa Leccion Libro SCORM contenido IMS Pagina

v @ @ v @ v @ w @ e ®

Q ® 6 7]

Taller URL

v @ O i ©®

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

3. Enlanueva ventana aparecen las opciones de configuracion de la etiqueta. Dentro de los
ajustes generales, dar clic en el icono de Insertar o editar imagen y subir el archivo desde

el equipo.

4. En la siguiente ventana, marcar la opcién de imagen decorativa y redimensionar al

tamano requerido. Dar clic en Guardar imagen.

Figura 68. Propiedades de la imagen en la etiqueta.

Propiedades de la imagen X

Introducir URL

http:/localhost/draftfile.php/5/user | Examinar repositorios...

La imagen selo es decorativa
Tamano

x Tamario automatico
AIIHEUCIbn

D ,2

Guardar imagen

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

105



5. Laimagen iconografica aparece en el cuadro de configuracion general; agregar junto a
éste, el nombre del componente que corresponda.

6. Latipografia de Moodle por defecto se llama Poppins; por tanto, cualquier informacion
textual que se ingrese, lo haré con este tipo de caracteres, asi como también la cromatica
del texto que por defecto es de tonalidad gris oscuro. Directamente, no se puede cambiar
de tipografia y color, por lo que se debe acceder al cédigo HTML para realizar la
modificacion, caracteristica que el entorno si lo permite. En este caso, para sustituir la
familia tipografica y la cromatica dentro de la ventana de configuracion general, dar clic
en el primer icono de las herramientas del area donde se ingresan los datos para mostrar
el resto de funciones. Aparecerda el que permite mostrar y modificar el cédigo HTML de
la informacion ingresada. Dar clic en este icono (</>).

Figura 69. Cddigo HTML de la informacion general de la etiqueta.
@ Agregando un nuevo Etiqueta a SEMANA 9: Brifing creativo®

1 ) Expandir todo
~ General

Texto de la etiqueta

Av B I

EIE (% | S © @B & w A

e & -

g @ 2 I oc«><—2

Ll
il
]

S x|

@ ENCUENTRO SINCRONICO

Interfaz

~ General

Texto de la etiqueta HP

D|C @

1 )-(p dir="1tr" style="text-align: left;"><img
Cod| O HTML src="http://localhost/draftfile.php/5/user/draft/443186451/ENCUENTRO%2@STNCRY%C3
g %93NICO%20L0GO.png" alt="" width="78" height="78" role="presentation">&nbsp;
&nbsp; <span><strong>ENCUENTRO SINCRONICO</strong></span><br></p>

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

Se debe considerar que, el codigo HTML puede variar segun la informacion ingresada,

pero por lo general, la estructura de las lineas de codigo son similares.
7. Agregar dentro del codigo, los atributos de tipografia y cromatica.

<p dir="Itr" style="text-align: left; color: #A0AE2E; font-family: Georgia"><img
src="http://localhost/draftfile.php/5/user/draft/443186451/ENCUENTRO%20SINCR%
C3%93NIC0O0%20LOGO.png" alt=""" width="70" height="70"
role="presentation">&nbsp; &nbsp; <span><strong>ENCUENTRO
SINCRONICO</strong></span><br></p>
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Como se puede observar, se han afiadido dos atributos, el color en codigo hexadecimal

y la familia tipogréfica; datos que cambian la apariencia textual.

8. En Ajustes comunes del modulo, elegir la opcidn Mostrar en la pagina del curso y dar
clic en Guardar cambios y regresar al curso. Con estos cambios, se ha conseguido insertar

la etiqueta que identifica al componente presente dentro del bloque semanal con la
tipografia y cromética requerida.

Figura 70. Etiqueta de componente modificada.
I A~ B I

EE %S Q0 =B & w P 8

Uu s x = === B =2 1|9 C oy

@ ENCUENTRO SINCRONICO

mddulo

I Mostrar en la pagina del curso ¢ I

Guardar cambios Y regresar al curso Cancelar

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

Este procedimiento se realiz6 para los cinco componentes que utilizo el docente dentro de
los blogues de cada semana.
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Toodle

_$ Actividades y recursos

6.1.5. Actividadesy recursos

Para el desarrollo de las actividades de cada componente del docente en los bloques
semanales, se utilizo varias herramientas que posee Moodle, las cuales fueron configuradas
y adaptadas a un entorno mas ordenado y amigable con el usuario sin perder su

funcionalidad. A continuacién, se describen las actividades y recursos implementados.
6.1.5.1. Etiqueta con informacién general del curso o asignatura

Figura 71. Portada de la asignatura Identidad Visual Corporativa.

Carrera de

IDENTIDAD VISUAL Diseno Grafico
CORPORATIVA

Docente: Mg. Rafael Salguero

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

Como ya se vib anteriormente, se utilizd las etiquetas para crear los identificativos de los
componentes del docente en los bloques semanales. De la misma manera, se puede mostrar
informacion de interés si el caso lo amerita sobre determinado tema de estudio. Para el

proyecto desarrollado, se us6 la etiqueta para mostrar informacion tipo portada de
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presentacion que identifica al curso creado en Moodle. El procedimiento es similar al
descrito para la creacion de los componentes del docente en cada bloque:

1. Activar el modo edicién de Moodle.

2. Dar clic en el icono Editar informe ubicado debajo del nombre del curso en la parte
izquierda.

3. Enlaventana de configuracion de la etiqueta, en el cuadro de resumen del curso, insertar
la imagen de portada junto a la informacion textual si es necesario.

Figura 72. Configuracion de etiqueta para portada del curso.
IDENTIDAD VISUAL CORPORATIVA

5 -
Cursos Identidad Visual Corporativa Desactivar edicion
+ - Expandir todos Contraer todas las secciones
¢ Editar informe ﬁ
- General
Nombre de seccion Personalizar
‘ Generdlidades
Resumen @ 'y la-[Blrl=lsElE % % 0@ B 0 & @ e
o o
UNIVERSIDAD
NACIONATL DE
CHIMBORAZO
INFORMACION

Identidad Visual Corpeorativa es un taller tedrico practico. gue aborda los contenidos teoricas sabre
Identidad. Identidad Visual & Identidad de Marca. Pertenece a la unidad de organizacion curricular

‘Profesional " y al campo de formacion *Praxis Profesional” El modulo guia los procesos de
Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
4.

y

Agregar al codigo HTML los atributos de tipografia y cromatica. Guardar cambios.

... <h4 style="text-align: left;"><strong style="font-size:
0.9375rem;"><br></strong></h4>

<h4 style="text-align: left;"><strong style="font-size: 0.9375rem; font-family:
Raleway; color: #0E1424:">INFORMACION</strong></h4>
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<p dir="ltr" style="text-align: left;"><span style="font-size: 0.9375rem; font-family:
Raleway; color: #0E1424;"><span><span>ldentidad Visual Corporativa es un taller

tedrico practico...
6.1.5.2. Etiqueta con enlace para reunion en la plataforma Zoom

Adicional a esto, este recurso permite enlazar sitios web externos a Moodle ya sea para
mostrar informacion, ver contenido multimedia o direccionar a eventos programados tales

como videoconferencias que han sido previamente creadas en otras plataformas.

El evento programado en este caso fue una videoconferencia en la plataforma Zoom, para lo

cual se sigui6 los pasos detallados a continuacion:

1. En el modo edicion, dar clic en Afadir una actividad o un recurso dentro del bloque

semanal que se requiera y seleccionar el recurso Etiqueta.

2. En la configuracion, subir la imagen iconografica de la plataforma Zoom, marcar la

opcion de imagen decorativa y redimensionar si es necesario. Guardar los cambios.

3. Insertar los datos correspondientes de la reunion de Zoom como por ejemplo el dia, fecha,

hora, etc., lo que permitira una mejor identificacion para el usuario.

4. Entre los botones de herramientas del cuadro donde se insert6 la imagen ubicados en la

parte superior, dar clic en Enlace para insertar la direccidn web.

5. En la ventana que se muestra, introducir el texto que se mostrard como enlace, afadir la
direccion URL, marcar la opcion para que se abra el sitio web en una nueva ventana y

dar clic en Crear enlace.
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Figura 73. Configuracion de etiqueta con enlace URL.

@ Actualizando Etiqueta en SEMANA 9. Brifing creativo.®
~ General Crear enlace x

Texto de la etiqueta [s|s||e ‘ B | [ ‘
Texto para mostrar

I Clase N° 14|

Introducir URL

‘ https://cediazoom.us/re = Examinar repositorios...

Abrir en una nueva ventana

Crear enlace

» Ajustes comunes del moédulo

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

6. Iral codigo HTML para cambiar la tipografia y cromatica requerida, para lo cual se debe

dar clic en el icono HTML (</>). Para este caso, el codigo quedd de la siguiente manera:

<p style="text-align: left;"><span style="font-size: 0.9375rem;">&nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;&nbsp;</span><img
src="http://localhost/draftfile.php/5/user/draft/688802791/logo-Zoom.png™ alt=""
width="100" height="56" role="presentation" style="font-size: 0.9375rem;"><span
style="font-size: 0.9375rem; font-family: Raleway; color:
#0E1424;"><strong>Lunes:&nbsp;<a
href="https://cedia.zoom.us/rec/share/GXUdtsK1n99SewzZXDZc4j88Z8BBXzm5yazoP
20yq7RhB851rFXtjM4otprolwqg-.0EG5XZwW6Eguh1ABD" target="_blank"
style="">Clase N° 14</a></strong></span></p>

Tener en cuenta que el cédigo HTML puede variar segun la informacién ingresada, sin
embargo, la estructura basica se asemeja a lo mostrado por lo que, no deberia presentarse

inconvenientes al momento de ingresar atributos en una determinada linea de cédigo.

7. Realizada esta modificacion, dar clic en Guardar cambios y regresar al curso, con lo que
se ha finalizado la configuracion de la etiqueta con enlace URL a una reunion programada

en la plataforma Zoom.
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Figura 74. Etiqueta configurada para reunion en Zoom.
@ Actualizando Etiqueta en SEMANA 9. Brifing creativo.®

~ General

Texto de la etiqueta 1

A~

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

B I = E£E =EE2 % &% © @ =B ¢
Uu s x, »¥ E = = H Rz = I D C| W
o Lunes: Clase N" 14
Zoom

6.1.5.3. Etiqueta configurada para mostrar informacion dentro de Moodle

Ademas de enlazar URL’S, la etiqueta permite mostrar informacion en Moodle de otras

plataformas sin necesidad de abrir una nueva ventana de navegacion, siempre que el sitio

web externo comparta su contenido mediante HTML. El procedimiento fue el siguiente:

1.

Ir al sitio web donde se encuentra el contenido que se desea agregar dentro de Moodle;

en este caso, se cred una presentacion en la plataforma Genially. Dentro de este sitio web

existe la opcion de compartir el contenido creado, en donde se encuentra el cddigo

IFRAME. Copiar este codigo y regresar a Moodle para agregarlo en el recurso Etiqueta.

Figura 75. Cédigo HTML obtenido desde Genially.

& Enlace > Insertar = Enviar por email

«) Redes sociales

sntrs iframe y script

IFRAME

El contenida se mantiene siempre dentro de tu genially

<div style="vridth: 100%;"s<div style="position: relative;

SCRIPT

Las etiquetas se visualizan fuera de los limites de tu genially

<div class="container-

~virapper-genially” style="

‘position: r | COPIAR

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

2. Anadir el recurso Etiqueta dentro del bloque semanal que sea necesario.
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3. En las configuraciones generales insertar el titulo del tema (opcional) y dar clic en el

icono Enlace que se encuentra en la barra de herramientas del area de contenidos.

4. En laventana que se muestra, pegar el codigo copiado de Genially en la barra de insertar
URL, dejar en blanco el primer espacio donde se coloca el texto para mostrar y desmarcar

la opcion de abrir en una nueva ventana. Dar clic en Crear enlace.

5. Repetir el proceso para cambiar la tipografia y la cromatica agregando los dos atributos

en el codigo HTML de la misma forma como se realizo en las etiquetas anteriores.

Figura 76. Contenido de Genially insertado en Moodle.

UNIVERSIDAD .

NACIONAL DI Jal )

CHIMBORAZO C
: $ x

1= secclones del curso < e

(5]

A participantes -
Marcas que se basan en el simbolo
@ genially
Los elementos
nnnnn no gstan ° mesmen .-
fusionados.
() Area personal 5 < W .
S CORSAIR
e

& Administracién del sitio

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
6.1.5.4. Etiqueta con enlace externo a sitio web de actividades interactivas

Igual que la etiqueta configurada para un enlace externo de reuniones o videoconferencias,
se puede enlazar hacia sitios web con contenido interactivo; una de ellas es la plataforma

Quizizz, que permite crear encuestas, presentaciones multimedia y cuestionarios.

El material creado lo realiza el docente como administrador y éste puede compartir el
contenido con los estudiantes. Por tanto, los enlaces web que se deben insertar en Moodle
deben ser dos; el enlace del docente, que tendra acceso completo a las unidades de estudio

creadas en Quizizz.
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Figura 77. Enlace Quizizz en modo administrador para el docente.

Quizizz Q  Buscar

Carlos Caguana
Cusnts bdsica

aue [ I=T
L Parametros calidad de Marca
CORPORATIVA
(Norberto Chaves y Radl Bellucia)

o = e s

5 Universidad curse = [F Design

¥ Actualiza a Super

dh Explorar

13 ey age by , .
= W bibotes @ Carlos Coguana Q0 E Guardar & Compartir  Editar

@it Informes = »
a SESION DIRIGIDA POR UN INSTRUCTOR o APRENDIZAJE ASINCRONG
Iniciar una prueba en vivo Asignar tarea
& Ajustes

v Mis

@6 preguntas @ MOSTRAR RESPUESTAS B AVANCE
@ Fregunts1 @30 segundos
.= Q. En el Ajuste Tipoldgico, los identificadores visuales son:
waY

opionss de respussiz

Homaogéneos Heterogéneos
Axributos Exigentes en su comunicacidn
@ Freguntz2 @30 s2gundos
, Q. Descripeidn del signo seguin el contexto en el gue se lo aplica:
b N
}':dv\s
MNestie

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

Por otro lado, esta el enlace directo dirigido al estudiante, el cual debera ingresar un codigo

numeérico para tener acceso a la actividad.

Figura 78. Enlace Quizizz para el estudiante.

QU|Z|ZZ Encuentra un cuestionario Q @ nicio D Actividad 18t Clases

Ingrese un codige para unirse UNETE |

Actividad reciente

| S

S 1205 [ 6Qs
Design quiz (773009) Pardmetros calidad Practicing our ALPHABET
de Marca (Norbert... knowledge

e,
prd [ 83% ocournoy

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
Con lo mencionado anteriormente, se deben ejecutar los siguientes pasos:

1. Afadir el recurso Etiqueta en el componente del blogue que corresponda.
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Afiadir la imagen iconogréfica de Quizizz para identificar la actividad interactiva.
Dar clic en el icono Enlace ubicado en la barra de herramientas del &rea de contenidos.

En la ventana, introducir en el primer campo, el nombre con el cual se visualizara el
enlace, mientras que, en el campo URL colocar la direccion del sitio web hacia donde se

direccionard y marcar la opcién de abrir en una nueva ventana. Dar clic en crear enlace.

Modificar el codigo HTML del contenido de la ventana de configuracion general de la

etiqueta, insertando los atributos de tipografia y cromaética.

En la configuracién de ajustes comunes del mddulo, seleccionar la opcién de ocultar a

estudiantes la etiqueta, ya que el enlace incrustado es el de administrador de Quizizz.

Dar clic en Guardar cambios y regresar al curso, con lo que esté listo el enlace externo

para que pueda ser visto solo por el docente.

Realizar el mismo procedimiento para la etiqueta con el enlace web del estudiante. La
Unica diferencia es que, se debe elegir la opcion de Mostrar en la pagina del curso, que
se encuentra en Ajustes comunes del médulo dentro de la configuracion de la etiqueta.

Figura 79. Enlaces web de Quizizz para el docente y el estudiante en Moodle.

i=secciones del curso

A I’4 x
ACTIVIDADES INTERACTIVAS
R participantes

&[n‘“gnias QUIZIZZ Cuestionario parametros de calidad de Marcas (docente

ik Competencias

O_U|z|zz Cuestionario parametros de calidad de Marcas

Calificaciones

OInavegacion animada
desactivada

O Preferencias de datos 'Q D

@ Configuraciones de accesibilidad

Su progreso @

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

6.1.5.5. Recurso Archivo

Es uno de los recursos mas utilizados de Moodle. Soporta la mayoria de formatos; PDF,

JPG, documentos de Office, archivos multimedia, etc. Como ejemplo, se describe el proceso

para subir documentos en formato PDF, el cual se puede aplicar a cualquier tipo de archivo.
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1. Dar clic en Afadir una actividad o recurso en el bloque que sea necesario.

2. Elegir el recurso Archivo. En la ventana de ajustes, poner el titulo del archivo, de ser el

caso, insertar una descripcion y seleccionar el archivo que se va a subir desde el equipo.

3. Sise hainsertado una descripcion, modificar el codigo HTML dando clic en el icono que
lleva el mismo nombre (</>) ubicado en la barra de herramientas del cuadro de
descripcion para cambiar de tipografia y cromatica al texto. Como en este caso si se lo

hizo, el codigo modificado quedo de la siguiente manera:

<div class="editor-indent" style="margin-left: 30px;">
<div class="editor-indent" style="margin-left: 30px;">
<div class="editor-indent" style="margin-left: 30px;">
<div class="editor-indent" style="margin-left: 30px;"></div>
</div>
</div>
</div>
<div class="editor-indent" style="margin-left: 30px;">
<div class="editor-indent" style="margin-left: 30px;">
<p dir="ltr" style="text-align: left; font-family: raleway; color:
#0E1424">Ejemplo 1</p>
</div>

</div>

4. En el campo Apariencia, seleccionar la opcion Incrustar para que el documento PDF
pueda ser visto previamente en una ventana dentro de Moodle con la opcion de poder

descargarlo.
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Figura 80. Configuracion del recurso Archivo para subir documentos.

ARCHIVO

Branding CANVAS Importadora Salguero

Cursos Identidad visual Corporativa Branding CANVAS Importaciora Salguero Editar ajustes

o Actualizando Archivo en SEMANA 12. Proceso creativo.®

 Expandir todo

~ General
Nombre 0] Branding CANVAS Importadora Salguero ‘
bescripeion 1A B I ElElEE %S 0 @B ¢ w A K
@
Ejemplo1
2
Muestra la descripcién en la pagina del curso (2
Seleccionar archivos Tamario méximo para archivos nuevos: Sin limite
O oD & 2 =B
® Archivos
T
Branding C...
~ Apariencia
Mostrar @ |Incru5tcu s

Mostrar tamano @
Mostrar tipo @
[] Mostrar la fecha de subidufmod'\ﬁcuciﬁn @

Mostrar mas...
Mostrar descripcion del recurso

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
5. Dar clic en cualquiera de las dos opciones que se muestran para Guardar los cambios.

6.1.5.6. Contenido SCORM

Esta actividad permite empaquetar en un solo archivo, recursos educativos para ser
distribuidos en varias plataformas; pueden ser actividades interactivas, enlaces web,
multimedia, iméagenes, documentos, entre otros. Para la implementacién en el curso, se cred
en primer lugar el paquete SCORM en el software externo llamado exeLearning que permite
crear contenidos educativos digitales en diferentes formatos tales como sitios web de

navegacion, paquetes IMS, SCORM, libros electrdnicos, etc.

117



Figura 81. Portada de inicio sitio web exeLearning.

eXeLearnlng CARACTERISTICAS ~ DESCARGAS BLOG AYUDA FOROS  INICIAR SESION ESPAROL v

Tu editor de recursos
educativos interactivos
gratuito y de codigo abierto.

DESCARGAS

Fuente: (exeLearning, 2020).

El proceso para crear el contenido SCORM fue el siguiente:

1. Descargar el software exeLearning desde el sitio web https://exelearning.net/descargas/.

Hay 3 opciones de descarga compatibles con Windows; el paquete instalable, una version

ejecutable y una portable. Para el presente proyecto, se hizo uso de la version portable.

2. Descomprimir el paquete descargado y ejecutar como administrador el archivo
exelearning.exe. Se mostrara la pantalla de inicio con todas las herramientas disponibles

para crear los contenidos educativos.

Figura 82. Pantalla de inicio de exeLearnig.

Archivo»  Utiidades»  Estilos »  Ayuda [¥] Modo avanzado Visualizacidn previa
Afadi pégina  Borrar Renombrar (4 | Contenido || Propledades

Estructura

Inicio
e = &) ¥

Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles

iDevices

8 Fexto v areas Pulse en los elementos del panel izquierdo para afiadir contenido.
Texto

Actividad

Actividad de lectura
Caso préctico
Conocimiento previo
Contenido DUA
Objetivos

Reflexion

Tarea

Texto libre

B_Arviidadas Intarscthrae

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

3. Como punto de partida, se debe agregar las paginas de navegacion que tendra el paquete
SCORM y sobre las que se insertaran los diferentes contenidos, para lo cual se debe dar

clic en la opcién Afadir pagina ubicado en la parte superior izquierda.
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4. Dar doble clic sobre la pagina creada para modificar el nombre.

Figura 83. Creacion de paginas de navegacion.

Archivo >  Utilidades »  Estilos~  Ayuda ~

Afiadir pagina | Borrar  Renombrar | Contenido Propiedades
= Ctrl+Insert
= Inicio
s 7
3 T
3 ferm Seccion
Seccion 4
Renombrar el nodo "Seccion" bs
Introduzca el nuevo nombre:
[« (= (& ¥ |Iseccién

Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles
Aceptar Cancelar

iDevices 4

Video interactivo

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

5. Parainsertar contenido multimedia, en este caso un video de YouTube, ir al sitio web del

video y obtener el codigo embeber o IFRAME.

Figura 84. Codigo embeber video de YouTube.

Incorporar video X

<iframe width="560" height="315"

src="https://www.youtube.com/embed/

C dAOAChvNKUY" title="YouTube video
rquitegtura L

allow="accelerometer: autoplay;

clipboard-write; encrypted-media;

de |\ ﬂlarca ayroscope; picture-in-picture”

allowfullscreen></iframe>

O wiciaren d

Mirar en (2 YouTube COPIAR

Fuente: (Brand Inteligente, 2016).

6. En exelLearning, ir a la pagina creada, dirigirse a la seccion iDevices ubicada debajo de

la seccion de paginas de navegacion y dar clic en Texto.

7. En la ventana de descripcion que se muestra en la parte derecha, dar en el icono

Fragmento HTML (< >) y pegar el cddigo copiado del video de YouTube.

8. Dar clic en Aceptar para cerrar la ventana donde se insert0 el cédigo del video y
finalmente dar clic en el icono de Hecho ( V) ubicado debajo del cuadro de descripcion

para aceptar las modificaciones. Queda insertado el video.
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Figura 85. Video de YouTube insertado en el paguete SCORM.

Archivo »  Utilidades »  Estilos»  Ayuda ~

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar | | Contenide | Propiedades
Esinictura Texto Pegar fragmento HTML (embeber cédigo)
=} COMPONENTES

= DOCENTE

Use CTRL+V para pegar el cadigo en la ventana.
Arquitectura de Marca

=) arrafo <iframe width="560" height="315"

src="https://www.youtube.com/embed/dAOAChvnKUY" title="YouTube

23 T |video player” fr ="0" allow=" neter

bl v < | |allowlullsereen></iframe>|

Editar informe -

clipboard-write; encrypied-media; gyroscope: picture-in-picture”

(] (=] |4 ¥
Desagrupar los iDevices  IDevices disponibles A -]

iDevices «

5 Texto y tareas = " . -
el Aremiitoctiivs
Actividad de lectura
Caso practico
Conocimiento previo * Ztr:: imentacién (opcional)
Contenido DUA
Objetivos
| [ [2¢ —Mover A—-

Reflexidn SLf

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

9. Parainsertar un sitio web, ubicarse en una pagina creada, ir a la seccion Otros contenidos

ubicado debajo de la seccion de paginas y dar clic en Sitio web externo.

10. En la ventana de la parte derecha insertar la direccién URL y dar clic en Hecho ( V).

Figura 86. Sitio web insertado en el paquete SCORM.

Archivo > Ugilidades = Estilos = Ayuda =

Afizdir pigina  Borrar Renombrar |#| | Contenido | Propiedades
Estructura

= COMPONENTES URL:

= DOCENTE

Arquitectura de Marca https://www.javiermontanes.com/2020/01/27/co|

Dimensiones del Disefio Recuerde que en los sitios HTTPS no es posible incluir paginas HTTP.

Altura del marco:

mediano v

e IO C Ry = — 5
& > |#] ¥ ~ O LIUL LY LIRS

Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles

12 Utros contenidos

una imagen de marca 1l

Articulo de la wikipedia
Descargar el fichero fuente

Ficheros adjurtos Las 3 dimensiones del disefio

Galeria de imdgenes

Sitio web externo.

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

Lupa

Nota

RSS Al usar esta pagina web, aceptas nuestra politica de cookies - Aceptar
Riibrica

11. También se puede agregar archivos al paquete SCORM, para lo cual hay que ubicarse en

la pagina correspondiente y dar clic en Texto en la seccion iDevices debajo de las

paginas.

12. En la ventana derecha agregar el titulo y dar clic en el icono Insertar/editar medio

embebido.
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13. En Tipo de archivo elegir la opcion iframe; en fuente, cargar el documento desde el
equipo que para este caso fue un PDF, dimensionar el tamafio de la ventana en que se
mostrara el archivo, desmarcar el resto de opciones, dar clic en Aceptar y seguido dar

clic en Hecho ( V) para guardar los cambios.

Figura 87. Documento PDF insertado en el paquete SCORM.

Archivo = Uplidades =  Estlos~  Ayuda - [¥] Mado avanzado Visuakzacidn previa =
Afidr pigna  Borar Renombrar | Contenido | Propiedades
ECucI) Titulo: (3 Insertar/editar medio embebido X
S COMPONENTES = [Construccion de Marca
3 DOCENTE -Onstiucon de Marcs General | Codigo | Titulo y reconocimiento | Atributos
irguitecturs de Mares

Dmensiones del Disefto Texto: TR0 sl | trame
Construccion de 1a Marca
Fuente : ; /previews/C__Users_Carlos_C_Desklop MOODLE TR
+ Dimensioes B0O % 600 [+ Limitar las proporciones
= 0
Usa JavaSeript player
@ = 0O & Opciones Use Controls
Devices disy [ S S T3 ] Use Autoplay 4

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

14. Para agregar solo texto de cualquier indole, hay que seleccionar la pagina deseada, ir a
iDevices debajo del area de las paginas, elegir la opcion Texto y en el cuadro de
descripcion de la ventana derecha, agregar la informacion. Dar clic en Hecho (V') para

aceptar los cambios.

15. El software exelLearning también posee herramientas predefinidas para desarrollar
actividades interactivas, entre las comunes estdn preguntas de verdadero o falso,
completar, eleccion multiple, desafios, adivinanzas, etc. Se han tomado dos de las
actividades para aplicarlas; una de ellas es la de completar el parrafo con las palabras
que correspondan, para lo cual creada la pagina, ir a la seccién iDevices y escoger la

opcién Rellenar huecos.

16. En la ventana derecha, insertar el titulo de la actividad, las instrucciones y en el cuadro
de texto, agregar el parrafo en su totalidad.

17. Marcar una por una las palabras del parrafo que se ocultaran y dar clic en el boton
Ocultar/Mostrar Palabra que esta ubicado debajo del campo de texto para crear los

espacios que deberan ser llenados por el estudiante.

18. Dar clic en Hecho (V) para guardar los cambios.
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Figura 88. Actividad de completar parrafo.
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Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

19. Otra de las actividades interactivas que ofrece exeLearning es la de adivinar, en donde
aparecen ciertas letras de una palabra y lo que el estudiante debe hacer es completarla
con las letras faltantes. Para realizar esta actividad, se debe ubicar en la pagina que
corresponda, ir a la seccién iDevices debajo de las paginas creadas y dentro del grupo

Juegos, elegir la opcion Adivina.

20. En la parte derecha se abrira la configuracion del juego, donde se deberd ingresar la
informacién de la actividad como las instrucciones, calificacion, el tipo de contenido
multimedia para apoyo (imagen, video o texto), el tiempo de duraciéon que tendra el

usuario para responder a cada pregunta, la palabra que debe adivinar y la definicion.

21. Completado las configuraciones, dar clic en Hecho ( V) para guardar los cambios y

quedara lista la actividad para ser ejecutada.
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gura 89. Actividad de adivinar las palabras SCORM.
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Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

22. Una vez terminado de agregar los contenidos, se debe crear el paquete comprimido
SCORM, para lo que, se debe dar clic en Archivo, ir hasta Exportar, seguir a Estandar

educativo y seleccionar SCORM1.2.

23. Aparecerd un mensaje de que el paquete contiene Metadatos, aceptar esta advertencia
y finalmente guardar el archivo comprimido de formato ZIP en el equipo. Con esto
quedara listo para ser subido en el aula virtual de Moodle.

Figura 90. Exportacién para guardar el paquete comprimido SCORM.
Archivo » | Utillidades~  Estilos» Ayuda »
Nuevo b mbrar |#| | Contenide || Propiedades
Abrir

Proyectos recientes... -

Guardar H H H M~
b Dimensiones del Diseno
Guardar como... ca
Plantillas L
tacidn

Exportar . Estandar educativo L Paquete Common Cartridge )
aclont

Importar b Sitic web 4 SCORM1.2
mpiez

Imprimir Fichero de texto plano SCORM2004 )
animi

ST XLIFF Paquete de Contenido IMS (IMS CP)

Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
24. Dentro del curso de Moodle, agregar el Paquete SCORM en el bloque correspondiente.

25. En la configuracion, agregar el nombre, la descripcion y cargar el paquete comprimido.
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26. Guardar los cambios desde cualquiera de las dos opciones que se muestra en la parte

inferior de la pagina de configuracion.

Con este ultimo paso, se da por concluido la forma en que se tuvo que crear y posteriormente

subir el paquete SCORM para que pueda ser visualizado en Moodle.

Figura 91. Ejecucion del paquete SCORM en Moodle.
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Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

6.1.5.7. Contenido interactivo H5P

8 0 @

Creacion de la Marca &-

Arquitectura de Marca

B Marcas y orden en una empresa.

Arquite&xra
de Marca

Veren [ YouTubo

Estos empaquetados permiten ejecutar actividades interactivas dentro de las plataformas

educativas que sean compatibles con este tipo de archivos. Entre las actividades se tienen

los cuestionarios, crucigramas, seleccion maultiple, arrastrar palabras, etc. Para el proyecto,

se utilizd varios empaquetados H5P, que se los puede encontrar en el sitio oficial

https://h5p.org/ y descargarlos para su uso.

Figura 92. Portada de presentacion contenido H5P.

HP

CREATE, SHARE AND
REUSE INTERACTIVE
HTML5 CONTENT IN YOUR
BROWSER

Try this =

Fuente: (H5P, 2020).

Q

Examples & downloads  Documentation  Goals & roadmap Forum Login | Create free account

¥ feedback

Time spent:  0:09
Card turns: 6

Good work!
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El procedimiento para agregar esta actividad en el curso, se detalla a continuacion. Cabe
sefialar que, aunque las actividades sean diferentes, los pasos para incrustarlos y mostrarlos

en Moodle son los mismos; sélo se deben personalizar con la informacion necesaria.

1. Ir al sitio web https://h5p.org/content-types-and-applications y elegir el paquete de

actividad que se requiera. Para este caso, se selecciond el crucigrama.
2. Dar clic en la actividad H5P del crucigrama.

3. En la siguiente ventana, se muestra el contenido del empaquetado. Ubicarse en la parte
inferior izquierda de donde se muestra la actividad, dar clic en la opcion Reuse
(reutilizar) y en la ventana que aparece, dar clic en Download as an .h5p file para iniciar

con la descarga.

Figura 93. Descarga de contenido H5P.

@ hS5p.org/content-types-and-applications

Gmail @B YouTube @ Maps B Tradudr ) Facebook

@ [z 1| B | ™=

Chart Collage Column Crossword Dialog Cards

130

Quickly generate bar Create a collage of Column layout for HSP Create a crossword Create text-based
and pie charts multiple images Content puzzle turning cards

@ @ Show solution C' Retry

< Reuse <> Embed

Fuente: (H5P, 2020)
Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
4. Para subir el paquete H5P en Moodle, entrar al curso y ubicarse en la barra lateral de

navegacion en la parte izquierda y seleccionar la opcion Banco de contenido.

5. En la ventana derecha, hay dos opciones; la que permite agregar los paquetes H5P que
se instalaron por defecto con Moodle y la otra que posibilita subir los empaquetados.
Como en este caso no existe el crucigrama, se debe dar clic en Subir para cargarlo desde

el equipo y en la dltima ventana que aparece, dar clic en Guardar cambios.
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Figura 94. Subida de actividad H5P en banco de contenido de Moodle.
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Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

6. Se abriré la ventana de la actividad H5P para modificar los datos; dar clic en Editar y se

mostraran los campos editables.

Figura 95. Personalizacion del crucigrama H5P.
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Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
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7. Terminado de modificar los datos, dar clic en Guardar para conservar los cambios.

8. Para cargarlo dentro del curso, ubicarse en el blogque requerido, dar clic en Afiadir una

actividad o recurso y seleccionar la actividad H5P.

9. En la ventana de configuracion, afiadir el nombre de la actividad, la descripcion si es el
caso y en la seccion de Paquete de archivos, cargar el comprimido H5P modificado

anteriormente desde el banco de contenidos en la ventana selectora de archivos.

Figura 96. Subida de paquete H5P en un blogue semanal del curso.
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Elaborado por: Carlos Caguana (2020).

10. Dar clic en Guardar en cualquiera de las dos opciones que se muestran, ya sea para

regresar al curso o para mostrar la actividad creada.

Con estos pasos, se ha afiadido un paquete H5P dentro del curso en Moodle. Si se desea méas

archivos de este tipo con actividades interactivas diferentes, el procedimiento es el mismo.
6.1.5.8. Actividad Tarea

Al igual que el recurso Archivo, esta actividad es muy utilizada ya que permite al usuario,
en este caso el estudiante, subir uno o varios archivos a la plataforma para su posterior

revision por parte del docente. Los pasos son los siguientes:

1. Dar clic en Afadir una actividad o recurso dentro del componente que corresponda en el
bloque elegido y seleccionar la actividad Tarea.
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2. Enconfiguracion de la actividad, poner el nombre, la descripcidn y si es necesario, cargar

un archivo adicional dentro de la tarea para que el estudiante pueda descargarlo.

3. Si la actividad tiene descripcion, modificar el cédigo HTML agregando los atributos de

tipografia y cromatica. Para este caso de ejemplo, el codigo quedé asi:

<div style=" font-family: Raleway; color: #0E1424;">

<div class="editor-indent" style="margin-left: 30px;">

<p dir="Itr" style="text-align: left;">Sobre el modelo del instrumento cargado

como documento adjunto,<b>&nbsp;desarrollar el
brifing</b>&nbsp;del&nbsp;<b>producto, servicio</b>&nbsp;y/<b>0
empresa</b>&nbsp;que haya seleccionado como tema de estudio. El principal criterio
de seleccidn es que cuente con toda la informacidn requerida para el brifing.</p>

</div>

<div class="editor-indent" style="margin-left: 30px;">

</div>
</div>

<p dir="ltr" style="text-align: left;"><br></p>

4. Configurar fechas de entrega, el nimero mé&ximo de archivos que puede subir el

estudiante a la tarea asi como el tamafio de los mismos y dar clic en Guardar cambios.

Figura 97. Actividad Tarea creada en el componente del blogue semanal.
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Sobre el modelo del instrumento cargado como documento adjunto. desarrollar el
brifing del producto, servicio y/0 empresa que haya seleccionado como tema de
estudio. El principal criterio de seleccion es que cuente con toda la informacion
requerida para el brifing.
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Elaborado por: Carlos Caguana (2020).
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ANEXOS

ANEXO 1. Guia de observacion de recursos y actividades aula virtual Moodle.

-

Evaluador: Carlos Ivan Caguana.

Asignatura:

Objetivo: Determinar el nivel de uso de las
actividades y recursos disponibles en el aula
virtual Moodle de la Universidad Nacional de
Chimborazo por parte de los docentes de la carrera
de Disefio Gréfico.

Actividades o recursos utilizados en la asignatura. (Seleccionar con una “X”)

ACTIVIDADES
Vil 3 mll =
Base de Chat Consulta Cuestionario Encuesta Encuestas Foro
datos predefinidas
o}
R 2 ||
. . L Paquete -
Glosario Herramienta Leccion Taller Tarea Wiki
externa SCORM
TOTAL, ACTIVIDADES UTILIZADAS
RECURSOS
= & I = A
Archivo Carpeta Etiqueta Libro Pagina Paquete de URL
contenido
IMS
TOTAL, RECURSOS UTILIZADOS

XX



CRITERIOS DE EVALUACION DE LAS HERRAMIENTAS UTILIZADAS.

NO

DESCRIPCION

Si

NO

OBSERVACIONES

Hace uso de algun recurso o actividad.

La actividad o recurso utilizado es de facil

2 ) .
comprension para el estudiante.
Los elementos utilizados se han

3 | configurado adecuadamente segun las
necesidades de los usuarios.

4 | Permiten la interactividad.
El docente proporciona  contenidos

5 . .
relacionados a la tematica tratada.

6 Permite subir y descargar archivos de
manera sencilla.
Los archivos poseen un formato que puede

7 | ser utilizado sin la necesidad de estar
conectado de forma continua con el aula
virtual.

8 El contenido digital permanece disponible
todo el tiempo.

9 La informacion se encuentra de forma
ordenada.

10 Es propenso a fallos por un mal manejo del
recurso o actividad.
Las actividades y recursos tienen

11 | caracteristicas  enfocadas hacia lo
pedagdgico.

12 Facil navegacion dentro de los elementos
utilizados.

13 Permite realizar las tareas propuestas dentro
del aula virtual.

14 Estabilidad y fluidez al acceder a cada una
de las actividades o recursos utilizados.

15 | Flexibilidad para modificar acciones.

TOTAL

XX



ANEXO 2. Guia de observacion general aula virtual Moodle.

-

Objetivo: Determinar la experiencia del usuario
(estudiante) al interactuar con el aula virtual
Moodle que es utilizada como una herramienta en
el proceso de ensefianza — aprendizaje por la
Universidad Nacional de Chimborazo.

Evaluador: Carlos Ivan Caguana.

CRITERIOS DE EVALUACION
N° DESCRIPCION Sl NO | OBSERVACIONES
La interfaz principal posee los
1 | elementos esenciales para navegar por
el sitio.
Los bloques y médulos del aula virtual
2 | poseen coherencia de modo que el
usuario puede localizarlos facilmente.
3 | Cromatica adecuada.
4 | Tipografia legible.
5 | Laiconografia es de facil lectura.
6 | Ruido visual.
Seguridad al cerrarse automaticamente
7 | la sesion del usuario después de un
determinado tiempo de inactividad.
8 | Funciones innecesarias.
9 Permite la personalizacién del aula
virtual.
10 | Usabilidad.
11 | Elementos graficos funcionales.
12 | Interfaz actualizada.
Niveles  jerarquicos  claramente
13 L
definidos.
14 | Estabilidad.
TOTAL

XXIV



ANEXO 3. Encuesta aula virtual Moodle.

-

Objetivo: Determinar el nivel que se hace uso del
aula virtual Moodle de la Universidad Nacional de
Chimborazo por parte de los docentes de la carrera

de Disefo Gréfico.

1. ¢Ha utilizado en alguna ocasion los entornos o aulas virtuales?

SI ()

NO ()

2. ¢Con qué finalidad ha hecho uso de las aulas virtuales?

3. ¢Ha hecho uso del aula virtual Moodle de la UNACH?

St ()

NO ( )

4. ¢Ha recibido algun tipo de capacitacion para hacer uso del aula virtual Moodle de

la UNACH?
SI ()

NO ()

5. ¢Cual entorno o aula virtual alterno a Moodle ha utilizado?

Blackboard
E-ducativa
Sakai
Docebo
Claroline
Dokeos
SlideShare
WordPpress
Otra

AN AN AN AN AN AN
N N N N N N N N

Prezzi
Blogger
Facebook
Twitter
Instagram
YouTube
Skype
Whatsapp

AN AN AN AN AN NN N

N N N N N N N N

6. Seleccione las actividades y/o recursos que ha utilizado en el aula virtual Moodle.

ACTIVIDADES

A

«l

[a]
Base de Chat Consulta Cuestionario Encuesta Encuestas Foro
datos predefinidas
: o R & ||
Glosario Herramienta Leccion Paguete Taller Tarea Wiki
externa SCORM

XXV



RECURSOS

& E i
Paquete de URL

contenido
IMS

Archivo Carpeta Etiqueta Libro Pégina

7. Describa la razén por la que ha hecho uso de las actividades y/o recursos
seleccionados.

8. Segun su experiencia, determine el nivel de complejidad al utilizar las herramientas
de Moodle, siendo 1 Muy Bajo y 5 Muy Alto.

Muy Bajo Bajo Medio Alto Muy Alto
1 2 3 4 5

9. Bajo el mismo criterio de experiencia, sefiale el nivel de funcionalidad del entorno
virtual Moodle, siendo 1 Muy Bajo y 5 Muy Alto.

Muy Bajo Bajo Medio Alto Muy Alto
1 2 3 4 5

10. ¢ Cudles son las limitantes que ha encontrado al hacer uso del aula virtual Moodle?

11. ¢ Piensa usted que el aula virtual Moodle debe ser considerada una herramienta de
ensefianza — aprendizaje para los estudiantes?

SI () NO ( )

12. Sefiale el grado de satisfaccidn al interactuar con el aula virtual Moodle, siendo 1
No Satisfactorio y 5 Muy Satisfactorio.

No Poco Medianamente Satisfactorio Muy
Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio
1 2 3 4 5
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Toodle

ANEXO 4. Propuesta de aula virtual creada en Moodle.

Portada pdgina inicio de sesidon

PROYECTO DE INVESTIGACION

PROPUESTA DE UN ENTORNO VIRTUAL
PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA
CALIDAD EDUCATIVA DE LOS DOCENTES
DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE
CHIMBORAZO; CASO DE ESTUDIO:
IDENTIDAD VISUAL CORPORATIVA

Mantente en contacto
Carlos Caguana Q.
<, Celular: +593 996808434

&2 carloscaguanagi@gmail.com

Thoodle

Accede a la plataforma
Nombre de usuario

= l Nombre de usuario

Contrasena

a [ Contrasena

¢Olvidd su nombre de usuario o contraserna?

Entrar como invitado

3 Resumen de retencién de datos

P&gina principal del curso

NIVERSIDAD
NACIONAL DI
CHIMBORNZO

1A} Pagina Principal
%) Area personal

Calendario

IDENTIDAD VISUAL

[ archivos privados CORPORATIVA

[¥) Banco de contenido

% Administracién del sitio [
© | st
DAgrsgarun bloque
IDENTIDAD
VISUAL
CORPORATIVA

Contenidos tedricos
sobre |dentidad,
Identidad Visual &
Identidad de Marca.

Acceso

@ configuracionss de accasibilidad

D

3 o @

Cursos disponibles =———
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4 = Portada curso
| m@@@ Identidad Visual Corporativa

UNIVERSIDAD
e Lo ®

HIMBORAZO

=2

1= secclones del curso IDENTIDAD VISUAL CORPORATIVA &
B participantes Cursos  Identidud Visual Corporativa
K insignias

¥ competencias

B calficaciones |

[INavegacién animada
desactivada

[ereferencias de datos

D VIS
\TIVA

1A} PGgina Principal

() Area personal

[ Archives privados

(] Banco de contenido
NIVERSIDAD

%} administracin del sitio AL DE
CIIIMBORAZO

INFORMACION

dentidad Visual Cor tecrico practico, que aborda los contenic
unidad de organizacion curricular Profesional 'y al campo de forma de graficacion de marcas y detalla su funcién

dentro de la Identidad Corporativa. La catedra aporta a desarrellar habilidacles cognitivas, destrezas manuales /0 asistidas por software y estimulara su creativided para

crear marcas y propener un plan es 0 de gestion de marca. Pondra en practica los conocimientos adquiridos en la materia para su quehacer profesional, al crear

identidad para una determinada empresa, producto o servicio o territerio. -

2oricos sobre Identidad, Identidad Visual e Identidad de Marca Pertensce a la

| w= Blogues semanales

U\IVERSIDAD

NACIONAL DI} )
CHIMBORAZO n (D) 6”9

@?

Rnsignias SEMANA 9. Brifing SEMANA 10. Proceso = SEMANA 11. Disefio SEMANA 12. Proceso
creativo. de Naming. de la Marca. creativo.

Secciones del curso

2 Participantes

w Competencias

; =

Calificaciones ("}

[OINavegacisn animada
desactivada
fgr’;ﬂgu"‘q‘]}e%e o SEMANA 14. Simbolo = SEMANA 15. Manual
. € marcario de marca
D Preferencias de datos si mbolos

i Pagina Principal

( Area personal

Colendorio
Mantente en contacto

[ archivos privados ESResumen de retencion de datos
Carlos Caguana Q.

[ 8anco e contenido , Celular: +593 996808434

& carloscaguana8l@gmail.com
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= secciones del curso

& participantes

K Insignias

ﬁ Competencias
Calificaciones

[ Navegacion animada
desactivada

[Opreferencias de datos

{AY Pégina Principal

3 Area personal

Calendario
3 Archives privados
|j Banco de contenido

£} Administracion del sitio

6 Configuraciones de accesibilidad

dle

SEMANA 9. Brifing SEMANA 10. Proceso | SEMANA 11. Disefio SEMANA 12. Proceso
creativo. de Naming. de la Marca. creativo.

17 SEMANA 11. Disefio de la Marca. £ %

Construccion dle la marca

@ ENCUENTRO SINCRONICO

o Lunes: Clase N"18

zoom

o Jueves: Clase N’ 19

zoom

9 COMPONENTE DOCENTE

@ Creacion de la Marca
[ bt}

Proceso para la creacion de una marca que identifique efectivamente el producto o servicio seleccionado como
tema de estudio.

Componentes con
material de apoyo

ecciones del curso
L participantes
Rinsig
1 competencias

B calificaciones

desactivada

[preferencias de datos

1A Pégina Principal

(3 Area personal

[ archives privados
[ Bance de contenido

€ Administracién de

@ configuraciones de accesibilidad

2 0@
9 COMPONENTE DOCENTE & ®
@ VisUAL ERANDING CANVAS (Montaries, 1.2020)

Enlace al sitic web

COMPONENTE DE APLICACION Y EXPERIMENTACION

A parti de esta semana iniciamas con el proceso creativo, el paso uno es generar propusstas de Marcas basadas en el nombre,

IDENTIDAD VISUAL
CORPORATIVA

Docente: MSc, Rafael Salguero

Carrera de Diseno Grafico
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Componente con
< actividades interactivas

IVERSIDAD
CTONAT DI
IMBORAZO

i= secclones del curso

S participantes

R insignias

1% Competencias
calificaciones

[ Navegacién animada
desactivada

O preferencias de datos
1A Pégina Principal

( Area personal
Calendario

[ Archivos privados

m Banco de contenido

48 Administracién del sitio

@ configuraciones de accesibilidad

ACTIVIDADES INTERACTIVAS

Memorizar las imagenes y seleccionar el par.

@ genially

\L EMPAREJAMIENTO

Observe los diferentes logotipos y
emparéjelos correctamente.

UNIVERSIDAD EZAR
Py

HIMBORAZO

[ Marcas basadas en el nombre

Seleccionar la opcién correcta

e

Entorno modo Edicidn

=

VERSIDAD
JONAL DI
IMBORAZO

=5
£

Secciones del curso
2 Participantes
o Insignias
w7 Compstencias
B caiticaciones

I Navegacién animada
desactivada

Opreferencias de datos
A Pagina Principal
() Area personal

Calendario

[ archivos privados

[%] Banco de contenido

2o @

e

Editar ~

Archivo: 1URL 1 Tarea: 1H5P: 2

g ~
@ SEMANA 9. Brifing creativo. ~ v

@ Anadir una actividad o un recurso

Editar ~

Archivos: 2 Tareas: 2

& SEMANA 10. Proceso de Naming. ~ v

@ Anadir una actividad © un recurso

Editar ~

ﬂg . N Paquete SCORM: | Tareas: QHEZ
3. SEMANAII. Disefio de la Marca. ~

@ Anadir una actividad o un recurso

Editar ~

URL: | Tarens: 2 Archivos: 2 H5P: |

(] SEMANA 12. Proceso creativo. ~ v

XXX



