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RESUMEN

La ejecucion de la presente investigacion, contiene el informe sistematizado
sobre la propuesta del Modelo Conceptual de la Internet de las Cosas para la
Educacion Superior en la UNHEVAL, Huanuco—-2017, siendo un aporte a la
investigacion cientifica en el campo de las Tecnologias de la Informacion.
Tiene como objetivo: Proponer un Modelo Conceptual utilizando el enfoque
del Internet de las Cosas para mejorar la educacion superior de la UNHEVAL.
El método aplicado tuvo la finalidad de profundizar el analisis e interpretacion
de los resultados en donde se utilizo el disefio descriptivo — explicativo de tipo
no experimental, donde se trabajé con doce expertos entre ellos ingenieros
de sistemas, ingenieros informaticos e ingenieros en computacién de,
seleccionados mediante el tipo de muestreo de conveniencia o por seleccion
intencionada quienes realizaron la evaluacion a cada caracteristica propuesta
para la evaluacion de las tres plataformas propuestas (DOKEOS,
CLAROLINE, MOODLE) mediante el modelo definido por Lovelle, obteniendo
asi que la mayor puntaciéon fue para la plataforma MOODLE con una
puntacion de 2.47 , lo cual la califica como la mas eficiente para el proceso
ensefianza aprendizaje, asi también se puede observar la descripcion
estadistica de la interaccion entre las plataformas virtuales para el proceso de
ensefianza - aprendizaje, en ello la plataforma MOODLE presenta una media
de 7.54, y la plataforma CLAROLINE tiene una media de 6.80, y la plataforma
DOKEQOS tiene una media de 7.15; de los resultados hay una predominancia
a la plataforma MOODLE para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

PALABRAS CLAVES: E-learning, plataformas Vvirtuales, ensefanza-

aprendizaje
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ABSTRACT

The execution of the present investigation, contains the systematized report
on the proposal of the Conceptual Model of the Internet of Things for Higher
Education in the UNHEVAL, Huanuco-2017, being a contribution to the
scientific research in the field of the Technologies of the Information. Its
objective is: Propose a Conceptual Model using the Internet of Things
approach to improve the higher education of the UNHEVAL. The applied
method had the purpose of deepening the analysis and interpretation of the
results where the descriptive - explanatory design of no experimental type was
used, where twelve experts were worked, among them systems engineers,
computer engineers and computer engineers, selected by the type of
sampling of convenience or by intentional selection who made the evaluation
to each proposed characteristic for the evaluation of the three proposed
platforms (DOKEOS, CLAROLINE, MOODLE) by means of the model defined
by Lovelle, obtaining that the highest score was for the platform MOODLE with
a score of 2.47, which qualifies it as the most efficient for the teaching-learning
process, as well as the statistical description of the interaction between virtual
platforms for the teaching-learning process, in which the MOODLE platform
presents an average of 9,169, and silver CLAROLINE has an average of 8.19,
and the DOKEOS platform has an average of 7.69; of the results there is a

predominance of the MOODLE platform for the teaching-learning process.

KEY WORDS: E-learning, virtual platforms, teaching-learning
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RESUMO

A implementacao desta pesquisa contém o relatorio sistematizada no modelo
conceitual proposto para a Internet das coisas para a Educacdo Superior na
UNHEVAL, Huanuco-2017, com uma contribuicdo a pesquisa cientifica no
campo da Tecnologia Informacédo Destina-se: Propor uma abordagem modelo
conceitual utilizando a Internet das coisas para melhorar UNHEVAL ensino
superior. O método utilizado foi destinado para posterior analise e
interpretacdo dos resultados, onde foi usado o desenho descritivo -
explicativo ndo experimental, que trabalharam com doze peritos, incluindo
engenheiros de sistemas de computador, engenheiros e engenheiros de
computador de selecionado por tipo de amostragem por conveniéncia ou
selecdo intencional que fez a avaliacdo para cada recurso proposto para
avaliar as trés plataformas propostas (Dokeos, Claroline, o Moodle) modelo
definido pela Lovelle por, assim, obter a mais alta classificacdo foi para o
plataforma MOODLE com uma pontuacédo de 2,47, o que qualifica como a
mais eficiente para o aprendizado do processo, e também pode observar a
descricdo estatistica da interacdo entre plataformas virtuais para o processo
de ensino - € plataforma MOODLE apresenta uma média de 7,54, e o p a
plataforma CLAROLINE tem uma média de 6,80 e a plataforma DOKEQOS tem
uma média de 7,15; dos resultados ha predominio da plataforma MOODLE

para o processo de ensino-aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: E-learning, plataformas virtuais, ensino-aprendizagem.
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INTRODUCCION

Con la evolucion tecnologica del internet la velocidad de acceso a la
informacion de cualquier clase ha incidido en una modificacion paulatina de
los procesos de comunicacion mediada. Asi como el proceso de ensefianza-
aprendizaje que se llevan a cabo a través de Internet, caracterizados por una
separacion fisica entre profesorado y estudiantes, pero con el predominio de
una comunicacion tanto sincrona como asincrona, a través de la cual se lleva

a cabo una interaccioén didactica continuada.

Es decir el internet se ha convertido en un facilitador de conocimiento, pues
pone a disposicion de la sociedad la informacion que, bajo una estructura
l6gica, secuenciada y adecuadamente analizada, puede derivar en el disefio
de programas educativos socialmente pertinentes impartidos a través de esta
innovadora red, dando paso a lo que se conoce como E-learning, generando
nuevos modelos de ensefianza aprendizaje, permitiendo que el internet de las

cosas coadyuven en la mejora de resultados en el ambito educativo.

Asi como lo afirma (Rosenberg, 2001), citado por Rubio, lo define como “el
uso de las tecnologias basadas en internet para proporcionar un amplio
despliegue de soluciones a fin de mejorar la adquisicion de conocimientos y

habilidades.”

Siendo asi que en la Universidad Nacional Hermilio Valdizan, dentro de su
estructura cuenta con diversos laboratorios de informatica, robatica,
desarrollo de software y entre otras ramas afines a la tecnologia con
suficientes recursos para poder desarrollar e implementar la “INTERNET DE

LAS COSAS” dentro del campus universitario.
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La UNHEVAL tiene como mision la formaciéon de buenos profesionales y al
pasar el tiempo la tecnologia se involucré en la forma de generar nuevos
conocimientos el uso mas comun de la nube esta en las plataformas de e-
learning o educacion en linea, sea para cursos a distancia, unidades semi
presenciales o catedras tradicionales cuyos recursos académicos, puedan
estar online. Cosa que la universidad no cuenta para la cual se busca con el
Internet de las Cosas que la universidad pueda mejorar los resultados
educacionales entregando experiencias de aprendizaje enriquecedoras Yy

obteniendo ideas en tiempo real del desempefio de los estudiantes.

Ya que una vez conectados ala nube, estas tecnologias de e-learning
pueden recolectar datos del desempefio del estudiante, lo cual puede ser
usado para mejorar los planes de clases para los proximos afios. Estas

variables incluso pueden servir en procesos de acreditacion.

En el primer capitulo se describe la importancia de implementar la
‘INTERNET DE LAS COSAS” dentro del campus universitario, mediante
plataformas e-learning, también se muestra la formulacion del problema, el

planteamiento del objetivo y la hipotesis de la investigacion.

En el segundo capitulo se aborda el marco tedrico, se estudia los
antecedentes nacionales, regionales referentes al tema en estudio, para
tomar conocimiento de estudios similares ya realizados en cuanto al enfoque
conceptual sobre la intervencion del internet de las cosas para mejorar la

educacién superior universitaria.

En el tercer capitulo se aborda el Marco Metodolégico en el cual se sefiala el

tipo de investigacion, el disefio y esquema de la investigacion, asi como la


http://www.u-planner.com/es/blog/beneficios-y-desafios-de-la-nube-en-gestion-de-la-educacion-superior
http://www.u-planner.com/es/blog/la-importancia-de-la-acreditacion-en-educacion-superior
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poblacion y muestra, las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos y de

procesamiento y presentacion de datos.

En el cuarto capitulo se realiza la descripcion y seleccion de la plataforma
virtual e-learning evaluando segun las herramientas de Comunicacion de

cada una de las plataformas virtuales.

En el quinto capitulo se realiza determino el modelo de la métrica para
evaluar cada una de las plataformas virtuales analisis y discusion de
resultados por medio de la validacion de la hipotesis planteada, asimismo se
desarrollo el andlisis comparativo entre las plataformas virtuales una vez que
se aplicé la evaluacion por juicio de expertos, luego se presenta el resumen

de valoraciones obtenidas para cada plataforma.

En el sexto capitulo se presenta el andlisis de los resultados, con la
evaluacion de las medias para cada una de las plataformas, asi como
también se realiza la evaluacion correlacional para cada una de las

plataformas.

Se finaliza con las conclusiones y recomendaciones siendo la conclusion mas
relevante que al implementar una plataforma virtual, tomando el enfoque del
internet de las cosas se mejorara la educacion superior universitaria de la
UNHEVAL, ya que al evaluar las caracteristicas académicas, tecnolégicas y
administrativas de las plataformas, el objetivo predominante de cada una de
ellas es fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje entre docente
alumno, como la interaccion constante y monitoreo permanente de los
conocimientos adquiridos durante el desarrollo de los cursos que se imparten

a traves de las plataformas virtuales.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En la actualidad se puede notar como la inclusion de las nuevas
tecnologias ha impactado el sector educativo y por ende ha
revolucionado la forma de ensefianza. Debido a que el estudiante ha
pasado a jugar un papel mas participativo dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, pues ahora es él, el responsable directo de lo
que aprende, debido a que se han implementado sistemas educativos,
como plataformas virtuales de aprendizaje que le permiten al
estudiante por si solo interactuar con la plataforma, investigar, analizar
y debatir. Y por otro lado los entornos fisicos por el que se desenvuelve
a diario cada vez estan mas enriquecidos en informacién, que, si es
aprovechada de la mejor forma, apoyara los procesos de ensefianza

del estudiante.



A partir de ello la personalizacion del aprendizaje y la movilidad,
permitidos por el uso cotidiano de los dispositivos, hacen que el
desarrollo de competencias tecnoldgicas, de investigacion -e incluso de
desarrollo de habilidades del pensamiento- transciendan los limites de
las aulas. El internet de las cosas se refiere a objetos Unico de
identificacion los cuales tienen representaciones virtuales en una
estructura similar al internet. El internet de las cosas en educacion
viene cobrando espacios gracias al vertiginoso avance de la
nanotecnologia, que se traduce en mejores dispositivos méviles con
capacidad de procesamiento y navegacion gracias las redes de altas

velocidades.

En la ciudad de Huanuco no se es ajeno a esta realidad ya que en las
universidades que existen se puede evidenciar la iniciativa para la
implementacion del proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la
implementacion del internet de las cosas, ante cualquier solucién
orientada hacia todo el espacio de ensefianza dentro de su campus
universitario. Siendo especialmente la Universidad Nacional Hermilio
Valdizan la pionera ya que se ha preocupado recurrentemente en
equipar sus laboratorios con infraestructura tecnoldgica ya que cuenta
con diversos laboratorios de informética, robdtica, desarrollo de
software y entre otras ramas afines a la tecnologia con suficientes
recursos para poder desarrollar e implementar la “INTERNET DE LAS
COSAS” dentro del campus universitario la cual pone a disposicion de

sus alumnos.



Sin embargo, la universidad aun no ha podido establecer la vision de
crear una relacion mas estrecha entre los estudiantes y sus entornos
de aprendizaje; en el que éstos a través de tabletas y Smartphone
pueden hacer reconocimiento de entornos y objetos de aprendizaje que
se relacionan entre si por medio de actividades, que los impulsan hacia
nuevos niveles de conocimiento, sobre temas de estudio referentes a

los cursos que reciben.

Siendo asi que hoy en dia, nos encontramos con alumnos que
presentan deficiencias en lo que a profundizacion de temas se refiere.
Si consideramos que existe una gran exigencia académica, por parte
de la institucién, que obliga al alumno a manejar diferentes materias de
distintas areas, asumiendo una actitud pasiva, convirtiéndose en un
"deposito” de informacién recibida por parte de su profesor, asi como la
accesibilidad que no tiene el estudiante de la UNHEVAL, de poder
repetir clases en las que estuvo ausente, ya que no se cuenta con un
repositorio de las clases, asi también no tiene acceso a tutoriales de
apoyo para los contenidos impartidos, y siendo la principal causa que
debido al gran nimero de alumnos la interaccidon docente-estudiante no
se da con todos los estudiantes. No es sélo tecnologia la que se
necesita para esto, es también, recurso humano capacitado,
aprendices que demandan necesidades educativas, que no siempre
son las que el sistema les puede ofrecer, pero a los cuales estan

obligados a responder para continuar con su formacion.



Siendo un claro prondstico de ello que la velocidad con que los
adelantos tecnologicos han interferido en el aprendizaje en la
educacion superior han hecho que el sistema educativo quede algo
desfasado en cuanto a la adaptacion que se requiere. En la UNHEVAL
actualmente todavia no han apostado a la relacion tecnologia-
educacion virtual pudiendo asi quedar desfasado el método tradicional

ahora aplicado en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para lo cual se busca con el Internet de las Cosas que en el proceso de
ensefianza aprendizaje en la UNHEVAL, pueda mejorar los resultados
educacionales entregando experiencias de aprendizaje
enriguecedoras y obteniendo ideas en tiempo real del desempefio de
los estudiantes, siendo asi que la tecnologia involucre en la forma de
generar nuevos conocimientos el uso mas comun de la nube, la cual
esta en las plataformas de e-learning o educacion en linea, ya sea para
cursos a distancia, unidades semi presenciales o catedras tradicionales

Cuyos recursos académicos, puedan estar online.

Siendo de gran importancia ya que una vez conectados ala nube,
estas tecnologias de e-learning pueden recolectar datos del
desempefio del estudiante, lo cual puede ser usado para mejorar los
planes de clases para los proximos afios. Estas variables incluso

pueden servir en procesos de acreditacion.


http://www.u-planner.com/es/blog/beneficios-y-desafios-de-la-nube-en-gestion-de-la-educacion-superior
http://www.u-planner.com/es/blog/la-importancia-de-la-acreditacion-en-educacion-superior

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA
1.2.1. Formulacion del problema general
¢La Internet de las Cosas mejorara la educacion superior en la

Universidad Nacional Hermilio Valdizan?

1.2.2. Formulacion del problema general

v ¢ Existen diferentes formas de aplicacion de la Internet de las
Cosas que podrian incorporarse dentro de la Universidad
Nacional Hermilio Valdizan?

v ¢El internet de las Cosas se adaptara de manera eficiente en
la ensefianza a futuros profesionales de la Universidad
Nacional Hermilio Valdizan?

v’ ¢El desarrollo de un modelo conceptual de la aplicacién del
internet de las cosas contribuira en la mejora de la educacion

en la Universidad Nacional Hermilio Valdizan?

1.3. OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS
1.3.1. Objetivo General
Proponer un modelo conceptual de una plataforma con enfoque
del internet de las cosas para mejorar la educacion superior en

la Universidad Nacional Hermilio Valdizan

1.3.2. Objetivos Especificos
v’ ldentificar las diversas aplicaciones de la Internet de las
Cosas que podrian incorporarse dentro de la Universidad

Nacional Hermilio Valdizan.



v Determinar que plataforma se adapta mejor a Internet de las
Cosas en la educacion superior en la Universidad Nacional
Hermilio Valdizan.

v Desarrollar un modelo conceptual utilizando el enfoque de la
Internet de las Cosas para mejorar la educaciéon superior en la

Universidad Nacional Hermilio Valdizan.

1.4. HIPOTESIS Y/O SISTEMA DE HIPOTESIS

1.4.1. Hipotesis General
El modelo conceptual de una plataforma con enfoque de la
Internet de las Cosas, mejorara la educacion superior en la

Universidad Nacional Hermilio Valdizan.

1.4.2. Hipétesis especificas

v Se puede identificar las diversas aplicaciones de la Internet de
las Cosas que podrian incorporarse

v’ La plataforma Moodle tiene una calificacion promedio aceptable
de mejorara de la educacién superior en la Universidad
Nacional Hermilio Valdizan.

v Se desarrollara mediante esquemas, un modelo conceptual de
una plataforma utilizando el enfoque de la Internet de las

Cosas.



1.5.

1.6.

VARIABLES DE ESTUDIO

- VARIABLE INDEPENDIENTE

MODELO CONCEPTUAL DE UNA PLATAFORMA UTILIZANDO EL

ENFOQUE DE LA INTERNET DE LAS COSAS
- VARIABLE DEPENDIENTE
EDUCACION SUPERIOR
- VARIABLE INTERVINIENTE

Universidad Nacional Hermilio Valdizan -- UNHEVAL

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

Actualmente no existe un modelo claro de la aplicacién de la Internet
de las Cosas en la Universidad Nacional Hermilio Valdizan, con el
presente trabajo se pretende disefiar un modelo que permita tener
soluciones aplicando el enfoque e-learning a través de una plataforma
con el uso del Internet de las Cosas, los cuales seran capaces de
capturar, gestionar y analizar big data. Esta idea les entrega a los
docentes objetivos una vision en tiempo real de los estudiantes, el
equipo administrativo y los activos. Son precisamente los activos de
inteligencia los que permiten a instituciones tomar decisiones mas
informadas en un esfuerzo por mejorar las experiencias de
aprendizaje del estudiante, la eficiencia operacional y la seguridad del

campus.



1.7.

DELIMITACIONES

e Delimitacion temporal

Se desarroll6 durante los meses de diciembre, enero, febrero,

marzo del afio 2018.

e Delimitacion espacial

La investigacion se trabajo en la Facultad de Ingenieria Industrial y

de Sistemas.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES

2.1.1. ANTECEDENTES A NIVEL INTERNACIONAL

Tesis: “SISTEMA DE DOMOTICA PARA CONTROL Y SUPERVISION
DE UNA HABITACION DE MANERA REMOTA”, presentado por
DANIEL EDUARDO MARTINEZ VARGAS presentado para optar el
titulo de ingenieria electronica, 2014 llegd al siguiente resultado: El
objetivo de este proyecto consistia en controlar de manera remota una
habitacion a través de internet. Tal meta se alcanzd obteniendo
ademas conclusiones que van mas alla de la posibilidad de controlar
completamente una casa o un edificio, como una vision de lo que
puede llegar a ser el futuro y de cuales son las herramientas
necesarias para participar en él. Teniendo en cuenta el potencial del
loT para los proximos afos, la evolucion de las diferentes tecnologias
asociadas y la integracion de mas y mas dispositivos en la vida

cotidiana de todas las personas, es interesante contemplar nuevos
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escenarios en que un sistema similar al planteado en este documento
tenga cabida. Por tal motivo y como se indic6 en diferentes
oportunidades, cada uno de los componentes del proyecto se disefié y
se desarroll6 pensando en la realizacion de posibles trabajos futuros y
mas iteraciones del mismo. OpenHAB es una herramienta muy Util para
desarrollar e implementar tales escenarios. Con una comunidad
siempre creciente de desarrolladores es un claro ejemplo de lo que se
puede lograr a través de proyectos de software libre, ademas
actualmente cuenta con soporte para una gran variedad de protocolos
de comunicacion y dispositivos, hecho que junto a su sistema de
definicion de reglas para automatizar procesos con base en eventos
internos y externos al sistema, permite la creacion de novedosas y
flexibles soluciones a distintas problematicas y aplicables en diferentes
contextos. Este proyecto es un ejemplo del potencial de este framework
y si bien no es un producto finalizado, es factible que a través de la
adicién de nuevos dispositivos, mejoras en su seguridad y estabilidad a
través de procesos redundantes y de autenticacion, un trabajo de
disefio grafico y perfeccionamiento de la interfaz de usuario, asi como
la mejora continua en la infraestructura del servidor harian de éste un
sistema robusto para el control completo de una vivienda, una oficinas
e incluso grandes establecimientos comerciales, caracteristicas que
junto a su bajo costo de implementacibn hacen que sea

econOmicamente viable. (Martinez Vargas, 2014).
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2.1.2. ANTECEDENTES A NIVEL NACIONAL

Tesis: “EL INTERNET DE LAS COSAS Y LAS CONSIDERACIONES
DE SEGURIDAD” presentado para optar al grado de magister en redes
de comunicaciones por CUZME RODRIGUEZ FABIAN GEOVANNY,
2015, lleg6 a la siguiente conclusion: El Internet de las Cosas cambiara
radicalmente la forma de comunicarnos con nuestro entorno y
especificamente con los objetos, es una tecnologia prometedora que
ha llegado para mejorar la calidad de vida de los seres humanos en
diferentes &mbitos, tales como conservacion del ecosistema,
administracion y ahorro de recursos vitales (energia, agua, gas),
equipamiento médico para el control de enfermedades, sistemas de
parqueo para vehiculos, sistemas de geo-localizacion de objetos,
vehiculos inteligentes, entre otros; todo conectado de forma que cada
objeto brinde un beneficio importante a los grupos de interés que lo
requieran. La seguridad es un factor primordial para el Internet de las
Cosas, debido a que no solo se habla de operaciones financieras que
se pueden abordar a través de sanciones en caso de que exista una
fuga de datos. Aqui estamos hablando de sistemas cuya infiltracion
podria conducir a la pérdida de vidas humanas o causar la interrupcion
masiva de la sociedad, es decir en los casos donde existan objetos de
los cuales personas dependan de él y estos sean susceptibles a
ataques, como los dispositivos médicos conectados a una persona que
pueden ser vulnerables comprometiendo su vida, vehiculos a los
cuales se podrian infiltrar realizando alguna accion no controlada por el

conductor provocando algun accidente, sistemas de control de trafico
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terrestre, aéreo 0 maritimo que pueden generar caos o algun atentado
de mayor magnitud. Todo esto tiene que ser considerado en un nivel
basico como es el de la concienciaciéon de la seguridad, para ser

adoptados de manera sélida. (Cuzme Rodriguez, 2015)

Tesis: “Virtualizacion de dispositivos para servicios en la Ciudad del
Futuro” para optar el grado de bachiller en ingenieria técnica de
telecomunicacion presentado por Néstor Lucas Martinez, 2013 llego a
la conclusion: Una vez expuesta la arquitectura y descritas las
funciones basicas de sus componentes, se realiza una propuesta de
proyeccion sobre la arquitectura de referencia I0T-A, mostrando que la
arquitectura nSOM es compatible con el modelo propuesto. A
continuacion, se describe el modelo de comunicaciones para la
composicién de un servicio de tipo orquestado en una red basada en
nSOM. Se describen los intercambios de mensajes entre los elementos
de la red en dos escenarios posibles. En un primer escenario se trata la
composicién de un servicio orientado a consulta basado en el consumo
de servicios simples. Mientras que en el segundo escenario el servicio
compuesto sigue un modelo mas complejo en el que es consumidor de
servicios simples y servicios orientados a eventos, siendo capaz de
generar nuevos eventos en funcién de los resultados de las consultas
realizadas a los servicios simples, asi como de la llegada de nuevos

eventos a los que se encuentre suscrito. (Martinez, 2013)
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2.1.3. ANTECEDENTES A NIVEL REGIONAL

No existen antecedentes regionales ni locales

BASES TEORICAS

¢, Qué es internet de las cosas?

Es un término del que escuchamos hablar constantemente. Internet de
las cosas, Internet of Things o loT por sus siglas en inglés, es un
concepto un poco abstracto pero que ha estado ganando bastante
popularidad en los Ultimos meses. La idea que intenta representar
gueda bastante bien ilustrada por su nhombre, cosas cotidianas que se

conectan a Internet, pero en realidad se trata de mucho méas que eso.

Para entender de qué va el internet de las cosas debemos también
comprender que sus fundamentos no son en lo absoluto nuevos.
Desde hace unos 30 afios que se viene trabajando con la idea de hacer
un poco mas interactivos todos los objetos de uso cotidiano. ldeas
como el hogar inteligente, también conocido como la casa del mafiana,
han evolucionado antes de que nos demos cuenta en el hogar

conectado para entrar al Internet de las cosas.

El Internet de las cosas potencia objetos que antiguamente se
conectaban mediante circuito cerrado, como comunicadores, camaras,
sensores, y demas, y les permite comunicarse globalmente mediante el

uso de la red de redes.

Si tuvieramos que dar una definicion del Internet de las cosas

probablemente lo mejor seria decir que se trata de una red que


https://en.wikipedia.org/wiki/Internet_of_Things
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interconecta objetos fisicos valiéndose del Internet. Los mentados
objetos se valen de sistemas embebidos, o lo que es lo mismo,
hardware especializado que le permite no solo la conectividad a
Internet, sino que ademas programa eventos especificos en funcion de

las tareas que le sean dictadas remotamente.

¢Cuando surgio el término?

La idea del IoT no es ni mucho menos nueva. Ya hace mas de 30 afios
gue se viene hablando de hacer un poco mas interactivos todos los
objetos de uso cotidiano, algo que se ha llevado a la practica de forma
bastante avanzada en campos como la domoética. Asi, lo que hasta
hace unos afios se denominaba la casa del futuro y el hogar

conectado, ahora entra de lleno en el mundo del Internet de las cosas.

Pero el concepto de Internet of things fue especificamente propuesto
por Kevin Ashton, como titulo de una conferencia que este cientifico
britanico realiz6 en 1999 para hablar de las investigaciones que el
grupo Auto-ID Center del Instituto Tecnolégico de Massachusetts
estaba llevando a cabo en el campo de los sensores y la identificacion

por radiofrecuencia en red (RFID).

Unos afios después, la ITU (International Telecommunication Union)
perteneciente a las Naciones Unidas hizo publico el primer estudio
sobre el Internet de las cosas en el que se afirmaba que se habia
abierto una nueva dimension en el mundo de las tecnologias de
informacion y la comunicacion (TIC) con la creacion de un mundo en

Red con dispositivos interconectados que proporcionan contenido e


http://www.rfidjournal.com/articles/view?4986
http://www.rfidjournal.com/articles/view?4986
http://www.itu.int/osg/spu/publications/internetofthings/
http://www.itu.int/osg/spu/publications/internetofthings/
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informacion fuera cual fuera la ubicacion del usuario. “Todo, desde los
neumaticos a cepillos de dientes estara en el rango de
comunicaciones, anunciando el comienzo de una nueva era, una en la
qgue la actual Internet (de datos y personas) da paso a la Internet del

mafana, el de las cosas”. (Condés, 2016)

¢, Como funciona el Internet de las cosas?

Se trata de chips y circuitos que comparados con, por ejemplo, un
smartphone, podrian parecernos muy rudimentarios, pero que cuentan
con todas las herramientas necesarias para cumplir labores

especializadas muy especificas.

No hay un tipo especifico de objetos conectados a Internet de las
cosas. En lugar de eso se les puede clasificar como objetos que
funcionan como sensores y objetos que realizan acciones activas.

Claro, los hay que cumplen ambas funciones de manera simultanea.

En cualquier caso, el principio es el mismo y la clave es la operacion
remota. Cada uno de los objetos conectados a Internet tiene una IP
especificay mediante esa IP puede ser accedido pare recibir
instrucciones. Asi mismo, puede contactar con un servidor externo y

enviar los datos que recoja.

Claramente podemos notar que Internet de las cosas, se refiere a
la conectividad de objetos de manera automatica, ya sea por el uso
de sensores, chips o inteligencia artificial. De esta manera, se busca

optimizar las respuestas de los dispositivos al usuario final.


http://gizmologia.com/tag/internet-de-las-cosas
http://gizmologia.com/tag/internet-de-las-cosas
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Gracias a este tipo de sistema, podriamos identificar cada objeto de
nuestra casa, oficina o lugar de trabajo, saber cuando estan
averiados e incluso si se encuentran funcionando o encendidos, ya que
todos estarian conectados a internet y permitirian ser identificados
rapidamente.

Ahora ya sabes lo que es la Internet de las cosas, si deseas

profundizar ma&s puedes buscar un poco en la red, googleando o
revisando foros de tecnologia. (culturacion, 2016)

>

Funcionamiento del Intemnet de las cosas. Funcionamiento del Intemet de las cosas. Imagen de:
jeferrb. Bajo licencia: CCO Public Domain.

Caracteristicas de la Internet de las Cosas:

Inteligencia

El Internet de las cosas probablemente sera "no determinista” y de
red abierta (ciberespacio), en la que entidades inteligentes auto-
organizadas (servicio Web, componentes SOA) u objetos virtuales
(avatares) seran interoperables y capaces de actuar de forma

independiente (que persiguen objetivos propios o compartidos), en


https://es.wikipedia.org/wiki/Determinista
https://es.wikipedia.org/wiki/Ciberespacio
https://es.wikipedia.org/wiki/Servicio_Web
https://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_orientada_a_servicios
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funcién del contexto, las circunstancias o el ambiente. Se generara

una Inteligencia Ambiental (construida en Computacion ubicua).

La version industrial del IoT se conoce como 10T, Industrial Internet
of Things, de sus siglas en inglés. Incluird determinismo, fiabilidad y

sincronismo.

Arquitectura

El sistema sera probablemente un ejemplo de "arquitectura orientada
a eventos, construida de abajo hacia arriba (basada en el contexto
de procesos Yy operaciones, en tiempo real) y tendra en
consideracion cualquier nivel adicional. Por lo tanto, el modelo
orientado a eventos y el enfoque funcional coexistiran con nuevos
modelos capaces de tratar excepciones y la evolucién insélita de

procesos (Sistema multi-agente, B-ADSC, etc.).

En una Internet de las Cosas, el significado de un evento no estara
necesariamente basado en modelos deterministicos o sintacticos.
Posiblemente se base en el contexto del propio evento: asi, sera
también unaWeb Semantica. En consecuencia, no seran
estrictamente necesarias normas comunes que no serian capaces
de manejar todos los contextos 0 usos: algunos actores (servicios,
componentes, avatares) estaran auto referenciados de forma
coordinada vy, si fuera necesario, se adaptarian a normas comunes
(para predecir algo solo seria necesario definir una "finalidad global”,
algo que no es posible con ninguno de los actuales enfoques y

normas).


https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Inteligencia_Ambiental&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_ubicua
https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_multi-agente
https://es.wikipedia.org/wiki/Web_Sem%C3%A1ntica
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¢, Sistema cadtico o complejo?

En semi-bucles abiertos o cerrados (es decir, las cadenas de valor,
siempre que sean una finalidad global pueden ser resueltas), por lo
tanto, seran consideradas y estudiadas como un Sistema complejo,
debido a la gran cantidad de enlaces diferentes e interacciones entre
agentes autbnomos, y su capacidad para integrar a nuevos actores.
En la etapa global (de bucle abierto completo), probablemente esto
sera visto como una cadtica medioambiental (siempre que los

sistemas tengan siempre finalidad).

Consideraciones temporales

En esta Internet de los objetos, hecha de miles de millones de
eventos paralelos y simultaneos, el tiempo ya no sera utilizado como
una dimensién comudn y lineal, sino que dependera de la entidad de
los objetos, procesos, sistema de informacion, etc. Este Internet de
las cosas tendr4 que basarse en los sistemas de Tl en paralelo

masivo (computacion paralela).

Seguridad

La empresa Hewlett Packard realiz6 un estudio en 2015, reportando
que entre otros hallazgos respecto a los dispositivos 10T, 70% de
ellos tiene vulnerabilidades de seguridad en sus contrasefias, hay
problema con el cifrado de los datos o los permisos de acceso, y el
50% de las aplicaciones de dispositivos moviles no encriptan las
comunicaciones. La firma de seguridad Kaspersky Lab realizo

pruebas en objetos conectados al IoT y encontré que una camara


https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_complejo
https://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa_del_caos
https://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADa_de_la_informaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_paralela
https://es.wikipedia.org/wiki/Hewlett_Packard
https://es.wikipedia.org/wiki/Kaspersky_Lab
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monitor para bebé podia hackearse para interceptar el video y en
una cafetera que transmitia informacion sin encriptar, se podia

conocer la contrasena de la red WiFi en donde estuviera conectada.

Dado esto, la seguridad se ha vuelto una situacion de mucha
importancia, porque pareciera que estos dispositivos no tienen
riesgo para los datos que transmiten y almacenan, pareciera que no
son vulnerables, pero la realidad es que estos dispositivos junto con
otros que no tienen una debida proteccion, hicieron posible los
ataques del 21 de octubre de 2016, donde los atacantes usaron
miles de estos dispositivos, los cuales habian sido previamente

infectados con cédigo malicioso para formar una botnet.

La proyeccion de crecimiento de dispositivos I0oT ha sido
exponencial, y se estima que para el afio 2020 habra 50,000
millones de dispositivos conectados en todo el mundo. Este
crecimiento puede hacer que el tema se seguridad de los datos sea
una situacion mas critica ante la falta de procesos que aseguren la

integridad y encriptacion de los datos.

Los datos que guardan los dispositivos I0T son altamente codiciados
debido a que son de uso cotidiano y almacenan informacion acerca
de los habitos de los usuarios, por lo que contar con esas bases de
datos es valiosa para varias empresas, que pueden dirigir sus
esfuerzos en productos y servicios enfocados en los habitos y

preferencias de las masas. Lo que podra ayudar a aminorar el
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problema, sera el cifrado y la encriptacion de datos, para poder subir

los datos a la nube.

Libertad

La libertad individual puede ser restringida o cancelada en caso de
golpe militar. Quien llega al poder por un golpe en teoria podria
bloquear todos los vehiculos conectados a la red, apague los

aparatos de television y otros dispositivos conectados a la red.

Aplicaciones de la Internet de las Cosas
1. Edificios inteligentes

Para que los edificios sean mas eficientes y competitivos, la
digitalizacion de las viviendas tiene un papel fundamental. Aqui entra
en juego el Internet de las Cosas, pues una vez que un edificio ha
sido digitalizado, se trasmiten datos e informacion de manera
constante acerca del funcionamiento de todas las disciplinas
integradas en un edificio: desde el clima, hasta la proteccion contra
los incendios. Por ejemplo, existen plataformas inteligentes de
gestibn que ayudan a que el wusuario pueda administrar,
directamente desde el movil, el ambiente de sus oficinas de acuerdo

a sus necesidades. (Redaccién, 2017)

2. Ciudades conectadas

El Internet de las Cosas tiene una de sus aplicaciones mas visibles
en las carreteras de nuestras ciudades. Las llamadas urbes
inteligentes cuentan con sistemas de trafico cooperativos que,

también a través de sensores, facilitan el flujo de medios de
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transportes, ciclistas y peatones. ¢Un ejemplo? En New Castle,
gracias al equipamiento de sus calles con sensores y unidades de
comunicacion, los ciudadanos pueden desplazarse de forma mas
rapida y segura reduciendo el impacto medioambiental. (Redaccion,

2017)

3. E-movilidad y Smart Grids

La e-movilidad ya es una realidad y su sostenibilidad pasa también
por la tecnologia del Internet de las Cosas. Los distribuidores de
energia, las estaciones de carga y los propietarios de vehiculos
aprovechan al méaximo sus "datos" para gestionar toda la
infraestructura que permite la recarga de vehiculos eléctricos. Se
trata de un sistema basado en la tecnologia "cloud" capaz de
proporcionar informacién y servicios a los consumidores y a los
agentes comerciales e industriales que participan en la produccion,
distribucién, transporte y comercializacion de la energia. (Redaccion,

2017)

4. Fabrica digital

La industria 4.0 se beneficia del Internet de las Cosas aprovechando
el almacenamiento y procesamiento de datos provenientes de las
magquinarias. De esta manera, se reducen costos y problemas de
espacio ya que la capacidad de almacén es enorme y puede
ampliarse rapidamente, asi como conectar varios gestores a la vez.

(Redaccion, 2017)
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5. e-Salud

En el entorno sanitario, tanto el loT como el Big Data, tienen un
enorme potencial que para los pacientes genera beneficios directos.
La implementacion de herramientas basadas en la administracion y
analisis de los datos, mejora el diagndstico, reduce el costo sanitario
y se traduce en un mayor control asistencial y mejor comunicacion

médico-paciente.

Ante este panorama, se hace evidente que el Internet de las Cosas
no es una tendencia pasajera y que la transicibn hacia una
transformacion digital de la economia es imparable. Hoy en dia,
estamos en la antesala de esta nueva Era a nivel global y aunque la
transicion parezca ser una fase que supone muchos retos, Siemens
esta listo con diversas soluciones para apoyar a la sociedad del pais.
(Redaccion, 2017)

¢A gué problemas se enfrenta nuestro futuro con el internet de
las cosas?

Pensemos en que, si cada persona esta rodeada por entre 1000 y
1500 objetos cotidianos, si todos estuvieran conectados a internet, la
cantidad de datos que habria que procesar son infinitos. En
infraestructura todavia se trabaja en mejoras, pero ya existen
compafias que se dedican a guardar toda la informacion,

como Sigfog.

Para los usuarios el miedo mas inminente es el de ser hackeados,

que alguien pueda entrar a tu casa por medio de una fuga de


https://www.sigfox.com/en
http://blogs.cisco.com/security/iot-isnt-just-about-the-thing
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informacion. Con esta otra revolucion industrial quizd si nos

convirtamos en la galleta de Black Mirror.

Capas basicas del Internet de las Cosas

Hasta ahora hemos visto cémo el fenomeno del Internet de las
Cosas ha irrumpido a nuestro alrededor, dando vida a objetos
cotidianos que se interconectan gracias a Internet y constituyen
fuentes inagotables de informacién. Para entender el Internet de las
Cosas desde un punto de vista mas técnico es necesario
comprender las tres capas que lo hacen realidad hoy en dia.

(Fundacionbankinter.org, 2013)

v' La primera capa es el hardware. Mas de medio siglo después de
los pesados ordenadores que ocupaban salas enteras, los
componentes son cada vez mas pequefios, lo que permite
desarrollar ordenadores mas potentes y rapidos que sus
predecesores. Esta capa fisica ocupa menos espacio, lo que facilita
gue se pueda conectar practicamente cualquier cosa, desde
cualquier sitio, en cualquier momento. Dando paso al fenémeno de

la miniaturizacion.

v La segunda capa es la infraestructura, o mas bien sus
limitaciones. Si miles de millones de nuevos dispositivos se conectan
al 10T, ¢,como lo soportara la tecnologia actual? ¢ Se va a convertir el
espectro de Internet en el combustible del siglo XXI? Se hace
necesario afrontar el problema del espectro como un recurso

limitado.


https://www.youtube.com/watch?v=U2YPxSDIoPE&t=17s
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v’ La tercera y Ultima capa la forman las aplicaciones y los
servicios que ponen en uso la gran cantidad de informacién creada a
partir del 1oT y donde se encuentra el mayor potencial de creacién
de valor. Estas aplicaciones conllevan a la creacion de nuevos
modelos de negocio e iniciativas empresariales muy interesantes

desde el punto de vista de la innovacion.

2.3 DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

e Internet de las Cosas(loT):
Concepto que se refiere a lainterconexion digital de objetos
cotidianos con internet. Alternativamente, Internet de las cosas es
la conexion de Internet con “cosas u objetos” que personas.

(wikipedia, 2017)

e Internet:
Interconnected Networks, que significa “redes interconectadas”.
Internet es la union de todas las redes y computadoras distribuidas
por todo el mundo, por lo que se podria definir como una red global
en la que se conjuntan todas las redes que utilizan protocolos
TCP/IP y que son compatibles entre si. En esta “red de redes”
como también es conocida, participan computadores de todo tipo,
desde grandes sistemas hasta modelos personales. En la red se
dan citas instituciones oficiales, gubernamentales, educativas,

cientificas y empresariales que ponen a disposicion de millones de

personas su informacion. (conceptodefinicion, 2015)


https://es.wikipedia.org/wiki/Red_de_computadoras
https://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://conceptodefinicion.de/informacion/
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e Nube (Cloud computing):
Procesamiento y almacenamiento masivo de datos en servidores
qgue alojen la informacion del usuario. En criollo esto significa que
hay servicios, algunos gratuitos y otros pagos, que guardaran tanto
tus archivos como informacion en Internet. (conceptodefinicion,
2015).

¢ Inteligencia de negocios (Business Intelligence):
Business Intelligence es la habilidad para transformar los datos en
informacion, y la informacion en conocimiento, de forma que se
pueda optimizar el proceso de toma de decisiones en los negocios.
Desde un punto de vista mas pragmatico, y asociandolo
directamente con las tecnologias de la informacion, podemos
definir Business Intelligence como el conjunto de metodologias,
aplicaciones y tecnologias que permiten reunir, depurar y
transformar datos de los sistemas transaccionales e informacion
desestructurada (interna y externa a la compafia) en informacion
estructurada, para su explotacion directa (reporting, analisis OLTP /
OLAP, alertas...) o para su andlisis y conversion en conocimiento,
dando asi soporte a la toma de decisiones sobre el negocio.

(sinnexus, 2015)

e Software:
Soporte légico de un sistema informatico, que comprende el
conjunto de los componentes légicos' necesarios que hacen posible
la realizaciobn de tareas especificas, en contraposicion a los

componentes fisicos que son llamados hardware.
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Los componentes loégicos incluyen, entre muchos otros, las
aplicaciones informaticas, tales como el procesador de texto, que
permite al usuario realizar todas las tareas concernientes a la
edicion de textos; el llamado software de sistema, tal como el
sistema operativo, que basicamente permite al resto de los
programas funcionar adecuadamente, facilitando también la
interaccion entre los componentes fisicos y el resto de las

aplicaciones, y proporcionando una interfaz con el usuario.

Hardware:

Partes fisicas tangibles de un sistema informatico; sus
componentes  eléctricos, electronicos, electromecanicos y
mecanicos. Cables, gabinetes o cajas, periféricos de todo tipo y
cualquier otro elemento fisico involucrado componen el hardware;
contrariamente, el soporte logico e intangible es el llamado

software.



CAPITULO I

MARCO METODOLOGICO

3.1. NIVEL, TIPO DE INVESTIGACION

Nivel de investigacion es descriptivo — explicativo; descriptivo ya que
describe la realidad de situaciones que se estén abordando y que se

pretenda analizar.

La investigacion descriptiva no consiste Gnicamente en acumular y
procesar datos. El investigador debe definir su andlisis y los procesos
qgue involucrara el mismo. Y es explicativo ya que no solo describe el
problema o fenbmeno observado, sino que se acerca y busca explicar
las causas que originaron la situacion analizada. (Hernandez Sampieri &

Fernandez Collado, 1991).

3.2. DISENO DE INVESTIGACION

El disefio del estudio es no experimental (Kerlinger y Lee, 2002), dado

gue no se realiza manipulacion de variables.
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Segun Sanchez y Reyes (2002), el disefio utilizado en la investigacion

es descriptivo, que se grafica de la siguiente manera:

M 0]

Dénde:

M: Muestra de sujetos.
O: Es la informacion relevante o de interés que se recogio de la

muestra.

3.3. POBLACION Y MUESTRA

3.3.1. Poblacion
Todos los expertos ingenieros de sistemas, informaticos e

ingenieros de computacion de la ciudad de Huanuco.
3.3.2. Muestra

La muestra es de tipo intencionada, donde se seleccioné a doce
expertos entre ingenieros de sistemas, informaticos e ingenieros de

computacion en la ciudad de Huanuco.

3.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Para la recoleccion de datos se usaron las siguientes técnicas:

e Observacién directa: Técnica que permite al investigador
observar la problematica que existe en un campo especifico, sin
que se haga ninguna intervencion para que los organismos se
comporten de un modo diferente a que usualmente lo hacen.

En esta investigacion esta técnica nos permite observar la
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problematica del proceso de orientacion vocacional en las

instituciones educativas del distrito de Huanuco.

e El fichaje: Es una técnica que permite acumular datos, recoger
ideas y organizarlo todo en un fichero, siendo una constante
fuente de informacion, creciente y flexible.

En esta investigacion esta técnica nos permite recopilar, organizar
y registrar la informacién que se observa en la problemética del
proceso de orientacion vocacional en las instituciones educativas

del distrito de Huanuco.

Tabla 1.Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

METODO Técnica Instrumento

Observacion Indirecta Fichaje Ficha bibliogréfica, ficha mixta 'y
ficha de resumen

Observacion indirecta/ | Analisis de Libros, articulos y entrevistas con
Medicion y Entrevista | Contenido expertos en el tema

Fuente: Elaboracion propia

3.5. PROCEDIMIENTO DE LA RECOLECCION DE LA INFORMACION

Para la recoleccion de datos se usaron los siguientes instrumentos:

e Encuesta: Es la técnica cuantitativa mas habitual en la
recoleccion de datos es la encuesta. Esta técnica mediante la
utilizacion de un cuestionario estructurado, permite obtener
informacion de una poblacion a partir de una muestra.

En esta investigacion esta técnica nos permite recopilar

informacion que se obtienen de una serie de preguntas que se les
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hacen a los alumnos sobre los procesos que realiza la Direccion
de Bienestar Universitario de la Universidad Nacional Hermilio

Valdizan.

Ficha de Observacion: Es un documento que se ha elaborado
con el fin de registrar datos que se generan como el resultado del
contacto directo entre el observador y la realidad que se observa.
(Hernandez, 2006). En esta investigacion las fichas de
observacion permitieron registrar en minutos, los datos de los

tiempos promedios de: “generacion de reportes del analisis”.

Cuestionario: Los cuestionarios proporcionan una alternativa muy
atil para la entrevista; sin embargo, existen ciertas caracteristicas
gue pueden ser apropiada en algunas situaciones e inapropiadas
en otra. Al igual que la entrevistas, deben disefiarse
cuidadosamente para una maxima efectividad.

La media se calcula aplicando una férmula estadistica, mas
conocida como la férmula del promedio, dado que la pre-prueba y
post-prueba fueron en momentos diferentes, ambos promedios
pueden ser comparados para determinar las conclusiones de la
investigacion.

Este procesamiento se utilizara para el caso de los indicadores de
tiempos promedios, asi mismo, para procesar los cuestionarios se
utilizara el SPSS, Minitab o Excel para analizar los resultados de

los items cuantificables.
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3.6. ANALISIS DE DATOS

En la presente investigacion se ha aplicado el juicio de expertos para las
tres plataformas propuestas para mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje, la cual fue realizada a través de la siguiente manera:

Los datos provenientes de la evaluacion del juicio de expertos, se
obtuvieron los valores que tenia una ponderacion del 1 al 10, esto se
realiz6 para obtener una base de datos y realizO el procesamiento y
andlisis. También se realiz6 un andlisis descriptivo de los datos con el
objetivo de explorar la correlacion entre ellos. La consistencia interna de
las escalas se evaluara sobre la base de alfa de Cronbach y mediante la

validez de criterio, validez de contenido, validez predictiva, validez

estadistica.
Tabla 2. Tabulacion de datos
v FASE1 i i FASE3
e o FASE 2 Explorar los datos:
Prog: Ejecutar el programa: SPSS, a) Analizar descriptivamente
estadistico en la computadora - ’
Minitab, Stats, SAS u otro los datos por variable.
(ordenador) para analizar
e equivalente. b v|sualu los datos por
) variable.
4 V V 4
FASES
FASE7 FASE4
Preparar los resultados para ,m‘ ’ Analiane medlante‘ . Evaluar la confiabilidad y
Realizar analisis estadisticas las hipotesis
presentarios (tablas, graficas, S planteadas (andlisis validez logradas por el 0 los
cuadros, etcétera). estadistico Inferencial). instrumentos de medicion.

Fuente: (Hernandez Sampieri et al., 2010)



CAPITULO IV
DESCRIPCION Y SELECCION DE PLATAFORMAS

La seleccion de plataformas del gran niamero que existen se baso6 en incluir
una plataforma disefiada con propédsitos educativos, siendo asi que
actualmente las personas lo relacionan con una herramienta de aprendizaje
online de codigo libre (Magda, 2008) esta plataforma es llamada DOKEOS, y
la segunda plataforma también es calificada como una herramienta
colaborativa de codigo abierto que permite crear y administrar cursos y
espacios de colaboracion en linea conocida como CLAROLINE, por ultimo
una plataforma que no diseflado para educadores que presenta sistemas de
aprendizaje en linea poniendo a disposicibn entornos virtuales de

aprendizaje, conocida como MOODLE (Entornos Educativos, 2003-2016).
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4.1. Clasificacion de plataformas para e-learning

Tabla 3. Clasificaciéon de plataformas virtuales

Plataformas
comerciales:

Plataformas a medida:

Plataformas de codigo
abierto:

Desarrolladas

por

Desarrolladas por

Desarrolladas sin fines de

empresas de software que | entidades  particulares, | lucro, con perspectivas
cobran una licencia anual, | generalmente colaboracionistas 'y de
semestral 0 mensual por la | instituciones educativas | crecimiento en comunidad.
utilizacion del software que | de  tercer ciclo o |Los mismos usuarios
crea el entorno en linea de | empresas aportan para  generar
enseflanza o bien que | multinacionales, gue | nuevas soluciones y el
permite  encriptar  los | prefieren generar una | crecimiento de la
contenidos del usuario que | solucion propia a la hora | plataforma.
contrata. de contar con una
herramienta para la
ensefianza de sus
empleados o estudiantes
e WebCT e Portal de Universidad | e Dokeos
e Blackboard de Columbia e Moodle
e eCollege. e IBM Global Campus e Claroline

e Portal del MIT

Fuente: Elaboracion propia

4.2. Herramientas de Comunicacién en una plataforma virtual.

Foro de discusién: Aplicacion Web que da soporte a discusiones en linea.

Son los descendientes modernos del sistema de noticias BBS (Bulletin

Board System) y Usenet, muy populares en los afios 1980 y 1990. Por lo

general los foros en Internet existen como un complemento a un sitio Web,

invitando a los usuarios a discutir o compartir informacion relevante a la

temética del sitio, sino es que la misma es determinada por el foro.

E-mail: Correo electrénico, es un servicio de red para permitir a los usuarios

enviar y recibir mensajes. Junto con los mensajes también pueden ser

enviados ficheros como paquetes adjuntos. Su nombre viene de la analogia
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con el correo postal por la utilizacion de "buzones” (servidores) intermedios
donde se envian y reciben los mensajes. “Fue creado en 1971 por Ray
Tomlinson. En ese entonces ya existia un sistema de mensajeria en cada
computadora (que era compartida por varios usuarios), pero no uno que

permitiera enviar mensajes a otra computadora de una red.

Traspaso de documentos: Procedimiento mediante el cual, se utilizan,
dentro de una misma red, ficheros o carpetas compartidas y un
administrador de recursos compartidos para equipos locales o remotos; se
puede acceder a la informacién de un fichero especifico o de todas las
carpetas que se permitan, ya sea por voluntad del administrador o de los
mismos usuarios, mediante el Explorador de Windows o una plataforma en

linea.

Presentacion de archivos compartidos: Herramienta que permite crear
una presentacion mostrando una version compartida de otro archivo. Puede
funcionar en dos modalidades: en el modo presentacién, donde el tutor es el
conferenciante y controla el archivo para que todos los usuarios vean el
mismo contenido simultdneamente; en el modo predeterminado, los alumnos
son los asistentes y pueden explorar el archivo, para ver el archivo de forma
no sincronizada, pero no pueden avanzar mas alla de donde el

conferenciante ha llegado.

Libreta de notas: Herramienta de texto donde se pueden crear y modificar
documentos sencillos de texto o documentos con formatos complejos y
graficos. Se puede vincular o incrustar informacion de otros documentos en

un documento y puede guardarse como archivo de texto, archivo de formato



35

enriquecido, archivo de texto para MS-DOS o Unicode. Estos formatos
proporcionan mayor flexibilidad cuando se trabaja con otros programas. Los
documentos que utilizan varios idiomas deben guardarse con formato de

texto enriquecido (RTF).

Hoja de Ruta: Establece los hitos, la importancia y los plazos, su funcion es
mantener informado al alumno y apoyarlo en su planificacion. Herramienta
destinada a que el alumno pueda ver graficamente y reconocer los dias
donde debe realizar actividades relacionadas con el curso. Se fechan todas
aguellas acciones donde el estudiante debe participar directamente, asi se
tiene un registro fisico de las convocatorias y sus horarios permanentemente

a la vista de todos los usuarios.

Orientacién a Nuevos Usuarios: La orientacion basicamente contiene los
Obijetivos del curso: a quién se dirige este curso, como usar el curso, temas

técnicos y la enumeracion de los recursos que éste contiene.

Contenidos digitales:  “Cursos en linea”, informacion tematica
organizadas, con recursos complementarios como bibliografia, sitos de

interés, apuntes, etc. (Acceso flexible a los contenidos)

Ejercicios: Presentar visibn global y general de un tema, establece
relaciones significativas con la realidad del alumno, propone desafios y
presenta alternativas para la busqueda de soluciones (Experimentar y

Procesar).

Actividades en linea: Actividades grupales o individuales que instan al
alumno a la aplicacion de lo aprendido en los ejercicios, su funcion es lograr

los aprendizajes esperados y favorecer el autoaprendizaje, la
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autoconstruccion y la investigacion. (Experimentar, publicar, procesar,

generalizar y transferir).

Ejercicios de auto-correccion: Permiten al usuario conocer en forma
inmediata los resultados de sus respuestas, su funcion es informar al alumno

del logro de los aprendizajes (Generalizar y transferir).

Pruebas en linea: Son pruebas o controles en linea que se desarrollaran al
finalizar una unidad de competencia.
Portafolio: Espacio para publicar evidencias, cuya funcién es evaluar,

interdisciplinariamente, a través de un equipo de profesores la adquisicion de

competencias.

Ruta del estudiante: Espacio en que se encuentran todas las actividades
calificables publicadas, desde donde el alumno puede bajar las actividades,
luego publicar sus resultados, adicionalmente encontrara la calificacion y los

comentarios del profesor sobre esta actividad en particular.

Navegacion grupal: Es una nueva generacion en la navegacion, que hace
de la Web una herramienta mas colaborativa. Basicamente es un Software
que deja al usuario y a compafieros remotos navegar la Web juntos.
Convierte la Web de una experiencia solitaria en una comunidad interactiva y
dindmica. Co-navegar es una interaccion sincrénica. Pero también
proporciona opciones asincronas, como la tecnologia desarrollada en

Crowdburst, que deja a los usuarios seguir una ruta a través de Internet.

Chat: Los chat o Charla en linea es el referente a una comunicacion escrita
a través de Internet entre dos o0 mas personas que se realiza

sincronicamente. La acepcion es amplia, y por lo general agrupa a todos los
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protocolos que cumplen la funcién de comunicar a dos o mas personas. Es
comun que estas personas escriban bajo pseuddnimos o alias llamados nick.
Hay funciones similares, aunque utilizan protocolos distintos pero agrupados
en lo que es la mensajeria instantanea, tales como MSN Messenger o ICQ

entre los mas conocidos.

Video: Uno de los grandes atractivos de Internet reside en la versatilidad
para transmitir informacion de caracter multimedia. Mediante tecnologias
como el streaming, método mas empleado tanto para transmitir audio como
para transportar video a través de la Red. Programas insertos por defecto en
los navegadores o en las plataformas, son las soluciones mas extendidas
para ver imagenes a través de Internet como el Real One Player y Windows
Media Player. Gracias a estos sistemas, el usuario puede ver de forma en
linea o descargar archivos visuales, los cuales sirvan para ejemplificar o
demostrar con una mejor calidad una solucién, cuestionamiento o contenido

gue se desea ensefiar o transmitir.

Voz: La transmisiobn de voz viene incluida en muchas plataformas, de
manera tal que los alumnos mediante un icono que opera como un Switch,
pueden por turnos transmitir al resto de los alumnos su opinién de forma
verbal. Es de gran utilidad, pues cumple una doble funcion, la primera es
hacer mas real una actividad o dinamica grupal y la segunda es recobrar la
verbalidad en la ensefianza, tanto en la construccién discursiva como en la

comprension del discurso, basico en la ensefianza tradicional.

Audio Conferencia: Permite crear una aplicacion multiplexada que habilita

conexiones de audio para multiples usuarios. Incluye una interfaz de usuario
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con listados de los usuarios conectados a la aplicacion, y un boton "Talk"

(hablar) que permite a los usuarios entrar en la conversacion.

Pizarras electronicas: Conocidas como Whiteboard permiten crear y editar
texto, cajas y lineas en un entorno compartido de forma sincrona.
Generalmente para crear una forma, se selecciona de la barra de
herramientas una accion y luego se hace clic en el area Whiteboard; también

es posible arrastrar una forma a una nueva posicion o editar el texto.

Puntero o apuntador: El cursor muestra un puntero de raton (cursor) por
cada usuario conectado a la aplicaciéon de la plataforma. Conforme los
usuarios mueven el raton dentro de la aplicacion, el movimiento se refleja en
todas las pantallas de cada usuario. Generalmente los nombres de los

usuarios aparecen al lado de su propio puntero, cuyo color pueden escoger.

People List: El componente PeopleList es estandar en la mayoria de las
aplicaciones de comunicaciéon y proporciona una lista de los usuarios que

estan actualmente conectados.

Estado de Conexion: Herramienta visual que entrega informacion sobre el

estado de la conexién del usuario.

Buscador: Un buscador es una herramienta que permite al usuario
encontrar un documento que contenga una determinada palabra o frase
dentro del curso. Las busquedas se hacen con palabras clave o con arboles
jerarquicos por temas; el resultado de la busqueda es un listado de palabras

o temas relacionados con las palabras clave buscadas.
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4.3. Descripcién de Plataformas Virtuales E - learning

El aprendizaje a distancia sustentado en Internet. A través de la red,
se produce una interaccion bidireccional entre usuario y tutor y entre
los mismos usuarios. Actualmente es el medio con mas potencial para
desarrollar la educacién a distancia, por su propia naturaleza de
contenedor de otros medios de comunicacién que ya se utilizaron en

Su época para realizarla.

4.3.1. Plataforma DOKEQOS

Dokeos es una suite de aprendizaje en linea basada en software libre.
Provee todas las caracteristicas que una aplicacion de aprendizaje en

linea necesita, desde la autoria de cursos hasta informes.

Dokeos nacié en 2004 a partir de Claroline. El creador de Claroline,
Thomas de Praetere, inici6 Dokeos debido a que la Universidad
Catolica de Lovaina prestaba poca atencion al desarrollo de Claroline.
Como Claroline es una marca registrada de la universidad, decidio
crear una nueva aplicacion y, de esta forma, poner mas énfasis en el
desarrollo de la misma. Para acometer este proyecto cred la empresa
del mismo nombre, Dokeos, esta empresa se encarga del desarrollo
de Dokeos y ofrece hospedaje, consultoria y soporte para empresas e

instituciones.

Una de las principales diferencias con Claroline es que antes de
proceder a la instalacion de Dokeos debemos crear una base de

datos en nuestro servidor MySQL de forma manual. A ademas no es
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posible dividir la aplicacion en varias bases de datos. Este hecho
implica que el diagrama de despliegue de Dokeos sea mas simple,

aunque también menos flexible y potente.

llustracion 1. Diagrama de despliegue DOKEOS

Usuario

Y N

Para poder usar Dokeos necesitamos:

e Servidor Web (uno de los siguientes) o Apache 1.3 o 2.0 o
Microsoft IS

e Servidor PHP: o PHP 4.1 o superior

e Servidor de Base de datos: o MYSQL 3.23.6 o superior

Caracteristicas principales
Como hemos visto las funcionalidades de Dokeos varian segun la

version elegida, aqui analizaremos solo la version gratuita.

e Crear plantillas de contenido, con explicaciéon de diagramas,
video, flash

e Dinamizar las paginas
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e Crear test: de respuesta multiple, preguntas abiertas...

e Incorporar contenido SCORM (Shareable Content Object
Reference Model — Modelo de Referencia para Compartir
Contenidos)

e Crear contenido SCORM

e Gestionar tutoriales

e Interaccién: grupos, chat, foros...

e Creary organizar encuestas

e Visualizar informes acerca del progreso de los alumnos

e Extender la comunidad a través de libros de notas, Wiki

4.3.2. Plataforma CLAROLINE

Claroline es una plataforma de aprendizaje que permite a los
formadores construir cursos online y gestionar las actividades de

aprendizaje y colaboracion en la Web.

El proyecto Claroline fue iniciado en el afio 2000, en el Instituto
Pedagdgico Universitario de Multimedia de la Universidad Catdlica de
Lovain (Bélgica), por Thomas De Praetere, Hugues Peeters y
Christophe Gesché, con la financiacion de la Fundacion Louvain de la
misma Universidad. Desde 2004, el Centro de Investigacion y
Desarrollo (CERDECAM), del Instituto Superior de Ingenieria Belga
(ECAM), participa en el desarrollo de Claroline, con un equipo
financiado por la Region Valona. Claroline esta traducido a 35 idiomas
y tiene una gran comunidad de desarrolladores y usuarios en todo el

mundo.
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Despliegue e instalacién

Claroline se distribuye con licencia GNU/GPL. Esta escrito en el
lenguaje de programacion PHP, utiliza MySQL como SGBD (Sistema
Gestor de Base de Datos). Sigue las especificaciones de SCORM1
(Sharable Content Object Reference Model) e IMS2 (Instruction
Management Systems). Estd disponible para plataformas (Linux) y
navegadores libres (Mozilla, Netscape), y plataformas (Unix, Mac OS

X'y Windows) y navegadores propietarios (Internet Explorer).

Para poder ejecutar Claroline necesitaremos un servidor que posea

las siguientes caracteristicas:

e Servidor Web (uno de los siguientes) o Apache 1.3 0 2.0 o
Microsoft 1IS
e Servidor PHP: o PHP 4.1 o superior

e Servidor de Base de datos: o MYSQL 3.23.6 o superior

llustracion 2. Diagrama de despliegue CLAROLINE
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Caracteristicas principales

Presenta las caracteristicas propias de un sistema de gestion de

contenidos (CMS). Puede ser utilizado por formadores, para

administrar cursos virtuales en entornos e-learning ya que permite:

Publicar recursos en cualquier formato de archivo: word, pdf,
html, video, etc.

Foros de discusion tanto, privados como publicos.

Administrar listas de enlaces.

Crear grupos de estudiantes.

Confeccionar ejercicios.

Agenda con tareas, plazos y calendario donde mostrar tareas y
anuncios.

Hacer anuncios. Via correo electrénico. O en la portada de los
cursos. [1 Gestionar los envios de los estudiantes: documentos,
tareas, trabajos, etc.

Crear y guardar chats.

Supervisar el acceso y la progresion de los usuarios. [
Agrupacién de contenidos en temas o médulos.

Uso de cursos SCORM.

Soporte para contenido IMS (Information Management System
— Gestion de Base de Datos y Transacciones)

Elaboracion de test y listados de preguntas
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4.3.3. Plataforma Moodle

La plataforma Moodle es una plataforma para la creacion de cursos,
acronimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
(Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular). De
distribucién gratuita, estd dentro de la categoria de Software libres,
que antes describiéramos u Open Source. Puede funcionar en
cualquier ordenador y soporta varios tipos de bases de datos. Moodle
es un paquete de software para la creacion de cursos de E-Learning.
Es un proyecto en desarrollo, disefiado para dar soporte a un marco

de educacion social constructivista.

Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fue administrador de
WebCT en la Universidad Tecnoldgica de Curtin. Martin bas6é su
disefio en las ideas del constructivismo en pedagogia, que afirman
gue el conocimiento se construye en la mente del estudiante en lugar
de ser transmitido sin cambios a partir de libros o ensefianzas y en el
aprendizaje colaborativo. Un profesor que opera desde este punto de
vista crea un ambiente centrado en el estudiante que le ayuda a
construir ese conocimiento con base en sus habilidades vy
conocimientos propios en lugar de simplemente publicar y transmitir la

informacién que se considera que los estudiantes deben conocer.
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llustracion 3. Imagen de MOODLE

Bienvenido a la comunidad Moodie!

™
#

La primera version de la herramienta aparecié el 20 de agosto de
2002, actualmente Moodle cuenta con méas de 37 millones de
usuarios en casi 50.000 sitios registrados en su base de datos,
estando traducida la plataforma a mas de 78 lenguas distintas. Si
analizamos el nimero de sitios por paises vemos como Espafa es el
segundo pais con mas sitios de Moodle registrados justo por detras

1, %

x
CERTIFIED IMS

de Estados Unidos.

Actualmente

desarrolladores del nucleo de la aplicacion y cientos en el desarrollo

de extensiones.

llustracion 4. Sitios de Moodle por paises

Pais Sitios
Estados Unidos 9,390 J
Espana 4,393 ‘
Brasil 3,404
Reino Unido 3,195
Alemania 2,323

la comunidad de Moodle cuenta con mas de 200
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Despliegue e instalacién

Moodle esta desarrollado en PHP vy, al igual que Dokeos o Claroline,
necesita una plataforma que cuente con un sistema gestor de bases
de datos y un servidor Web. A diferencia de las otras plataformas
Moodle ha sido desarrollado pensando en la portabilidad, por lo que
soporta los sistemas de base de datos mas importantes: PostgreSQL,

MySQL, SQL Server, Oracle SQL, etc.

Para instalar Moodle es necesario poseer un servidor con las

siguientes caracteristicas:

e Servidor Web (alguno de los siguientes) o Apache 1.3 0 2.0 0
superior. o Microsoft IIS.

e Servidor PHP: o PHP 4.3.0 o superior.

e Servidor de Base de datos (alguno de los siguientes): 0 MySQL
4.1.16 o superior. o Postgres 8.0 o superior. 0 MSSQL 9.0 o

superior. U Oracle 9.0 o superior.

llustracion 5. Diagrama de despliegue Moodle

Usuario
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Caracteristicas principales

Como se ha dicho anteriormente Moodle es una plataforma de
ensefanza virtual modular, todas sus funcionalidades se encuentran
en moédulos que es posible incorporar al sistema, por este motivo una
de las mejores formas de ver sus caracteristicas es ver los médulos

principales del sistema.

Moodle divide sus extensiones en dos grandes categorias:

e Modulos de actividades: Son los correspondientes a las
actividades y los recursos que se pueden incluir en los cursos.

e Blogues: Los bloques son los elementos modulares que forman
parte de la estructura tabular de Moodle, los bloques se
muestran en los laterales de la pagina.

e Filtros: Son aplicaciones que analizan el texto que se introduce
en las actividades y en los recursos y aplica filtros que
modifican el resultado final.

e Los médulos de actividades mas importantes y algunas de sus

caracteristicas son:

Plataformas de ensefianza virtual libres y sus caracteristicas de
extension: Desarrollo de un bloque para la gestion de tutorias en

Moodle Diego Macias Alvarez

e Moddulo de Tareas: Permite poner un buzén donde los alumnos

manden las tareas que el profesor les ha solicitado.
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e Modulo foro: Permite que el alumno y el profesor escriban y
respondan mensajes que pueden ver resto de miembros del
curso.

e Modulo diario: El diario constituye informacion privada entre el
estudiante y el profesor.

e Modulo Cuestionario: Permite realizas cuestionarios que el
profesor puede evaluar.

e Madulo recurso: Un recurso es cualquier tipo de informacion o
fichero que el profesor pone a disposicion de los alumnos.

e Moddulo encuesta: Una encuesta es un conjunto de preguntas
gue se realizan a los estudiantes, las encuestas no tienen
calificacion.

e Modulo Wiki: Un wiki es un documento colaborativo donde

todos los alumnos puede escribir.

llustracion 6. Ambiente virtual de Aprendizaje

Maode bo
didactics para - P s el
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- L J~ .
—— P o o
| Disiader | Coortinader | Sar b | |1r|n_-. | .
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([ elek Sisema de Enseianza Virtual
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4.3.4. Capacidades de extension

Para comparar las diferentes caracteristicas de extension de las

plataformas seleccionadas debemos fijar una serie de criterios, que

usaremos para saber cual de las plataformas aporta mejores

caracteristicas de extension.

Numero de extensiones: Es el nimero de extensiones a las
gue podemos acceder desde la pagina oficial de la plataforma.
Un mayor niamero de extensiones asegura que la plataforma
probablemente se adapte mejor a nuestras necesidades, al

existir mas herramientas disponibles.

Tipos de extensiones: Todas las plataformas permiten
diferentes tipos de extensiones que aportan diferentes
funcionalidades. Por ejemplo, filtros de texto, herramientas a
nivel de curso o herramientas administrativas. Una mayor
variedad de tipos de extensiones asegura que se podra cubrir

todas las necesidades de los usuarios.

Lenguaje de programacion: El lenguaje de programacion de
una plataforma condiciona el lenguaje en el que tendran que
estar escritas las extensiones. Los lenguajes de programacion
poseen diferentes curvas de aprendizaje y condicionan el
tiempo necesario para el desarrollo de las extensiones. Por
ejemplo, PHP es un lenguaje que posee una velocidad de

desarrollo mayor que JAVA.
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Facilidad de instalacion de extensiones: Que las extensiones
sean faciles de instalar en una plataforma es fundamental para
evitar errores por parte de los administradores y, ademas,
asegurar gque la plataforma se podrd mantener de una forma

sencilla y adecuada.

Facilidad de actualizacién de una plataforma con extensiones:
Debido a que para instalar ciertas extensiones es necesario
modificar parte de la plataforma original, cuando es necesario
actualizar la plataforma se pueden encontrar grandes
dificultades, tanto por errores al actualizar, como por

incompatibilidades con las extensiones.

Complejidad de desarrollo: Debido a la arquitectura de cada
plataforma y a su disefio, unas plataformas ofrecen una mayor
complejidad para su desarrollo. Cuando una plataforma ha sido
disefiada teniendo en cuenta la extensibilidad, esta

complejidad es mucho menor.

Cantidad y calidad de la documentacion: Es fundamental contar
con una buena y amplia documentacion de la plataforma sobre
la que se estd desarrollando, sobre todo a la hora de utilizar
funciones del nacleo de la aplicacion o un framework. Si no se
dispone de una documentacion adecuada el desarrollo sera

lento y tedioso.



51

e Tamafio y calidad de la comunidad: Que una plataforma tenga

una gran comunidad de desarrolladores y éstos aporten su

ayuda a los nuevos desarrollos implica que sera mucho mas

facil desarrollar extensiones para la plataforma, puesto que se

contara con la ayuda de expertos y desarrolladores

experimentados.

Tabla 4. Comparativa de las caracteristicas de extension de cada plataforma virtual.

DOKEOS | CLAROLINE | MOODLE
Lenguaje de Programacion PHP PHP PHP
Facilidad de Instalacién Muy alta Muy baja | Muy alta
Facilidad de actualizacion de un Alta Muy baja | Muy alta
plataforma con extensiones
Complejidad de desarrollo Muy alta Media Baja
Cantidad y calidad de la Alta Baja Muy alta
documentacion
Tamafo y calidad de la comunidad Media Alta Muy alta
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Tabla 5. Comparacion de aspectos generales

DOKEOS

CLAROLINE

MOODLE

Aspectos Generales

Aspectos Generales

Aspectos Generales

Interactiva: Fomenta la comunicacion
entre profesor/alumno, fomento del

debate y la discusion

Sincronica: Facilidad de acceso a la
informacion fomentando el desarrollo de
las habilidades y competencias del
alumno.

Asincrénica: El alumno puede realizar
videoconferencias via web, interaccién

de foros y chats en tiempo diferido.

de

herramientas facilitando la creacién y

Reticular: Amplia  variedad
organizaciéon de contenidos interactivos
y ejercicios. El codigo de Dokeos esta

disponible para que cualquiera pueda

Interactiva: Es una plataforma estable,
facil de instalar y de usar ofrece un entorno
de trabajo flexible y personalizado.

Sincrénica: Permite la publicacion de
documentos en diferentes formatos (.doc,
.odt, ppt, pdf), administrar y modelar foros
de discusion, administrar listados de
enlaces de referencia, crear grupos de
de

practica, estructurar y administrar una

estudios, confeccionar ejercicios
agenda de eventos, y tareas, gestionar el
envio por parte de los estudiantes de
documentos, tareas,

trabajos, etc.,

gestionar y almacenar los chat entre
estudiantes y docente, y realizar por parte
del docente un seguimiento completo y

evaluacion de los estudiantes, entre otras.

Interactiva: El usuario tiene diversas opciones
de participacion, dentro de las plataformas y
cursos, tanto para acceder a la informacion,
como de comunicacion con otros usuarios.

Sincrénica: El usuario puede establecer

comunicaciones en tiempo real para

descargas, comunicacibn con usuarios o

acceso a bases de datos.

Asincrénica: El usuario puede establecer
comunicaciones en tiempo diferido para la
comunicacion usuarios o

descarga, con

acceso a bases de datos.

Reticular: La propuesta de enlace que se
hace desde el e — learning entre el usuario y
las fuentes de informacion o el usuario y otros

participantes es en una red que integre los
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del
de

necesidades, asimismo la plataforma

hacer uso mismo o hacer

adaptaciones acuerdo a sus

soporta varios lenguajes.

Reticular: cada
de

apariencias y estilos personalizados de

Es posible configurar

sector la plataforma, para lograr

acuerdo a las necesidades del usuario.

diferentes niveles de posibilidades interactivas

con que cuentan los usuarios.

Plataforma Dokeos

Plataforma Caroline

Plataforma Moodle

Dokeos es una suite de aprendizaje en
linea basada en software libre. Provee
todas las caracteristicas que una
aplicacion de aprendizaje en linea
necesita, desde la autoria de cursos

hasta informes.

Claroline es una plataforma de aprendizaje
que permite a los formadores construir
cursos online y gestionar las actividades
de aprendizaje y colaboracion en la Web

Moodle es un paquete de software para la
creacion de cursos de E-Learning. Es un
proyecto en desarrollo, disefiado para dar
soporte a un marco de educacién social

constructivista.

Servidor

Servidor

Servidor

- Servidor Web (uno de los siguientes):
o Apache 1.3 0 2.0 o Microsoft IIS

- Servidor PHP: o PHP 4.1 o superior

- Servidor de Base de datos: o MYSQL
3.23.6 0 superior

- Servidor Web (uno de los siguientes): o
Apache 1.3 0 2.0 o Microsoft IS

- Servidor PHP: 0 PHP 4.1 o superior

- Servidor de Base de datos: o MYSQL

3.23.6 0 superior

- Servidor Web (alguno de los siguientes): o
Apache 1.3 0 2.0 o superior o Microsoft IIS. -
Servidor PHP: o PHP 4.3.0 o superior.

- Servidor de Base de datos (alguno de los
siguientes): o MySQL 4.1.16 o superior. 0
Postgres 8.0 o superior o MSSQL 9.0 o

superior o Oracle 9.0 o superior.




CAPITULO V

EVALUACION DE LMS (Learning Management
System)

Un LMS (Learning Management System — sistema de gestion para el
aprendizaje) existente tiende a asumir un cierto grado de inercia: los
profesores estan inclinados a percibir que es la Unica opcion. EI LMS sirve
como eje fundamental de la ensefianza y el aprendizaje de la empresa de
una institucion, sin embargo, y como tal, debe proporcionar el maximo valor
y flexibilidad para el cuerpo docente. En los campus donde la mayoria de los
profesores han sido adoptantes cautelosos de caracteristicas LMS, un
proceso de evaluacion eficaz puede despertar el interés en una seleccién
mas amplia de herramientas, tales como la discusion en tableros, wikis y
examenes en linea. La evaluacién periddica puede alertar al profesorado y
demas partes interesadas sobre las otras opciones disponibles y crear
conciencia de que estas aplicaciones grandes y caras pueden ofrecer

ensefanza interesante y eficaz cuando se selecciona el producto adecuado.

Por su parte, (Menéndez-Dominguez, 2014) plantean que una de las

dificultades para definir e implementar una plataforma de aprendizaje,
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obedece a la carencia de modelos de calidad acorde a las necesidades de

los usuarios (docentes, estudiantes, administrador), y por lo tanto se requiere

estudios que no solo identifique las caracteristicas de los LMS, sino calidad

en cuanto niveles de satisfaccion de los usuarios.

Se entiende la calidad en la educacion virtual, en la medida que se logra el

aprendizaje por quienes hacen uso de los recursos disponibles para tal fin, lo

cual implica calidad en los contenidos, plataformas, docentes, e

infraestructura (Silvio, 2006).

Tabla 6. Criterios de calidad LMS

Modelo
Avgeriou
(2001)

Sistema General: herramientas para la creacion de
cursos, herramientas de administracion.

Sistema gestidn curso: administracién de usuarios
Sistema apoyo aprendizaje Colaborativo: creacion y
gestién de equipos apoyado en herramientas sincronicas
y asincronicas

Sistema de gestion de pruebas: facilita el disefio y
construccién de pruebas y examenes, clasificacion
automatica

Sistema gestion de recurso humano y financieros

Sistema de Aulas virtuales: espacio de interaccion entre
los participantes del proceso de aprendizaje

Sistema de herramientas de apoyo al estudiante: con
recursos como anotaciones privadas o publicas. Historia
personal, buscadores y opciones que respalden el
aprendizaje

Sistema de gestibn académico: gestion de registros,
ausencias, calificaciones y administracion financiera
(Avgeriou, (2001)
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Modelo de
Kapp (2003)

Mantenimiento: capacidad para mantener por largo tiempo
la tecnologia seleccionada

Compatibilidad: un sistema con estandares conocidos o
relevantes e interoperabilidad

Usabilidad: uso de LMS intuitivo, facil manejo y acceso a
recursos, ayudas, simple y directo

Modularidad: desarrollo de objetos o0 recursos
intercambiables con capacidad a ser reutilizada
Accesibilidad: a dos niveles LMS ajustado a estandares
con personas con alguna tipo de discapacidad y segundo
gue asegurar que no existe obstaculos técnicos como

plugins o navegadores entre otros (Kapp, 2003)

Modelo
Zapata
(2003)

Criterios Bésico: tipo de navegador, estructura
servidor/cliente, acceso remoto, interfaz grafica, protocolo
HTML o XML, niveles de usuario

Utilidades de comunicacion y de trabajo

Funcione formativa: Itinerario formativo, guia curricular,
apoyo, seguimiento al progreso del estudiante,
comunicacion interpersonal, trabajo  colaborativo,
ejercicios de evaluacion, interacciéon

Gestidn y Administracion educativa, con funciones como
matriculas, consulta del expediente académico,
calificaciones y expedicion de certificados.

Roles que se identifican: alumno, profesor, coordinador,
administrador

Aspecto Psicopedagogicos: contenidos, evaluaciones,
metodologia, recursos

Se genera un instrumento por cada categoria, con
enunciadas de forma booleana (SI/NO) desglosando

cualquier caracteristica (Zapata, 2003)

Requisitos conocidos: capacidad del LMS para satisfacer
requerimientos académicos, administrativos actuales y los

futuros acordes a la planeacion institucional.
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« Requisitos futuros desconocido: posibilidad de modificar el

paquete para cumplir con los nuevos requisitos de la

Modelo
universidad cuando se definan.
Beshears « Implementacién: capacidad para instalar el LMS
(2006) facilmente.
« Soporte: posibilidad del proveedor para apoyar tanto el
LMS y como las necesidades futuras de la institucion.
« Costo: costo total para adquirir e implementar el paquete,
asi como los costos de mantenimiento y soporte.
El modelo plantea que se debe hacer una ponderacion de
dichos factores segun la estrategia y vision de la institucion
(Beshears, 2006)
« Usabilidad: asociado a facil aprendizaje, eficiente
realizacion de sus funciones y servicios, eficiente
Modelo navegacion, facilidad de recorrer contenidos y regreso al
Georgi menu principal y estética agradable en su presentacion e
akakis 'magen.
(2005) « Marco de evaluacion: Fase de preparacion, donde se
identifican las caracteristicas y compatibilidades del LMS y
Fase de ejecucién, en la cual se identifican lo que LMS
ofrece y la integridad de los servicios prestados
(Georgiakakis, 2005)
« Instalacién, mantenimiento, Soporte y Servicio: blog,
foros, documentacion, tutoriales, FAQ
« Usabilidad: control por parte del usuario, facilidad de
gestiéon
. Estadisticas de uso
« Soporte de multiples idiomas
Modelo . Areas de accion: aprendizaje bimodal, autoaprendizaje,
Alshomrani aprendizaje colaborativo

(2012)

« Evaluaciones y examenes
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Copia de seguridad

Soporte de XML

Compatibilidad con estandares
Creacion y edicion de contenidos
Soporte

Herramientas de intercambio de datos

Seguridad de acceso

La evaluacion se hace a partir de un plantilla donde se

identifica y describe a la existencia o no de las caracteristicas

a evaluar (Alshomrani, 2012)(

Modelo

Ardila
(2015)

Dimension Pedagogica: con aspectos como inclusiéon
(W3C), evaluacion formativa, aprendizaje efectivo (ISO
24751), evaluacion continua (1ISO 23988)

Dimensién Usuario: Accesibilidad (ISO 24751), Usabilidad
(ISO 24751, SCORM), herramientas

Dimension Técnica: Durabilidad (SCORM 2004),
empaquetamiento, confiabilidad, funcionalidad, eficiencia,
reutilizacion (ISO 19778), interoperabilidad y portabilidad
(IMS Tools)

Para cada dimension, se construyeron formatos por cada
rol evaluador (educandos, tutores y administradores). Los
formatos se disefaron con cajas de chequeo que indagan
por la existencia o no de una caracteristica (Ardila Mufioz,
2015)

Fuente: Propuesta de métrica para evaluacion de plataformas LMS abiertas
Elaborado por: Palacios Osma, José Ignacio

Al evaluar las caracteristicas de calidad se concluye que el sistema de

gestion de aprendizaje (LMS) propuesto por Avgeriou (2001) cuenta con

los requisitos requeridos para el desarrollo de la plataforma de ensefianza

aprendizaje, el cual contempla herramientas para la creacion de cursos,
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herramientas de administracion, siendo la caracteristica mas importante el
sistema de Aulas virtuales en cual brinda el espacio de interaccion entre

los participantes del proceso de aprendizaje.

5.1. Modelo de métrica para LMS libre

Para el proposito del presente trabajo que consiste en medir los atributos
del LMS y que permita que las instituciones puedan tomar una decision,
se propone un modelo que incluye la elaboracion de un conjunto de
métricas independientes enfocadas a los aspectos mencionados
anteriormente, tales como herramientas pedagogicas, herramientas

administrativas y herramientas u opciones tecnolégicas.

El uso de métrica ofrece un criterio base cuantitativa y cualitativa para la
toma de decisiones acerca de cual LMS es adecuada a los

requerimientos de formacion, administrativas y tecnoldgicas.

Las métricas proporcionan a los usuarios, evaluadores y desarrolladores
elementos para identificar y evaluar los items de calidad del producto de
software y de direccibn de calidad para futuros desarrollos y/o

adecuaciones (1ISO, 2001).

La métrica establece atributos internos y/o indican atributos externos de
andlisis de las propiedades de los productos de software o entregables.
La medicion de métricas utiliza nameros o frecuencias de elementos de
composicion de software que aparecen, las métricas proporcionan a los
usuarios, evaluadores y desarrolladores un beneficio capaz de evaluar el

LMS y la calidad del mismo.
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Es de tener presente, que la métrica no elimina el juicio humano
relacionado con la interaccion del evaluador con el LMS. Se desea que
el uso de métricas dentro de una institucion beneficie a toma de
decisiones, en la medida que se identifican los factores de interés para el
proceso de aprendizaje y la relevancia de los mismos en las

necesidades institucionales.

La calidad y métrica para un LMS de acuerdo a lo relacionado
anteriormente y segun las revisiones y andlisis efectuado se tendria en
cuenta el siguiente el conjunto de caracteristicas y atributos de que
satisfacen los requerimientos de los usuarios e instituciones para tomar

decisiones con respecto al LMS.

e Meétricas de Criterios 0 herramientas Académicas: siendo este el
principal factor a considerar en un proceso de educacion virtual, ya
que la plataforma tecnolégica LMS, debe satisfacer las necesidades
de aprendizaje y facilitar el proceso de adquisicion de informacion,
participacion colaborativa y mecanismo y estrategias de evaluacion y
retroalimentacion de los avances en la formacion del estudiante,
dentro de estas se identifican las caracteristicas asociadas a la
pedagogia, la comunicacién, los recursos de contenidos y los cursos,
los requerimientos del estudiante y los docente, asi como los
procesos de seguimiento y avance en el desarrollo del curso u objetos

de aprendizaje.

e Métricas de proceso Administrativos: la gestion de cursos vy

administracion de usuarios, junto soporte técnico que implica la
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implementacion de un LMS, hace parte de uno de las caracteristicas a
evaluar en las plataformas de educacion virtual, es muy importante
contar con la administracion respetiva para habilitar recursos y

contenidos en las plataformas.

Métricas Tecnolbgicas: caracteristica igualmente importante en
cuando a los requerimientos técnicos y funcionales que apoyen el
desarrollo de los cursos y modulos implementados en los LMS, e
igualmente, el cumplimiento de estandares hace parte de esta
caracteristica, facilitando tanto la accesibilidad como usabilidad de las

plataformas LMS.

5.1.1. Instrumento de Evaluaciéon de LMS

Conforme las caracteristicas anteriores se han definido los
atributos correspondientes cada una de las tres caracteristicas
presentes y necesarias en las plataformas LMS, que son
consideradas como relevantes al momento de su implementacion
y conformando un arbol de requerimientos (Tabla 7). El arbol de
evaluacion o de requerimientos de es definido como una
estructura jerarquica que representa la disgregacion de los
caracteristicas en sub caracteristicas y atributos que conforman
los requerimientos a evaluar o comparar por el perfil del experto
(Olsina, 1999) este instrumento fue propuesto por Palacios Osma,
José Ignacio en su tesis: Propuesta de Métrica para evaluacion de

Plataformas LMS abiertas.
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Tabla 7. Instrumento de evaluacién para LMS

Caracteristicas Académicas

1.1 | Pedagdgico
1.1.1 | Proceso de Aprendizaje
1.1.1.1 Enfoque pedagdgico definido

1.1.1.2 Permite crear rutas de aprendizaje segun perfil estudiante

1.1.1.3 Orientado a la gestién de conocimiento
1.1.2 | Aprendizaje basado en web

1.1.2.1 Herramientas Web 2.0 (Wiki, blog, RSS, Podcasts)
1.1.2.2 Herramientas Web 3.0 (Lab.Virtual, Busquedas Inteligente,
Mundo Virtual, Juegos 3D)

1.1.2.3 Portafolios Estudiante - Pagina Personal

1.1.3 | Entorno Colaborativo

1.1.3.1 Contenido Social (Estudiante crea contenido visto por otros)

1.1.3.2 Definicion de Roles (Juego de Roles)

1.1.3.3 Gestion de grupos y subgrupos

1.1.3.4 Red Social Privada

1.1.4 | Evaluaciones

1.1.4.1 Gestion de Pruebas

1.1.4.2 Libro de Calificaciones

1.1.4.3 Prueba Diagnodstica (Conocimientos previos)

1.2 | Comunicacion

1.2.1 | Herramientas de Comunicacién asincrénica
1.2.1.1 Foros / Gestion de Foros

1.2.1.2 Gestion de Archivos

1.2.1.3 Noticias y Eventos

1.2.1.4 Correo Interno - Bandeja de Entrada - Lista de Correo
1.2.1.5 Chat of line

1.2.1.6 Video

1.2.2 | Herramientas de Comunicacion sincrénica

1.2.2.1 Video — Conferencia

1.2.2.2 Chat

1.2.2.3 Pizarra

1.3 | Estructura Curso

1.3.1 | Presentacion de Contenidos

1.3.1.1 Uso de diferentes formatos - Multimedial

1.3.1.2 Representacion grafica contenidos

1.3.1.3 Existe estructura de contenidos (indices teméticos)

1.3.1.4 Permite Personalizar Plataforma

1.3.2 | Descarga de Contenidos
1.3.2.1 Disponibilidad de repositorios
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1.3.2.2 Creacidn de repositorio

1.3.3

Gestion de Aprendizaje

1.3.3.1 Informe Estadistico y rendimiento curso

1.3.3.2 Personalizacion secuencia curso

1.3.3.3 Cronograma curso - (Recordatorio)

1.3.4 Soporte diferentes idiomas
1.4 | Estudiante
1.4.1 | Recursos Académicos
1.4.1.1 Cronograma o Calendario individual
1.4.1.2 Contenidos segun estilo cognitivo
1.4.1.3 Portafolio Electronico
1.4.2 | Herramientas productivas
1.4.3.1 Marcadores e identificador de contenidos y recursos
1.4.3.2 Sistema de recomendacién de recursos
143 Trabajo Asincrénico (Sincronizacién al inicio del curso y/o acceso a la
Plataforma)
1.4.5 | Induce al trabajo en grupo
1.4.5.1 Conformacién de grupos de trabajo por los estudiantes
1.4.5.1 Herramientas de grupo de trabajo para los estudiantes
1.5 | Seguimiento
1.5.1 | Informacién Docente
1.5.2 | Herramientas de Autor
1.6.2.1 Construccién de Contenidos (Plantillas)
1.6.2.2 Herramientas de disefio instruccional (Secuencia de aprendizaje)
1.6.2.3 Herramientas de construccion bateria preguntas
1.6.2.4 Tutorial de apoyo para contenidos
Caracteristicas Tecnoldgicos
2.1 | Usabilidad
2.1.1 | Disefio visual
2.1.1.1 Visibilidad de los recursos y estructura plataforma - W3C
2.1.1.2 Indicador de ubicacién del usuario
2.1.1.3 Textos adaptados para la Web
2.1.2 | Permite Diferentes perfiles
2.1.2.1 Itinerarios Alternativos
2.1.2.2 Facilidad de uso percibida por los usuarios
2.1.2.3 Modos de acceso multiusuario
2.2 | Accesibilidad

2.2.1

Acceso a personas con discapacidad

2.2.1.1 Deficiencia Visual

2.2.1.2 Deficiencia Auditiva

2.2.1.3 Deficiencia Fisica




64

2.2.2 | Disefio de la Interface

2.2.2.1 Navegabilidad en diferentes Sistema Operativos (Windows,
GNU,Linux, Mac, Android)

2.2.2.2 Navegabilidad en diferentes dispositivos (computadores, tablets,
celulares)

2.2.2.3 Personalizacion segln usuario

2.2.3 | Disefo de los recursos
2.2.3.1 Recursos disponibles y compresibles

2.2.3.2 Acceso intuitivo a los recursos

2.2.4 | Acceso a Navegadores no graficos

2.3 | Interactividad

2.3.1 | Informacion acceso a recursos

2.3.1.1 Estadistica de acceso a los recursos por estudiantes o grupo

2.3.1.2 Tiempo de acceso a los recursos
2.3.2 | Desarrollo actividades

2.3.2.1 Seguimiento al cumplimiento actividades

2.3.3 | Canales de Interaccién

2.3.3.1 Integracién con Gamificacién

2.3.3.2 Permite entornos de realidad aumentada
2.4 | Escalabilidad
2.4.1 | Gestion alto volumen de datos

2.4.1.1 Administra numero alto de usuarios al mismo tiempo

2.4.1.2 Administra y organizar usuarios en diferentes grupos

2.5 | Estandarizacion

2.5.1 | Compatibilidad con normas conocidas

2.5.1.1 SCORM

2.5.1.2 IMS (Entreprise / Metadata / Content)
2.5.2 | Modularidad Plataforma

2.6 | Responsiva

2.6.1 | Ajuste a diferentes dispositivos y formatos
2.6.1.1 Adapta a diferentes resoluciones

2.6.1.2 Ajuste al tamafio de la pantalla

2.6.2 | Calidad en dispositivos mdviles

2.6.2.1 Posibilidad de ajuste a nuevos dispositivos
2.6.2.2 Navegabilidad sencilla

2.7 | Requerimientos Futuros

2.7.1 | Capacidad del LMS de permanecer en el tiempo

2.7.2 | Posibilidad de modificacién a necesidades nuevas

3. Caracteristicas Administrativos

3.1 | Herramientas de Ayuda y Retroalimentacién en linea
3.1.1 | Calidad de la Ayuda
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3.1.1.1 Ayuda explica la plataforma y sus servicios

3.1.1.2 Videos Tutoriales

3.2 | Gestio

n de Usuarios

321

Sistema de autenticacion Unica

3.2.1.1 Niveles de acceso a usuarios

3.2.1.2 Sistema de registro por Docentes

3.3 | Soporte Técnico

3.3.1

Manuales, especificaciones de ajustes técnicos

3.3.1 Manual de ayuda para el docente

3.3.2 Manual de ayuda para el estudiante

3.3.3 Manual de ayuda del Administrador

3.3.2 Apoyo por comunidades académicas

Fuente: Propuesta de métrica para evaluacion de plataformas LMS abiertas
Elaborado por: Palacios Osma, José Ignacio

A partir del arbol de requerimientos se evallan cada atributo
dando un valor de cero (0) si el poco importante o relevante y un
valor de diez (10) si es muy relevante, en este continuo de 0 — 10,
se pueden presentar valores intermedios que corresponde a las
consideraciones realizadas por los expertos o0 agentes
interesados en evaluar o tomar una decision con respecto al tipo

de plataforma a seleccionar.

De acuerdo a dicha puntuacién segun la escala mencionada, se
tomara como referente de evaluacion de cada atributo el modelo
definido por Lovelle, quedando por lo tanto que la evaluacion de la
plataforma (E) es obtenido a partir de la combinacién de varias

métricas, a saber (Lovelle, 1999)

Ec=Ci*Mi+Co*Ma+ ... + Ch* My
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v E = Plataforma a evaluar

v' C1 = es el factor de ponderacion de la métrica

v" M1 = es la métrica a evaluar

Por lo tanto, para medir una caracteristica o sub-caracteristicas se

debe ponderar el peso de cada uno con sus métricas o evaluacion

por parte del experto.

Asi mismo cada caracteristica define un peso conforme los
intereses y apreciaciones de la organizacion, para el presente

trabajo la ponderacién de cada atributo, sub-caracteristica y

caracteristica se presenta en la Tabla 8.

Tabla 8. Ponderacién de caracteristicas

Caracteristicas

Sub caracteristicas

Atributo

Peso

Atributo

Peso

Académico

40

Pedagdgico

10

Comunicacion

Estructura Curso

Estudiante

Seguimiento

Tecnoldégico

35

Usabilidad

Accesibilidad

Interactividad

Escalabilidad

Estandarizacion

Responsiva

Requerimientos Futuros

Administrativo

25

Herramientas de Ayuda y
Retroalimentacion en linea

~N (N WAhAONOO|O (N (N O

Gestion de usuarios

Soporte Técnico

TOTAL

100
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5.2. Desarrollo de analisis comparativo

5.2.1. Coeficiente de competencia experta

Se seleccionaron doce docentes especialistas Ing. de Sistemas,
Informaticos y de Computacion, quienes manifestaban conocimientos
y experiencia en el manejo de plataformas y cursos virtuales y en
algunos casos los docentes dieron soporte a las aulas virtuales, esto
con el fin valorar todos los aspectos formulados en la propuesta de

métrica.

El resultado del coeficiente de competencias se presenta en la Tabla
9, donde se identifican a los doce docentes conforme los resultados
como expertos quienes responde a la métrica formulada, en este
sentido los expertos valoran y consideran adecuada la métrica como
una vision general para la evaluacion de los LMS y posteriormente se

procede a la valoracién de la plataforma seleccionadas.
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Tabla 9. Coeficiente de competencias

CONOCIMIENTO Y

EXPERIENCIA LMS

. | EXPERTOS: Ing de Sistemas,
Informaticos y de Computacién

Promedio

. Jimmy Flores Vidal 0.8 | 0.7 | 0.95 0.82

[ERN
=3
[ope]

SE ACEPTA COMO EXPERTO

Ing. Velsy Rivera Vidal 1 1108 0.93 | SE ACEPTA COMO EXPERTO

Ing. Adam Francisco Paredes 0.9 | 08| 085 | (g5 |SEACEPTACOMO EXPERTO

Ing. Joyce Flores Vidal 1 0.9 | 0.95 0.95 | SE ACEPTA COMO EXPERTO

Ing. Ronald Huapaya Condori 0.8 | 0.9 | 0.85 0.85 | SE ACEPTA COMO EXPERTO

- Luis Meza Ordofiez 1 1 | 065 | (g8 |SEACEPTACOMO EXPERTO

Ing. Diofanto Alvarado chavez | 0.95 | 0.6 | 0.8 0.78 | SE ACEPTA COMO EXPERTO

© |® |N | | |~ W N
=1
o

Ing. Cesar Ayra Apac 095106 | 1 0.85 | SE ACEPTA COMO EXPERTO
Ing. Luis Lira Camargo 0.75 |0.75| 0.9 0.80 | SE ACEPTA COMO EXPERTO
10 | Ing. Herman Diaz Bardales 0.95 |0.95| 0.55 0.82 | SE ACEPTA COMO EXPERTO
11 | Ing. Milton Chavez Matos 0.8 [0.83| 0.8 0.81 |SE ACEPTA COMO EXPERTO
12 | Ing. Maikel Mogollon Rojas 0.8 |0.95| 0.75 | (383 |SEACEPTA COMO EXPERTO

Fuente: Elaboracion propia

Kc: Coeficiente de conocimiento
Ka: Coeficiente de argumentacion

K: Coeficente de competencia experta

Segun los valores obtenidos se toma la decisién de aceptar o rechazar el

experto segun la siguiente regla:

» Si K es mayor a 0.8y menor oigual a 1; se considera que hay una

influencia alta y se acepta el experto

* Si K es mayor o igual que 0.7 y menor o igual que 0.8, hay una

influencia media y se podria aceptar al experto

* Si K es mayor o igual 0.5 y menor a 0.7 hay una influencia baja y
el experto es rechazado

Conforme lo descrito en la Tabla 9 y las consideraciones anteriores,

se aceptan 12 expertos quienes revisan el instrumento y lo aprueban
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y luego hacen la evaluacion de las plataformas y para ello se da un

acceso a las mismas como administradores.

5.2.2. Juicio de Expertos

De acuerdo a lo planteado en las secciones anteriores, se
presenta a continuacion en una matriz consolidada los
resultados de los cuatro expertos por cada una de las
plataformas, es de resaltar que los expertos evaluaron cada
uno las tres plataformas con la propuesta de métrica

presentada.
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5.2.2.1. Resultados de la evaluacion de la plataforma DOKEOS

Evaluaremos el juicio de expertos con lo doce expertos seleccionados para la plataforma DOKEOS.

Tabla 10. Juicio de expertos para la plataforma DOKEOS

DOKEQS
EXPERTOS| 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6] 7 | 8] 9]1w]11]12 m
6.95| 6.74| 6.70] 6.74| 6.58] 6.80] 6.84| 6.83| 6.73[ 6.74] 6.90[6.89| 6.79| 2.71
1.1 |Pedagodgico 6.42| 6.77) 6.52| 6.98| 6.71| 6.73| 6.96| 6.60 | 7.02 | 6.73 | 6.81| 6.58 6.74

1.1.1 | Proceso de Aprendizaje 7.00| 767| 767|700 7.33| 7.67| 7.00|7.00|7.33|7.67|8.33|7.67

1.1.1.1 Enfoque pedagdgico definido 8 7 8 7 8 9 6 7 7 9 8 8

1.1.1.2 Permite crear rutas de aprendizaje segun perfil

estudiante 6 8 8 7 8 8 8 6 7 5 9 9

1.1.1.3 Orientado a la gestién de conocimiento 7 8 7 7 6 6 7 8 8 9 8 6
1.1.2 | Aprendizaje basado en web 5.33| 6.33| 6.33| 7.67| 6.67| 6.33| 7.67|6.00| 7.00| 6.00| 6.00| 6.33

1.1.2.1 Herramientas Web 2.0 (Wiki, blog, RSS, Podcasts) 5 8 8 7 5 5 8 8 8 7 7 8

1.1.2.2 Herramientas Web 3.0 (Lab.Virtual, Busquedas

Inteligente, Mundo Virtual, Juegos 3D) 5 5 5 8 8 8 7 5 6 5 6 5

1.1.2.3 Portafolios Estudiante - Pagina Personal 6 6 6 8 7 6 8 5 7 6 5 6
1.1.3 | Entorno Colaborativo 6.00| 5.75] 5.75] 6.25]| 6.50| 6.25| 6.50| 6.75] 6.75] 6.25| 6.25] 6.00

1.1.3.1 Contenido Social (Estudiante crea contenido visto

por otros) 8 7 7 8 8 7 6 8 8 7 7 6

1.1.3.2 Definicién de Roles (Juego de Roles) 4 6 6 7 6 6 7 7 7 7 6 5

1.1.3.3 Gestidn de grupos y subgrupos 7 4 5 5 7 7 8 5 6 6 5 6

1.1.3.4 Red Social Privada 5 6 5 5 5 5 5 7 6 5 7 7
1.1.4 | Evaluaciones 7.33| 7.33| 6.33] 7.00| 6.33| 6.67| 6.67|6.67|7.00| 7.00| 6.67 | 6.33
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1.1.4.1 Gestion de Pruebas 7 8 6 7 6 6 7 7 8 6 6 5
1.1.4.2 Libro de Calificaciones 8 7 6 7 7 8 7 6 6 7 7 6
1.1.4.3 Prueba Diagndstica (Conocimientos previos) 7 7 7 7 6 6 6 7 7 8 7 8
1.2 | Comunicacién 57| 4.72| 5.00( 494| 4.83| 4.94| 4.61| 4.67 | 5.06 | 4.83 | 4.33| 5.11 4.85
1.2.1 | Herramientas de Comunicacidn asincrénica 817| 717) 8.33)| 8.17| 7.83) 7.50| 717(8.00| 8.17]7.50| 6.33] 7.33
1.2.1.1 Foros / Gestién de Foros 9 8 8 8 9 9 8 8 8 7 7 8
1.2.1.2 Gestion de Archivos 9 9 10 7 7 9 7 8 5 6 7 7
1.2.1.3 Noticias y Eventos 8 5 8 8 6 5 6 7 9 7 7 8
1.2.1.4 Correo Interno - Bandeja de Entrada - Lista de
Correo 8 9 9] 10 8 9 5 8| 10
1.2.1.5 Chat of line 8 7 10 10 7 5 10 9 8
1.2.1.6 Video 7 5 5 6| 10 8 7 8 9| 10
1.2.2 | Herramientas de Comunicacion sincronica 7.33] 7.00| 6.67| 6.67| 6.67| 7.33| 6.67[6.00| 7.00{ 7.00| 6.67 | 8.00
1.2.2.1 Video - Conferencia 8 9 8 5 7 5 5 5 8 8 9 7
1.2.2.2 Chat 6 5 6 9 7 8 7 6 5 7 5 9
1.2.2.3 Pizarra 8 7 6 6 6 9 8 7 8 6 6 8
1.3 | Estructura Curso 792|725| 7.21| 7.00| 710| 7.71| 6.67| 7.08 | 7.10| 7.06 | 7.54 | 7.65 7.27
1.3.1 | Presentacion de Contenidos 8.00| 8.00| 7.00| 7.00| 7.75| 7.50| 7.50( 8.00| 7.75| 7.75| 7.50| 7.75
1.3.1.1 Uso de diferentes formatos - Multimedia 8 9 7 7 7 8 7 9 7 9 8 8
1.3.1.2 Representacion grafica contenidos 8 8 7 8 9 8 8 8 9 8 9 7
1.3.1.3 Existe estructura de contenidos (indices
tematicos) 8 7 7 7 7 6 8 8 6 6 6 9
1.3.1.4 Permite Personalizar Plataforma 8 8 7 6 8 8 7 7 9 8 7 7
1.3.2 | Descarga de Contenidos 8.00| 7.00| 7.50| 7.00| 6.00| 7.00| 7.50| 7.00| 7.00| 7.50 | 6.00 | 8.50
1.3.2.1 Disponibilidad de repositorios 8 6 7 6 5 7 8 7 7 7 6 8
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1.3.2.2 Creacion de repositorio 8 8 8 8 7 7 7 7 7 8 6 9
1.3.3 | Gestion de Aprendizaje 7.67] 8.00] 7.33) 8.00] 7.67] 7.33]| 5.67(6.33|6.67]7.00| 7.67]7.33
1.3.3.1 Informe Estadistico y rendimiento curso 8 7 6 6 9 9 6 7 6 7 8 6
1.3.3.2 Personalizacién secuencia curso 8 8 7 9 5 5 5 5 5 7 8 7
1.3.3.3 Cronograma curso - (Recordatorio) 7 9 9 9 9 8 6 7 9 7 7 9
1.3.4 | Soporte diferentes idiomas 8.00( 6.00] 7.00]| 6.00] 7.00] 9.00| 6.00{ 7.00| 7.00] 6.00 9.00] 7.00
1.4 | Estudiante 7.38| 7.33| 7.25| 7.42| 7.00| 7.25| 8.08| 8.04| 7.33| 7.83| 8.29(7.75|7.58
1.4.1 | Recursos Académicos 7.00] 6.33| 8.00( 7.67| 6.00] 7.00| 7.33| 8.67|8.33|8.33| 7.67]8.00
1.4.1.1 Cronograma o Calendario individual 7 7 8 9 6 7 7 9 8 8 7 8
1.4.1.2 Contenidos segun estilo cognitivo 8 5 8 5 5 6 7 8 9 9 9 8
1.4.1.3 Portafolio Electrénico 6 7 8 9 7 8 8 9 8 8 7 8
1.4.2 |Herramientas productivas 6.50| 8.00| 7.00| 6.50| 6.50| 7.00| 8.50| 7.50| 7.00| 7.50 | 8.50| 6.50
1.4.3.1 Marcadores e identificador de contenidos 8 9 6 7 7 7 9 8 7 8 9 7
1.4.3.2 Sistema de recomendacién de recursos 5 7 8 6 6 7 8 7 7 7 8 6
143 Trabajo Asincrénico (Sincronizacién al inicio del curso y/o
acceso a la Plataforma) 8.00]1 9.00] 7.00{ 8.00] 8.00| 8.00| 9.00( 8.00| 7.00 8.00| 9.00] 8.00
1.4.5 | Induce al trabajo en grupo 8.00| 6.00| 7.00| 7.50| 7.50| 7.00| 7.50|8.00| 7.00| 7.50 | 8.00 | 8.50
1.4.5.1 Conformacion de grupos de trabajo por los
estudiantes 8 7 8 8 7 8 8 8 8 8 8 8
1.4.5.1 Herramientas de grupo de trabajo para los
estudiantes 8 5 6 7 8 6 7 8 6 7 8 9
1.5 | Seguimiento 7.88| 7.63| 7.50| 7.38| 7.25| 7.38| 7.88|7.75| 7.13| 7.25| 7.50| 7.38 749
1.5.1 | Informacion Docente 8.00] 8.00] 8.00) 8.00] 8.00] 8.00] 9.00{9.00] 8.00]8.00{ 8.00]8.00
1.5.2 | Herramientas de Autor 7.75] 7.25] 7.00| 6.75] 6.50| 6.75| 6.75[6.50| 6.25] 6.50 | 7.00] 6.75
1.6.2.1 Construccion de Contenidos (Plantillas) 8 9 8 8 7 7 6 7 7 8 8 7
1.6.2.2 Herramientas de disefio instruccional (Secuencia 8 7 7 7 7 6 8 6 6 7 6 6
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de aprendizaje)
1.6.2.3 Herramientas de construccion bateria preguntas 7 8 6 6 6 7 6 7 7 6 9 9
1.6.2.4 Tutorial de apoyo para contenidos 8 5 7 6 6 7 7 6 5 5 5 5
e ecnolégico 7.45| 7.63| 7.33| 6.55| 6.83| 7.35| 6.69| 6.68 | 6.67 | 6.94 | 7.29 | 7.64 7.09| 2.48
2.1 | Usabilidad 747|717) 6.33) 7.00| 5.83| 6.83| 6.83( 6.50| 6.17| 7.00 | 7.00) 7.17 6.75
2.1.1 | Disefio visual 8.00] 7.00| 7.00f 7.00| 6.00|] 7.00| 8.00| 6.00|6.33|7.00| 7.33]7.33
2.1.1.1 Visibilidad de los recursos y estructura plataforma
-W3C 9
2.1.1.2 Indicador de ubicacién del usuario 3
2.1.1.3 Textos adaptados para la Web 9 7 7
2.1.2 | Permite Diferentes perfiles 6.33| 7.33| 5.67| 7.00| 5.67| 6.67 | 5.67|7.00|6.00| 7.00| 6.67|7.00
2.1.2.1 ltinerarios Alternativos 7 5 7 6 7 9 6 7 8 9 5 7
2.1.2.2 Facilidad de uso percibida por los usuarios 5 8 5 8 6 5 4 6 5 8 8 6
2.1.2.3 Modos de acceso multiusuario 7 9 5 7 4 6 7 8 5 4 7 8
2.2 | Accesibilidad 6.75| 7.08| 717| 7.33| 6.50| 7.50| 7.17[7.08 | 6.58| 6.75| 7.00| 7.33 7.02
2.2.1 | Acceso a personas con discapacidad 6.33| 7.67| 6.33] 6.00] 7.00| 6.67| 6.33[6.67 | 5.33]6.00| 6.33]7.00
2.2.1.1 Deficiencia Visual 8 7 7 5 7 6 7 6 6 4 6 8
2.2.1.2 Deficiencia Auditiva 6 8 5 8 6 8 6 8 5 6 8 5
2.2.1.3 Deficiencia Fisica 5 8 7 5 8 6 6 6 5 8 5 8
2.2.2 | Disefio de la Interface 6.67| 7.00| 5.67| 6.67| 5.67| 6.67| 5.67[7.00| 7.33| 5.33| 6.67|5.33
2.2.2.1 Navegabilidad en diferentes Sistema Operativos
(Windows, GNU,Linux, Mac, Android) 6 7 6 6 7 7 6 7 7 8 7 5
2.2.2.2 Navegabilidad en diferentes dispositivos
(computadores, tablets, celulares) 5 5 6 5
2.2.2.3 Personalizacion segun usuario 6 6
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2.2.3 | Disefio de los recursos 7.00| 6.67| 7.67)| 7.67| 6.33] 7.67| 7.67[6.67|6.67]6.67|7.00]8.00
2.2.3.1 Recursos disponibles y compresibles 7 7 6 6 7 6 6 7 7 6 7 7
2.2.3.2 Acceso intuitivo a los recursos 7 6 8 8 5 8 8 5 6 5 6 8
2.2.4 | Acceso a Navegadores no graficos 7.00] 7.00] 9.00) 9.00] 7.00] 9.00| 9.00{ 8.00| 7.00] 9.00 8.00]9.00
2.3 | Interactividad 7.50| 7.67| 7.33]| 6.00| 7.50| 7.33| 6.83| 6.67| 7.17| 6.83| 7.50|8.00|  7.19
2.3.1 | Informacion acceso a recursos 8.00| 7.50| 7.50| 5.00| 8.00| 6.50| 6.50| 7.50| 7.50| 6.50 | 8.00 8.50
2.3.1.1 Estadistica de acceso a los recursos por
estudiantes o grupo 8 7 8 5 8 8 8 7 8 8 8 8
2.3.1.2 Tiempo de acceso a los recursos 8 8 7 5 8 5 5 8 7 5 8 9
2.3.2 | Desarrollo actividades 8.00] 8.00) 7.00) 7.00] 8.00) 8.00| 8.00{6.00|7.00]7.00]7.00]8.00
2.3.2.1 Seguimiento al cumplimiento actividades 8 8 7 7 8 8 8 6 7 7 7 8
2.3.3 | Canales de Interaccion 6.50] 7.50] 7.50| 6.00] 6.50| 7.50| 6.00f6.50| 7.00{ 7.00| 7.50] 7.50
2.3.3.1 Integracién con Gamificacién 7 7 8 5 5 6 5 6 6 6 8 8
2.3.3.2 Permite entornos de realidad aumentada 6 8 7 7 8 9 7 7 8 8 7 7
2.4 | Escalabilidad 9.00| 8.50| 7.50) 6.50| 8.00) 7.50| 7.00{ 6.50| 7.00] 5.50 | 6.00) 7.50 7.21
2.4.1 | Gestion alto volumen de datos 9.00] 8.50) 7.50) 6.50] 8.00) 7.50| 7.00{6.50| 7.00] 5.50| 6.00] 7.50
2.4.1.1 Administra numero alto de usuarios al mismo
tiempo 9 8 8 8 8 7 5 6 7 3 4 8
2.4.1.2 Administra y organizar usuarios en diferentes
grupos 9 9 7 5 8 8 9 7 7 8 8 7
2.5 | Estandarizacion 8.00] 7.50| 7.50| 5.50| 5.50| 6.50| 4.50 5.50 | 5.00| 6.50 | 7.50| 7.50 6.42
2.5.1 | Compatibilidad con normas conocidas 8.00] 8.00] 7.00{ 7.00] 7.00| 8.00| 4.00f6.00|6.00{7.00| 7.00]7.00
2.5.1.1 SCORM 8 8 8 6 7 8 3 4 5 6 7 8
2.5.1.2 IMS (Entreprise / Metadata / Content) 8 8 6 8 7 8 5 8 7 8 7 6
2.5.2 | Modularidad Plataforma 8 7 8 4 4 5 5 5 4 6 8 8
2.6 | Responsiva 7.75[ 7.50| 7.50] 6.50| 7.50| 7.25| 6.50[ 7.50| 7.75| 7.50| 7.50| 8.00| /.40
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2.6.1 | Ajuste a diferentes dispositivos y formatos 850 7.50| 7.50| 5.50| 7.50| 7.50| 7.50| 7.50 | 7.00 7.50 | 7.50 | 8.50
2.6.1.1 Adapta a diferentes resoluciones 9 7 8 4 8 8 7 8 7 8 8 8
2.6.1.2 Ajuste al tamafio de la pantalla 8 8 7 7 7 7 8 7 7 7 7 9
2.6.2 | Calidad en dispositivos moviles 7.00] 7.50) 7.50) 7.50| 7.50) 7.00| 5.50( 7.50| 8.50] 7.50| 7.50] 7.50
2.6.2.1 Posibilidad de ajuste a nuevos dispositivos 6 8 7 8 8 7 4 8 8 8 7 8
2.6.2.2 Navegabilidad sencilla 8 7 8 7 7 7 7 7 9 7 8 7

2.7 | Requerimientos Futuros 6.00| 8.00| 8.00{ 7.00| 7.00| 8.50| 8.00 7.00| 7.00 8.50 | 8.50 8.00 7.63
2.7.1 | Capacidad del LMS de permanecer en el tiempo 6.00] 8.00| 8.00{ 6.00] 7.00| 8.00| 8.00f 6.00| 7.00 8.00| 8.00]8.00
2.7.2 | Posibilidad de modificacion a necesidades nuevas 6.00] 8.00| 8.00) 8.00] 7.00] 9.00| 8.00{ 8.00| 7.00] 9.00| 9.00] 8.00

e iYe ativo 792 747| 7.25| 7.25| 7.33| 7.67| 7.25| 6.50 | 6.58 | 7.33 | 7.50 | 7.42 7.26| 1.82

3.1| Herramientas de Ayuda y Retroalimentacion en linea 8.00{ 7.50| 7.00 7.00| 6.50| 7.00| 7.00( 5.50|6.00|7.50| 7.00|7.00] 6.92
3.1.1 | Calidad de la Ayuda 8.00] 7.50] 7.00) 7.00]| 6.50] 7.00| 7.00{ 5.50| 6.00] 7.50| 7.00] 7.00
3.1.1.1 Ayuda explica la plataforma y sus servicios 8 7 7 7 6 8 8 6 6 7 7 7
3.1.1.2 Videos Tutoriales 8 8 7 7 7 6 6 5 6 8 7 7

3.2 | Gestion de Usuarios 8.00| 8.00] 8.00{ 8.00] 9.00| 9.00| 8.50 7.50| 7.50{ 8.00| 9.00] 8.00 8.21
3.2.1 | Sistema de autenticacion Unica 8.00] 8.00| 8.00| 8.00| 9.00| 9.00| 8.50| 7.50| 7.50| 8.00 | 9.00 | 8.00
3.2.1.1 Niveles de acceso a usuarios 8 8 8 7 9 9 9 7 7 7 9 8
3.2.1.2 Sistema de registro por Docentes 8 8 8 9 9 9 8 8 8 9 9 8

3.3 | Soporte Técnico 7.75] 6.00| 6.75| 6.75| 6.50| 7.00| 6.25| 6.50 | 6.25| 6.50 | 6.50 | 7.25 6.67
3.3.1 | Manuales, especificaciones de ajustes técnicos 7.75]1 6.00| 6.75] 6.75] 6.50| 7.00| 6.25[6.50| 6.25] 6.50| 6.50] 7.25
3.3.1 Manual de ayuda para el docente 8 6 7 6 7 8 6 7 6 6 9 8
3.3.2 Manual de ayuda para el estudiante 8 6 6 7 7 8 7 8 7 8 7 8
3.3.3 Manual de ayuda del Administrador 8 6 7 7 7 7 5 6 5 6 5 7
3.3.2 Apoyo por comunidades académicas 7 6 7 7 5 5 7 5 7 6 5 6
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En la Tabla 10 se presenta los resultados de la evaluacion de la
plataforma DOKEOS con una calificacion total de 2,34 de acuerdo al

arbol de evaluacion.

Ahora evaluamos la caracteristica académica obteniendo una puntuacion
de 2.71, lo cual significa que la plataforma no cumple en su mayoria las
expectativas de los expertos al momento de seleccionarla ya que no
ofrece muchas herramientas para los docentes ni para los estudiantes
y procesos académicos. Se identifica que la valoracibn con menor
puntuacion se da en dos aspectos, tanto para el aspecto de la
comunicacién ya que, no hay presencia de herramientas sincrona
(video conferencia, chat y pizarra) y asincrona (foros, gestion de
archivos, noticias y eventos); como para el aspecto de pedagogia, el
cual engloba el proceso de aprendizaje (con una baja puntuacion en la
busqueda de rutas de aprendizaje para el estudiante), aprendizaje
basado en la web (con una baja puntuacion en la herramientas web 3.0
busqueda inteligente y mundo virtual) y finalmente las evaluaciones no
existe una eficiente gestién de las pruebas aplicadas a los estudiantes

o pruebas diagndstico para los conocimientos previos.

Se encuentra que la plataforma DOKEQOS, no es eficiente para de
seguimiento de los avances del estudiante y el desarrollo del curso y lo
mismo sucede en cuanto al tema de gestion de pruebas para al
aprendizaje, con una valoracion baja por parte de los expertos. Como

evidencia en la Tabla 10.
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5.2.2.2. Resultados de la evaluacion de la plataforma CLAROLINE

Evaluaremos el juicio de expertos con lo doce expertos seleccionados para la plataforma CLAROLINE.

Tabla 11. Juicio de expertos para la plataforma CLAROLINE

100% EXPERTOS| 1| 2| 3 | 4 | 5 |6 |7 8/ 9| 10| 11| 12
40% el S B TR | 6.75] 6.28 6.35| 6.27| 6.16| 6.23|6.37 | 6.21| 6.24| 6.50| 6.45| 6.35| 6.35| 2.54
10% | 1.1 | Pedagdgico 7.08| 6.67| 6.75| 6.25| 6.42| 6.46|6.25| 5.83| 6.31| 6.50| 6.40| 6.50| 6.45

1.1.1 | Proceso de Aprendizaje 6.33| 7.33| 7.00| 5.67| 7.33| 7.33|6.67| 533| 7.00| 7.67| 6.33| 7.00
1.1.1.1 Enfoque pedagdgico definido 6 6 8 6 9 7 5 6 8 8 6 6
1.1.1.2 Permite crear rutas de aprendizaje segun perfil
estudiante 7 8 6 5 6 7 8 5 6 7 8 7
1.1.1.3 Orientado a la gestién de conocimiento 6 8 7 6 7 8 7 5 7 8 5 8

1.1.2 | Aprendizaje basado en web 8.00| 6.33| 8.00| 6.67| 6.33] 6.33/6.67| 6.33] 6.33| 7.33| 6.33| 6.67
1.1.2.1 Herramientas Web 2.0 (Wiki, blog, RSS, Podcasts) 8 7 8 8 7 6 7 7 8 8 6 7
1.1.2.2 Herramientas Web 3.0 (Lab.Virtual, Busquedas
Inteligente, Mundo Virtual, Juegos 3D) 8 6 8 7 6 6 6 7 5 7 7 6
1.1.2.3 Portafolios Estudiante - Pagina Personal 8 6 8 5 6 7 7 5 6 7 6 7

1.1.3 | Entorno Colaborativo 7.00| 6.00| 6.00] 6.00| 6.00| 5.50|6.00| 6.00| 6.25| 5.00| 6.25| 6.00
1.1.3.1 Contenido Social (Estudiante crea contenido visto por
otros) 8 7 6 6 7 6 7 7 8 5 6 7
1.1.3.2 Definicién de Roles (Juego de Roles) 7 5 6 7 5 7 5 5 7 5 5 6
1.1.3.3 Gestidn de grupos y subgrupos 8 7 8 7 8 6 6 6 5 5 8 7
1.1.3.4 Red Social Privada 5 5 4 4 4 3 6 6 5 5 6 4

1.1.4 | Evaluaciones 7.00] 7.00| 6.00| 6.67| 6.00| 6.67|5.67| 567| 5.67| 6.00| 6.67| 6.33
1.1.4.1 Gestién de Pruebas 7 7 6 6 6 7 5 6 7 5 6 4
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1.1.4.2 Libro de Calificaciones 7 7 6 7 6 7 5 5 5 6 7 7
1.1.4.3 Prueba Diagndstica (Conocimientos previos) 7 7 6 7 6 6 7 6 5 7 7 8
7% | 1.2 | Comunicacion 4.83| 4.61| 4.67| 5.00| 5.39| 5.00|5.06| 4.56| 4.78| 5.50| 4.50| 4.72| 4.88

1.2.1 | Herramientas de Comunicacion asincrénica 7.83| 6.50| 5.67| 7.33| 817| 7.67|7.17| 6.67| 7.67| 8.17| 8.17| 7.50

1.2.1.1 Foros / Gestién de Foros 8 9 6 8 9 7 7 7 6 6 7 7

1.2.1.2 Gestion de Archivos 9 7 5 5 5 9 9 5 8 9| 10 9

1.2.1.3 Noticias y Eventos 8 5 8 5 7 9 5 5 5 10 10 10

1.2.1.4 Correo Interno - Bandeja de Entrada - Lista de Correo 8 7 5 9 9 7 8 9| 10 6 6
1.2.1.5 Chat of line 7 6 5 8 9 8 6 7 9 10

1.2.1.6 Video 7 5 5 9 10 6 8 7 8 10 6 6

1.2.2 | Herramientas de Comunicacion sincronica 6.67| 7.33| 8.33| 7.67| 8.00| 7.33|8.00| 7.00| 6.67| 8.33| 5.33| 6.67

1.2.2.1 Video - Conferencia 7 8 9 9 9 9 7 5 5 9 5 6

1.2.2.2 Chat 6 9 8 6 8 6 9 8 8 8 6 6

1.2.2.3 Pizarra 7 5 8 8 7 7 8 8 7 8 5 8

9% | 1.3 | Estructura Curso 7.35| 6.94| 6.88| 7.50| 7.19| 6.48|6.40| 6.98| 7.29| 7.13| 7.44| 796 /.13

1.3.1 | Presentacion de Contenidos 7.25| 7.25| 6.50| 7.00| 6.75| 6.75|6.25| 6.75| 7.50| 6.50| 7.25| 7.00

1.3.1.1 Uso de diferentes formatos - Multimedia 8 8 6 7 6 7 6 7 8 6 7 8

1.3.1.2 Representacion grafica contenidos 7 8 7 7 8 7 8 7 8 8 9 6

1.3.1.3 Existe estructura de contenidos (Indices teméticos) 8 6 6 7 6 6 5 6 8 6 7 7

1.3.1.4 Permite Personalizar Plataforma 6 7 7 7 7 7 6 7 6 6 6 7

1.3.2 | Descarga de Contenidos 750| 5.50| 6.00] 7.00| 7.00| 6.50|6.00| 5.50| 6.00] 7.00| 6.50| 7.50

1.3.2.1 Disponibilidad de repositorios 8 6 6 6 6 6 7 5 5 6 6 7

1.3.2.2 Creacién de repositorio 7 5 6 8 8 7 5 6 7 8 7 8

1.3.3 | Gestion de Aprendizaje 7.67] 9.00| 8.00| 8.00| 7.00| 6.67|7.33| 7.67| 6.67| 8.00| 8.00]| 8.33

1.3.3.1 Informe Estadistico y rendimiento curso 7 9 8 7 6 6 8 7 6 7 8 8
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1.3.3.2 Personalizacién secuencia curso 8 9 9 8 9 7 8 7 8 9 9 9
1.3.3.3 Cronograma curso - (Recordatorio) 8 9 7 9 6 7 6 9 6 8 7 8
1.3.4 | Soporte diferentes idiomas 7.00| 6.00| 7.00] 8.00| 8.00| 6.00/6.00| 8.00| 9.00| 7.00| 8.00] 9.00
7% | 1.4 | Estudiante 6.96| 6.67| 6.96| 5.96| 5.79| 6.58 |7.13| 6.67| 6.33| 6.88| 6.92| 6.33| 6.60
1.4.1 | Recursos Académicos 7.33| 5.67| 7.33| 7.33]| 6.67| 5.33|7.00| 7.67| 6.33| 7.00| 5.67| 7.33
1.4.1.1 Cronograma o Calendario individual 8 6 9 7 5 6 8 8 6 6 6 9
1.4.1.2 Contenidos segun estilo cognitivo 7 5 6 7 8 5 6 7 8 7 5 6
1.4.1.3 Portafolio Electronico 7 6 7 8 7 5 7 8 5 8 6 7
1.4.2 | Herramientas productivas 6.50| 7.00| 6.50| 5.50| 550 7.00]7.50| 7.00| 5.50] 7.50| 7.00| 5.50
1.4.3.1 Marcadores e identificador de contenidos y recursos 7 7 5 6 6 8 8 6 6 9 7 6
1.4.3.2 Sistema de recomendacién de recursos 6 7 8 5 5 6 7 8 5 6 7 5
143 Trabajo Asincrdnico (Sincronizacion al inicio del curso y/o
’ acceso a la Plataforma) 7.00| 8.00| 7.00| 5.00| 5.00| 7.00({8.00| 5.00| 6.00( 7.00| 8.00| 5.00
1.4.5 | Induce al trabajo en grupo 7.00| 6.00| 7.00| 6.00| 6.00| 7.00/6.00| 7.00| 7.50| 6.00] 7.00] 7.50
1.4.5.1 Conformacién de grupos de trabajo por los
estudiantes 7 6 6 5 6 6 5 6 7 5 6 7
1.4.5.1 Herramientas de grupo de trabajo para los
estudiantes 7 6 8 7 6 8 7 8 8 7 8 8
7% | 1.5 | Seguimiento 7.50 | 6.50| 6.50| 6.63| 6.00| 6.63|7.00| 7.00| 6.50| 6.50| 7.00| 6.25| 6.67
1.5.1 | Informacién Docente 8.00| 7.00| 7.00| 7.00| 7.00| 7.00|8.00| 8.00| 7.00] 7.00| 8.00| 7.00
1.5.2 | Herramientas de Autor 7.00| 6.00| 6.00] 6.25| 5.00| 6.25]6.00| 6.00| 6.00| 6.00| 6.00| 5.50
1.6.2.1 Construccion de Contenidos (Plantillas) 7 7 7 8 5 6 7 7 6 6 7 6
1.6.2.2 Herramientas de disefio instruccional 6 5 5 7 5 5 6 5 6 7 5 7
1.6.2.3 Herramientas de construccion bateria preguntas 8 6 6 5 5 8 7 7 8 7 8 6
1.6.2.4 Tutorial de apoyo para contenidos 7 6 6 5 5 6 4 5 4 4 4 3
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8% | 2.1 | Usabilidad 7.17| 7.00| 6.33| 7.00| 6.00| 6.50|7.00| 6.33| 7.00| 6.33| 6.83| 6.50| 6.67
2.1.1 | Disefio visual 7.33| 6.67| 7.33| 7.33| 6.67| 5.33|7.33| 7.33| 6.67| 5.33| 7.00| 7.67
2.1.1.1 Visibilidad de los recursos y estructura plataforma -
W3C 6
2.1.1.2 Indicador de ubicacion del usuario 5
2.1.1.3 Textos adaptados para la Web 5
2.1.2 | Permite Diferentes perfiles 7.00| 7.33| 5.33| 6.67| 5.33| 7.67|6.67| 533| 7.33| 7.33| 6.67| 5.33
2.1.2.1 Itinerarios Alternativos 7 7 6 5 6 8 5 6 9 7 5 6
2.1.2.2 Facilidad de uso percibida por los usuarios 8 7 5 8 5 7 8 5 6 7 8 5
2.1.2.3 Modos de acceso multiusuario 6 8 5 7 5 8 7 5 7 8 7 5
6% | 2.2 | Accesibilidad 6.83| 6.08| 7.17| 7.42| 6.08| 7.17|7.00| 7.08| 6.58| 6.92| 5.92| 7.50| 6.81
2.2.1 | Acceso a personas con discapacidad 5.33| 7.33| 5.67| 7.33| 5.33| 7.67|5.33| 7.67| 7.00| 5.33| 7.67| 7.00
2.2.1.1 Deficiencia Visual 5 6 6 7 6 8 6 8 6 6 8 6
2.2.1.2 Deficiencia Auditiva 6 8 5 7 5 7 5 7 7 5 7 7
2.2.1.3 Deficiencia Fisica 5 8 6 8 5 8 5 8 8 5 8 8
2.2.2 | Disefio de la Interface 7.67| 533| 7.67| 7.00| 7.33| 5.67|7.33| 533| 7.67| 7.00| 567| 7.33
2.2.2.1 Navegabilidad en diferentes Sistema Operativos
(Windows, GNU,Linux, Mac, Android) 8 6 8 6 6 6 7 6 8 6 6 7
2.2.2.2 Navegabilidad en diferentes dispositivos
(computadores, tablets, celulares) 7 5 7 7 8 5 7 5 7 7 5 7
2.2.2.3 Personalizacién segun usuario 8 5 8 8 8 6 8 5 8 8 6 8
2.2.3 | Disefio de los recursos 7.33| 567 7.33| 7.33| 5.67| 7.33|7.33| 7.33| 567 7.33| 5.33| 7.67
2.2.3.1 Recursos disponibles y compresibles 8 6 7 7 6 7 7 6 6 7 6 8
2.2.3.2 Acceso intuitivo a los recursos 7 5 7 7 5 7 7 8 5 7 5 7
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2.2.4 | Acceso a Navegadores no graficos 7.00| 6.00| 8.00| 8.00| 6.00| 8.00/8.00| 8.00| 6.00| 8.00] 5.00| 8.00
7% | 2.3 | Interactividad 6.83| 6.67| 7.00| 6.00| 7.00| 7.33|7.00| 6.33| 7.33| 6.33| 7.00 6.83| 681
2.3.1 | Informacion acceso a recursos 7.50| 6.00| 7.00| 6.00| 7.00| 7.50|7.00| 6.00| 7.00| 6.00| 7.00| 7.50
2.3.1.1 Estadistica de acceso a los recursos por estudiantes o
grupo 7 6 6 5 6 7 6 6 6 5 6 7
2.3.1.2 Tiempo de acceso a los recursos 8 6 8 7 8 8 8 6 8 7 8 8
2.3.2 |Desarrollo actividades 7.00| 8.00| 7.00| 6.00] 7.00| 7.00|7.00| 7.00| 8.00] 7.00| 7.00| 7.00
2.3.2.1 Seguimiento al cumplimiento actividades 7 8 7 6 7 7 7 7 8 7 7 7
2.3.3 | Canales de Interaccion 6.00| 6.00| 7.00| 6.00] 7.00| 7.50|7.00| 6.00| 7.00] 6.00| 7.00| 6.00
2.3.3.1 Integracién con Gamificacién 7 6 6 5 6 7 6 5 6 6 6 5
2.3.3.2 Permite entornos de realidad aumentada 5 6 8 7 8 8 8 7 8 6 8 7
5% | 2.4 | Escalabilidad 8.00| 7.50| 7.00| 6.00| 7.00| 6.00(7.50| 7.00| 6.00| 7.00| 6.00| 7.00| 6.83
2.4.1 | Gestion alto volumen de datos 8.00| 7.50| 7.00| 6.00| 7.00| 6.00/7.50| 7.00| 6.00] 7.00| 6.00| 7.00
2.4.1.1 Administra numero alto de usuarios al mismo tiempo 7 7 6 5 6 6 7 6 5 6 6 6
2.4.1.2 Administra y organizar usuarios en diferentes grupos 9 8 8 7 8 6 8 8 7 8 6 8
4% | 2.5 | Estandarizacion 8.00| 7.00| 7.25| 6.75| 7.00| 6.00|7.50| 7.00| 7.25| 6.75| 7.00| 6.00| 6.96
2.5.1 | Compatibilidad con normas conocidas 8.00| 7.00| 7.50| 6.50| 7.00| 7.00|7.00| 7.00| 7.50| 6.50| 7.00| 7.00
2.5.1.1 SCURM 8 8 9 5 8 6 7 8 9 5 8 6
2.5.1.2 IMS (Entreprise / Metadata / Content) 8 6 6 8 6 8 7 6 6 8 6 8
2.5.2 | Modularidad Plataforma 8 7 7 7 7 5 8 7 7 7 7 5
3% | 2.6 | Responsiva 6.75| 6.00| 6.50| 6.75| 6.25| 6.25|5.75| 6.50| 7.00| 5.75| 6.00| 7.25| 6.40
2.6.1 | Ajuste a diferentes dispositivos y formatos 7.00| 6.00| 7.00| 6.50| 5.50| 6.00|6.00| 7.00| 6.50| 5.50| 6.00| 7.50
2.6.1.1 Adapta a diferentes resoluciones 7 6 6 6 5 5 6 6 6 5 5 7
2.6.1.2 Ajuste al tamafio de la pantalla 7 6 8 7 6 7 6 8 7 6 7 8
2.6.2 | Calidad en dispositivos moviles 6.50| 6.00| 6.00] 7.00| 7.00| 6.50|5.50| 6.00| 7.50| 6.00| 6.00| 7.00
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2.6.2.1 Posibilidad de ajuste a nuevos dispositivos 6 5 6 6 6 6 5 5 7 5 6 6
2.6.2.2 Navegabilidad sencilla 7 7 6 8 8 7 6 7 8 7 6 8
2% | 2.7 | Requerimientos Futuros 6.00| 7.00| 7.50| 6.50 | 7.00| 7.00|7.50 | 6.50| 7.00| 7.00| 7.00| 7.50 6.96
2.7.1 | Capacidad del LMS de permanecer en el tiempo 6.00| 8.00| 9.00] 5.00| 8.00| 6.00/9.00| 5.00| 8.00| 6.00] 6.00] 9.00
2.7.2 | Posibilidad de modificacion a necesidades nuevas 6.00| 6.00| 6.00| 8.00| 6.00| 8.00/6.00| 8.00| 6.00| 8.00| 8.00| 6.00
7.67| 683 7.42| 7.25| 7.42| 6677.67| 7.58| 6.58| 77| 6.92| 675 7-16| 1.79
7% | 3.1 | Herramientas de Ayuda y Retroalimentacion en linea 7.50| 6.50 | 6.50| 7.00| 6.00| 6.50|7.00| 7.50| 5.50| 6.50| 6.50| 6.00| 658
3.1.1 | Calidad de la Ayuda 750| 6.50| 6.50| 7.00| 6.00| 6.50|7.00| 7.50| 5.50| 6.50| 6.50| 6.00
3.1.1.1 Ayuda explica la plataforma y sus servicios 8 6 6 7 7 7 7 7 5 7 6 7
3.1.1.2 Videos Tutoriales 7 7 7 7 5 6 7 8 6 6 7 5
10% | 3.2 | Gestion de Usuarios 8.00| 7.00| 8.00| 7.50| 8.50| 5.50|7.50| 7.00| 6.50 | 7.00| 7.00| 7.50 | 7.25
3.2.1 | Sistema de autenticacion Unica 8.00| 7.00| 8.00| 7.50| 8.50| 5.50|7.50| 7.00| 6.50 | 7.00| 7.00| 7.50
3.2.1.1 Niveles de acceso a usuarios 8 7 8 7 8 4 8 8 7 7 8 7
3.2.1.2 Sistema de registro por Docentes 8 7 8 8 9 7 7 6 6 7 6 8
8% | 3.3 | Soporte Técnico 7.50| 7.00| 7.75| 7.25| 7.75| 8.00|8.50 | 8.25| 7.75| 8.00| 7.25| 6.75| 7.65
3.3.1 | Manuales, especificaciones de ajustes técnicos 750 7.00| 7.75] 7.25| 7.75| 8.00|8.50| 8.25| 7.75]| 8.00| 7.25| 6.75
3.3.1 Manual de ayuda para el docente 7 8 7 6 7 8 8 9 8 7 6 7
3.3.2 Manual de ayuda para el estudiante 8 8 7 8 9 9 9 9 9 8 9 6
3.3.3 Manual de ayuda del Administrador 8 6 9 6 8 7 8 9 7 9 6 7
3.3.2 Apoyo por comunidades académicas 7 6 8 9 7 8 9 6 7 8 8 7
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En la Tabla 11 se presenta los resultados de la evaluacion de la
plataforma CLAROLINE con una calificacion total de 2,23 de acuerdo

al arbol de evaluacion.

Ahora evaluamos la caracteristica académica obteniendo una
puntuacion de 2.54, lo cual significa que la plataforma no cumple en
su mayoria las expectativas de los expertos al momento de
seleccionarla ya que no ofrece muchas herramientas para los
docentes ni para los estudiantes y procesos académicos. Se
identifica que la valoracion con menor puntuaciéon se da en el
aspecto de seguimiento, ya que existe ausencia para el desarrollo de
las herramientas de informacién al docente y herramientas tutor es
decir que es poco eficiente en la construccion de contenidos,
herramientas para la construccion de preguntas y tutoriales para el

apoyo del aprendizaje de los contenidos.

Asimismo, se encuentra deficiente en la caracteristica tecnoldgica ya
que obtuvo una puntacién de 2.37, ya que no se adapta a diferentes

dispositivos méviles dificultando asi su accesibilidad.

Se encuentra que la plataforma CLAROLINE, no es eficiente para de
seguimiento de los avances del estudiante y el desarrollo del curso ya
gue académicamente tiene falta de herramientas para el desarrollo de

ensefianza-aprendizaje y tecnolégicamente es poco accesible.
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5.2.2.3. Resultados de evaluacion de la plataforma MOODLE

Evaluaremos el juicio de expertos con lo doce expertos seleccionados para la plataforma MOODLE.

Tabla 12.Juicio de expertos para la plataforma MOODLE

MOODLE
100% EXPERTOS | 1 2 3 4 5 6 | 7| 8| 9 |10 11| 12
7.42| 692 6.92| 7.17| 6.53|6.87|7.20/6.90|7.376.93|7.14| 7.26| 7.05| 2.82
10% | 1.1 | Pedagdgico 7.75| 7.67)| 7.50| 7.29| 7.63|7.40|7.69|6.73|7.42(7.00|7.33| 7.60 7.42
1.1.1| Proceso de Aprendizaje 7.00] 8.00] 7.00| 7.00| 8.00|8.67|7.33|7.00|8.33/8.33|7.67| 7.33
1.1.1.1 Enfoque pedagdgico definido 7 8 8 7 7 8 6 7 9 9 8 6
1.1.1.2 Permite crear rutas de aprendizaje segun perfil
estudiante 7 8 6 6 9 9 8 7 8 8 8 8
1.1.1.3 Orientado a la gestién de conocimiento 7 8 7 8 8 9 8 7 8 8 7 8
1.1.2 | Aprendizaje basado en web 8.67| 7.67| 8.33| 8.33| 8.00|7.67|8.00|7.33|7.00{7.00|7.67| 7.33
1.1.2.1 Herramientas Web 2.0 (Wiki, blog, RSS, Podcasts) 9 7 9 8 8 9 8 8 8 6 8 7
1.1.2.2 Herramientas Web 3.0 (Lab.Virtual, Busquedas
Inteligente, Mundo Virtual, Juegos 3D) 8 8 7 9 8 7 8 7 5 6 7 7
1.1.2.3 Portafolios Estudiante - Pagina Personal 9 8 9 8 8 7 8 7 8 9 8 8
1.1.3 | Entorno Colaborativo 8.00] 7.00] 7.00| 7.50| 7.50]16.25|7.75|6.25|7.00/6.00|7.00| 7.75
1.1.3.1 Contenido Social (Estudiante crea contenido visto
por otros) 8 7 9 6 8 8 8 8 8 6 7 6
1.1.3.2 Definicién de Roles (Juego de Roles) 8 6 6 7 6 6 7 6 7 6 7 8
1.1.3.3 Gestién de grupos y subgrupos 9 8 7 8 7 7 9 6 9 5 9 9
1.1.3.4 Red Social Privada 7 7 6 9 9 4 7 5 4 7 5 8
1.1.4 | Evaluaciones 7.33| 8.00| 7.67| 6.33| 7.00|7.00|7.67|6.33|7.33|6.67|7.00| 8.00
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1.1.4.1 Gestién de Pruebas 7 8 7 6 6 7 7 7 7 6 6 8
1.1.4.2 Libro de Calificaciones 8 8 8 6 9 7 8 6 9 7 7 7
1.1.4.3 Prueba Diagnéstica (Conocimientos previos) 7 8 8 7 6 7 8 6 6 7 8 9
1.2 | Comunicacién 5.22| 5.06| 4.89| 511| 4.67|4.33|4.56|4.83|5.17|5.22|5.39 | 5.22 4.97
1.2.1 | Herramientas de Comunicacidn asincrénica 8.00| 7.17| 8.00| 8.33| 8.00|7.67]6.33|7.50|7.83]|7.33|7.83| 7.67
1.2.1.1 Foros / Gestién de Foros 9| 10 8 8 9 8 7 7 7 8 8 7
1.2.1.2 Gestién de Archivos 9 9| 10 9 9 6 5 9 6 7| 10
1.2.1.3 Noticias y Eventos 8 8 8 5 6 7 8 5 8 8 6
1.2.1.4 Correo Interno - Bandeja de Entrada - Lista de
Correo 8 7 8 9 7
1.2.1.5 Chat of line 7 10 5 10 10
1.2.1.6 Video 7 8 5| 10 7 7
1.2.2 | Herramientas de Comunicacion sincronica 7.67| 8.00| 6.67| 7.00| 6.00|5.33|7.33]|7.00|7.67|8.33]8.33 | 8.00
1.2.2.1 Video - Conferencia 7 9 6 6 5 5 8 7 7 9 8 8
1.2.2.2 Chat 8 9 7 9 8 5 9| 8| 8| 8| 9 8
1.2.2.3 Pizarra 8 6 7 6 5 6 5 6 8 8 8 8
1.3 | Estructura Curso 8.02| 6.90| 6.94| 7.67| 6.77|7.63|7.56|7.63|7.96|7.46|7.71| 8.10 7.53
1.3.1 | Presentacion de Contenidos 7.75| 8.25| 6.75| 7.50| 7.75/7.50|7.75|8.50 | 8.00 | 8.00 | 8.00| 7.75
1.3.1.1 Uso de diferentes formatos - Multimedia 8 9 7 7 6 9 7 8 9 8 8 8
1.3.1.2 Representacion grafica contenidos 8 8 7 8 8 7 8 9 7 9| 10 7
1.3.1.3 Existe estructura de contenidos (Indices tematicos) 8 7 6 6 9 7 7 9 9 8 8 9
1.3.1.4 Permite Personalizar Plataforma 7 9 7 9 8 7 9 8 7 7 6 7
1.3.2 | Descarga de Contenidos 8.00| 6.00| 7.00| 7.50| 6.00|7.00|7.50|7.00|7.50|7.50|7.50| 9.00
1.3.2.1 Disponibilidad de repositorios 8 6 7 7 6 8 7 7 8 7 6 9
1.3.2.2 Creacién de repositorio 8 6 7 8 6 6 8 7 7 8 9 9
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1.3.3 | Gestidn de Aprendizaje 8.33| 7.33| 8.00| 7.67| 6.33/8.00|8.00|8.00|7.33|7.33|7.33| 8.67
1.3.3.1 Informe Estadistico y rendimiento curso 8 7 8 6 6 7 9 7 9 7 9 8
1.3.3.2 Personalizacién secuencia curso 8 9 7 8 6 8 8 8 7 8 6 9
1.3.3.3 Cronograma curso - (Recordatorio) 9 6 9 9 7 9 7 9 6 7 7 9
134 Soporte diferentes idiomas 8.00| 6.00| 6.00| 8.00| 7.00{8.00|7.00|7.00{9.00]7.00]8.00| 7.00
1.4 | Estudiante 7.96| 7.88| 7.25| 7.54| 7.08|7.00|7.83|7.71|8.17|7.71|8.00 | 7.75 7.66
1.4.1 | Recursos Académicos 7.33| 7.00| 8.00| 8.67| 7.33|7.00|7.33|8.33|7.67|7.33|7.00| 8.00
1.4.1.1 Cronograma o Calendario individual 8 7 7 8 6 7 9 9 8 6 7 7
1.4.1.2 Contenidos segun estilo cognitivo 7 6 9 9 8 7 5 8 8 8 6 9
1.4.1.3 Portafolio Electrénico 7 8 8 9 8 7 8 8 7 8 8 8
1.4.2 | Herramientas productivas 8.00| 850] 7.00| 7.00| 7.00|7.00]8.50|8.00|8.00]8.00)|8.50| 7.00
1.4.3.1 Marcadores e identificador de contenidos y recursos 8 8 6 7 7 9 9 8 7 7 8 7
1.4.3.2 Sistema de recomendacion de recursos 8 9 8 7 7 5 8 8 9 9 9 7
143 Trabajo Asincrénico (Sincronizacion al inicio del curso y/o
acceso a la Plataforma) 8.00|] 9.00| 8.00| 7.00| 7.00]8.00|8.00|7.00|8.00|8.00|9.00| 7.00
1.4.5 | Induce al trabajo en grupo 8.50] 7.00] 6.00| 7.50| 7.0016.00|7.50|7.50]9.00]7.50]7.50| 9.00
1.4.5.1 Conformacién de grupos de trabajo por los
estudiantes 8 7 6 8 7 6 8 7 9 8 7 9
1.4.5.1 Herramientas de grupo de trabajo para los
estudiantes 9 7 6 7 7 6 7 8 9 7 8 9
1.5 | Seguimiento 813| 7.13] 8.00| 8.25| 6.50)8.00|8.38|7.63|8.13[7.25|7.25| 7.63 7.69
1.5.1 | Informacién Docente 8.00] 7.00] 8.00] 9.00| 7.00/8.00]9.00]9.00{8.00]8.00)8.00| 8.00
1.5.2 | Herramientas de Autor 8.25| 7.25| 8.00| 7.50| 6.00|8.00|7.75|6.25|8.25|6.50 | 6.50 | 7.25
1.6.2.1 Construccién de Contenidos (Plantillas) 9 8 8 8 6 7 6 7 9 6 8 8
1.6.2.2 Herramientas de disefio instruccional (Secuencia de
aprendizaje) 7 7 6 7 6 7 7 6 6 7 6 6
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1.6.2.3 Herramientas de construccion bateria preguntas 9 7 9 7 5 9 9 Vi 9 8 7 7
1.6.2.4 Tutorial de apoyo para contenidos 8 7 9 8 7 9 9 5 9 5 5 8
= =CNOIOEILO 7.56| 7.63| 7.36| 7.58| 7.33|7.88|8.04|7.25|7.64|7.80|7.68 | 7.61 /61| 266
2.1 | Usabilidad 7.50| 8.00| 7.50| 8.00| 7.17|7.67 |7.67 |7.83|7.67|7.83|7.33| 7.67 7.65
2.1.1 | Disefio visual 7.67| 7.33| 8.00| 8.67| 7.33/7.00/8.00|8.67|7.33|7.00|7.33| 8.33
2.1.1.1 Visibilidad de los recursos y estructura plataforma -
W3C
2.1.1.2 Indicador de ubicacién del usuario
2.1.1.3 Textos adaptados para la Web
2.1.2 | Permite Diferentes perfiles 7.33| 8.67| 7.00| 7.33| 7.0018.33]7.33|7.00|8.00|8.67|7.33| 7.00
2.1.2.1 Iltinerarios Alternativos 7 8 7 6 7 9 6 7 7 8 6 7
2.1.2.2 Facilidad de uso percibida por los usuarios 8 9 7 8 7 8 8 7 9 9 8 7
2.1.2.3 Modos de acceso multiusuario 7 9 7 8 7 8 8 7 8 9 8 7
2.2 | Accesibilidad 7.25| 7.33| 8.25| 8.42| 7.33)|8.25|8.33|7.67|7.67/8.00|7.33| 8.08 7.83
2.2.1| Acceso a personas con discapacidad 6.33] 7.33]| 7.00| 8.67| 7.0018.33]7.00/8.33|7.33]/7.00/8.33| 7.33
2.2.1.1 Deficiencia Visual 8 6 7 8 7 9 7 9 6 7 9 6
2.2.1.2 Deficiencia Auditiva 6 8 6 9 7 8 7 8 8 7 8 8
2.2.1.3 Deficiencia Fisica 5 8 8 9 7 8 7 8 8 7 8 8
2.2.2 | Disefio de la Interface 8.00| 7.00| 8.33| 7.33| 7.33/7.00/8.67|7.00|8.33|7.33|7.00| 8.67
2.2.2.1 Navegabilidad en diferentes Sistema Operativos
(Windows, GNU,Linux, Mac, Android) 9 7 9 6 6 7 8 7 9 6 7 8
2.2.2.2 Navegabilidad en diferentes dispositivos
(computadores, tablets, celulares) 7 7 8 8 8 6 9 7 8 8 6 9
2.2.2.3 Personalizacién segun usuario 8 7 8 8 8 8 9 7 8 8 8 9
2.2.3 | Disefio de los recursos 7.67| 7.00| 8.67| 8.67| 7.00|8.67|8.67|7.33|7.00/8.67|7.00| 8.33
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2.2.3.1 Recursos disponibles y compresibles 8 7 8 8 7 8 8 6 7 8 7 9
2.2.3.2 Acceso intuitivo a los recursos 8 6 9 9 6 9 9 8 6 9 7 8
2.2.4 | Acceso a Navegadores no graficos 7.00| 8.00| 9.00| 9.00| 8.009.00|9.008.00{8.00|9.00{7.00] 8.00
2.3 | Interactividad 7.67| 7.33| 6.00| 7.67| 7.33|9.007.50 |7.50|7.67|8.00|7.83| 8.50| /.67
2.3.1 | Informacién acceso a recursos 8.00| 7.00] 6.00| 7.50| 7.50]9.00|7.50|7.00|6.00]7.50]7.50| 9.00
2.3.1.1 Estadistica de acceso a los recursos por estudiantes
0 grupo 8 7 6 8 7 9 7 7 6 8 7 9
2.3.1.2 Tiempo de acceso a los recursos 8 7 6 7 8 9 8 7 6 7 8 9
2.3.2 | Desarrollo actividades 7.00| 8.00] 6.00| 8.00| 7.00]9.00]9.00|8.00{9.00]/9.00]8.00| 9.00
2.3.2.1 Seguimiento al cumplimiento actividades 7 8 6 8 7 9 9 8 9 9 8 9
2.3.3 | Canales de Interaccion 8.00] 7.00] 6.00| 7.50| 7.50/9.00]6.00|7.50|8.00]7.50)8.00| 7.50
2.3.3.1 Integracién con Gamificacién 7 7 6 8 7 9 6 8 8 8 8 8
2.3.3.2 Permite entornos de realidad aumentada 9 7 6 7 8 9 6 7 8 7 8 7
2.4 | Escalabilidad 9.00] 9.00| 7.00| 8.00| 7.50|7.50]9.00|7.00|7.50|8.00{7.50| 6.00 7.75
2.4.1 | Gestion alto volumen de datos 9.00| 9.00| 7.00| 8.00| 7.50|7.50]9.00{7.00|7.508.00]|7.50]| 6.00
2.4.1.1 Administra numero alto de usuarios al mismo
tiempo 9 9 6 8 7 7 9 8 8 8 8 6
2.4.1.2 Administra y organizar usuarios en diferentes
grupos 9 9 8 8 8 8 9 6 7 8 7 6
2.5 | Estandarizacion 8.00| 7.50| 8.25| 7.50| 8.50|7.50|8.75|7.00|8.00|7.50|8.50| 7.50 7.88
2.5.1 | Compatibilidad con normas conocidas 8.00| 8.00] 8.50| 7.00| 9.00/8.00|8.50|7.00{8.00]7.0019.00| 8.00
2.5.1.1 SCORM 8 8 8 6 9 8 8 8 7 6 9 8
2.5.1.2 IMS (Entreprise / Metadata / Content) 8 8 9 8 9 8 9 6 9 8 9 8
2.5.2 | Modularidad Plataforma 8 7 8 8 8 7 9 7 8 8 8 7
2.6 | Responsiva 7.50| 7.25| 6.50| 6.50| 6.50|7.25|7.00|6.75|8.00(7.25|7.25| 7.50 7.10
2.6.1 | Ajuste a diferentes dispositivos y formatos 7.50| 7.00| 6.00| 7.00| 7.00|7.50|7.00]6.00|7.00|7.00]7.50] 9.00
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2.6.1.1 Adapta a diferentes resoluciones 8 7 6 8 7 8 7 6 8 7 8 9
2.6.1.2 Ajuste al tamafio de la pantalla 7 7 6 6 7 7 7 6 6 7 7 9
2.6.2 | Calidad en dispositivos méviles 7.50| 7.50| 7.00| 6.00| 6.007.00|7.007.50{9.00]|7.50{7.00] 6.00
2.6.2.1 Posibilidad de ajuste a nuevos dispositivos 6 8 7 6 6 8 7 8 9 8 7 6
2.6.2.2 Navegabilidad sencilla 9 7 7 6 6 6 7 7 9 7 7 6
2.7 | Requerimientos Futuros 6.00| 7.00| 8.00| 7.00| 7.00(8.00|8.00|7.00|7.00|8.00|8.00| 8.00 142
2.7.1| Capacidad del LMS de permanecer en el tiempo 6.00| 8.00| 7.00| 6.00| 9.00]8.00|7.00|6.00|9.00|8.00|8.00| 7.00
2.7.2 | Posibilidad de modificacion a necesidades nuevas 6.00] 6.00] 9.00| 8.00| 5.00]8.00]9.00|8.00|5.00|8.00]8.00| 9.00
a00] 7.2 7.5] 7.8 7.75]8.0 025783 663 13|70 7.2] 77| 192
3.1 | Herramientas de Ayuda y Retroalimentacién en linea 8.00| 7.00| 7.50!| 6.50| 7.00|7.00!|8.00|7.50|6.00|7.00|8.00| 7.00 7.21
3.1.1| Calidad de la Ayuda 8.00| 7.00] 7.50| 6.50| 7.00|7.00|8.00|7.50|6.00]7.00]8.00| 7.00
3.1.1.1 Ayuda explica la plataforma y sus servicios 8 6 7 7 7 7 9 6 5 6 8 8
3.1.1.2 Videos Tutoriales 8 8 8 6 7 7 7 9 7 8 8 6
3.2 | Gestion de Usuarios 8.00| 7.50| 8.00( 8.50| 9.00]9.50|8.50|9.00|7.00|7.50|9.00 | 8.00 8.29
3.2.1 | Sistema de autenticacion unica 8.00] 7.50] 8.00| 8.50| 9.0019.50|8.50/9.00|7.00|7.50]9.00| 8.00
3.2.1.1 Niveles de acceso a usuarios 8 7 8 8 9 10| 10 9 7 8 9 9
3.2.1.2 Sistema de registro por Docentes 8 8 8 9 9 9 7 9 7 7 9 7
3.3 | Soporte Técnico 8.00| 7.75| 7.75| 7.75| 7.25|7.50 | 8.25|7.00|7.50|7.50|6.50 | 7.25 7.50
3.3.1 | Manuales, especificaciones de ajustes técnicos 8.00| 7.75| 7.75| 7.75| 7.25|7.50|8.25|7.00|7.50|7.50 | 6.50 | 7.25
3.3.1 Manual de ayuda para el docente 8 9 7 9 7 9 8 7 8 6 6 8
3.3.2 Manual de ayuda para el estudiante 8 8 8 7 8 6 9 9 7 7 6 8
3.3.3 Manual de ayuda del Administrador 8 7 9 6 7 7 9 6 9 9 7 7
3.3.2 Apoyo por comunidades académicas 8 7 7 9 7 8 7 6 6 8 7 6
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En la Tabla 12 se presenta los resultados de la evaluacion de la
plataforma MOODLE con una calificacion total de 2,47 de acuerdo al

arbol de evaluacion.

Ahora evaluamos la caracteristica académica obteniendo una
puntuacion de 2.82, lo cual significa que la plataforma cumple en su
mayoria las expectativas de los expertos al momento de seleccionarla
ya que ofrece muchas herramientas para los docentes y estudiantes.
Se identifica que la valoracibn con mayor puntuacion se da en el
aspecto de aprendizaje, ya que presenta un enfoque pedagdgico
definido y orientado a la gestién del conocimiento, asi como en el
aspecto estudiante ya que presenta recursos académicos y eficientes

herramientas productivas y sobre todo induce al trabajo en grupo.

Asimismo, se encuentra una alta puntuacion para la caracteristica
tecnoldgica obteniendo 2.66; esto debido a que presenta una gran
escalabilidad es decir gestiona altos volimenes de datos (administra y

organiza usuarios en diferentes grupos).

Se encuentra que la plataforma MOODLE, es eficiente para el
seguimiento de los avances del estudiante y el desarrollo del curso ya
gue académicamente tiene las herramientas para el desarrollo de

ensefianza-aprendizaje y tecnologicamente es accesible.
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5.2.3. Resumen de valoraciones obtenidas para cada plataforma

Finalmente, en la Tabla 13 se presenta el resumen de valoraciones
obtenidas de las métricas de la evaluacion de cada plataforma (DOKEQOS,
CLAROLINE y MOODLE), en cuanto promedio final y comparativo de las
tres caracteristicas evaluadas caracteristicas académicas, caracteristicas

tecnologicas y caracteristicas administrativas.

Tabla 13. Resumen de valoraciones obtenidas para cada plataforma

LMS
Valoracion DOKEOS CLAROLINE MOODLE
Caracteristicas Academicas 2,71 2,54 2,82
Caracteritiscas Tecnologicas 2,48 2,37 2,66
Caracteritiscas Administrativas 1,82 1,79 1,92
SUMATORIA 7,01 6,70 7,40
PROMEDIO 2,34 2,23 2,47

Fuente: Elaboracion propia

Como se observa, la valoracion da como resultado que la plataforma
MOODLE, es la que obtuvo mayor puntuacioén siendo esta 2.47, lo cual la
califica como la mas eficiente para la ensefianza-aprendizaje entre docente y
alumno, sin embargo cabe aclarar que la métrica tal como ya se menciond,
tiene un componente subjetivo, que esta sujeto al nivel de interés o
pertinencia de alguna caracteristicas, es decir, para algunos docentes o
administradores pueden valorar mas una opcién gue otra sin que por ello se

desconozca la importancia 0 ventaja de cada plataforma.




CAPITULO VI

ANALISIS DE RESULTADOS

6.1. Andlisis inferencial de los resultados

Resultados de la identificacion de las diversas tecnologias Yy
aplicaciones de la Internet de las Cosas que podrian incorporarse

dentro de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan

e Tecnologias de percepcion. La tecnologia mas popular utilizada en el
es el RFID, representa aproximadamente un 38%. EI GPS / GIS
representa un 32% y por ultimo es la tecnologia de percepcion visual

con el 9%.

e Tecnologias de comunicacion y de red. El sistema Intranet es el modo
principal para la transmision de datos (por cable o inaldmbrico)
alcanzando un 63% y la red LAN inalambrica representa el 24% de

las empresas logisticas.

e Tecnologias de Ensefianza aprendizaje. Las plataformas e-learning,

plataformas educativas o0 entornos virtuales de ensefianza y
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aprendizaje (VLE), constituyen, actualmente, esta realidad

tecnoldgica creada en Internet y que da soporte a la ensefianza y el

aprendizaje universitarios. En estos momentos podemos afirmar que
su uso ha transformando una gran parte de los espacios de

enseflanza tradicionales en espacios virtuales de ensefanza y

aprendizaje (EVA)

e Tecnologias de gestion y control. Aplicaciones para la identificacion,
la percepcion, la posicion y rastreo.
e Herramientas de desarrollo de software.

1. Node-RED es una herramienta de visualizacién sencilla y de
cbdigo abierto para la conexion de dispositivos para el Internet de
las Cosas. La herramienta, desarrollada por el departamento
Emerging Technology de IBM, permite conectar, un hardware,
una API o un servicio online. Node-RED proporciona una interfaz
de usuario amigable para que los desarrolladores conecten
dispositivos de forma sencilla y rapida. Node-RED esta
desarrollada en node.js, una plataforma JavaScript del lado del
servidor muy utilizada en proyectos de I0T, y se puede ejecutar
en la nube. Ademas, es una herramienta que permite desplegar
nuevos nodos para conectar mas dispositivos 0 servicios sin
ningun problema. Es una solucion escalable. Todo el proyecto
esta disponible en GitHub bajo una licencia Apache version 2.0.
Node-RED podria utilizarse, por ejemplo, para la creacion de una
aplicacion de chat utilizando el entorno Bluemix, la plataforma en

la nube de IBM para construir, gestionar y ejecutar aplicaciones
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de todo tipo. Si eres un desarrollador y estas interesado en el uso

de Node-RED para crear una app de chat, lee este tutorial. Este

es un ejemplo de la estructura de la pagina en HTML, que

contiene un <div> que recibe los mensajes de chat y un pie de

pagina con los campos de envio. Todo el proceso de manejo de

los datos se hace a través de lenguaje JavaScript

Kinoma Create es un aparato que permite la conexién entre

dispositivos sin tener unos conocimientos de programacion en

JavaScript demasiado elevados. Kinoma Create ya dispone de

todo lo necesario para empezar a desarrollar pequefios proyectos

de loT. Sus componentes fundamentales son:

- Una pantalla tactil.

- Un procesador ARM SoC 800 MHz.

- Conexién inalambrica por Bluetooth y WiFi.

- Varios puertos para conectar periféricos, entre ellos un puerto
USB 2.0.

- Una memoria RAM de 128 MB y una memoria flash de 16 MB.

- Una ranura para una tarjeta microSD.

- Altavoz y micréfono.

- Distribucién Linux

Kinoma Create sirve para todo tipo de proyectos: se pueden

conectar sensores de temperatura, luz 0 movimiento con una

finalidad concreta y recibir notificaciones en el teléfono movil

cuando se produzca alguna alteracion. Y tener la capacidad para
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cambiar las condiciones de luz o temperatura desde tu propio
dispositivo.

En la web de Kinoma Create existen muchos tutoriales sobre las
aplicaciones practicas de esta tecnologia, con acceso al cédigo
de desarrollo subido en GitHub: con Kinoma Create se puede
desarrollar un sintetizador (Kinoma proporciona el codigo en
abierto para el desarrollo de la interfaz de usuario), una camara
trampa (realiza fotos si algin animal u objeto se interpone en el
haz de un rayo laser) o una campana-alarma automéatica que

suena para alertarnos de una situacion.

Eclipse 10T es una plataforma de codigo abierto que permite el
desarrollo en Java de aplicaciones para el Internet de las Cosas.
Proporciona un grupo de tecnologias open source para conectar
y gestionar varios dispositivos en un entorno loT. Ademas, da
soporte para algunos de los estandares abiertos fundamentales
para cualquier solucion del Internet de las Cosas: MQTT (un
protocolo de conexion machine-to-machine, CoAP (un protocolo
para la conexion sencilla de los dispositivos a Internet) y
Lightweight M2M (un protocolo de comunicacion entre servidor y
cliente que permite la transmisién de datos o la administracion
de sensores 0 moviles). Eclipse 0T ofrece servicios de puerta de
enlace al Internet de las Cosas para ayudar los desarrolladores a
manejar tanto dispositivos como aplicaciones loT. Dentro de esta

plataforma, los programadores contardA con el marco de
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desarrollo Kura, basado en Java y OSGi, que implementa
servicios tan importante como:

- Administracion de la conectividad en la nube.

- Apoyo a los protocolos de conexion entre dispositivos y
servidores.

- Configuracién de red WiFi.

- Aplicacion remota y configuracion y administracion de

dispositivos

Resultados de la determinar que plataforma se adapta mejor a Internet
de las Cosas en la educacién superior en la Universidad Nacional

Hermilio Valdizan

Para demostrar los resultados y contrastar la hipotesis “La plataforma
Moodle tiene una calificacion promedio aceptable de mejorara de la
educacién superior en la Universidad Nacional Hermilio Valdizan” se ha
construido la siguiente tabla de valoracién a criterio personal; tomando
como base la media las métricas de las evaluaciones de cada

plataforma que me ha permitido construir la siguiente escala.

0.00 2.40 3.33

Los valores obtenidos mayores que 2,40 son aceptables los cuales
pueden mejorar de la educacion superior en la Universidad Nacional

Hermilio Valdizan.

Los valores obtenidos menores que 2,40 no son aceptables los cuales
no pueden mejorar de la educacion superior en la Universidad Nacional

Hermilio Valdizan
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Cumplir los criterios para realizar la estadistica paramétrica:

Normalidad: los datos tienen que agruparse a la media lo mas posible

(distribucién normal o curva de Gaus).

Tabla 14.Estadigrafos de las plataformas virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
alumnos de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan, 2017.

Plataformas

. . N* | Media| media |Desv.Est. | Minimo| Q1 |Mediana| Q3 |Maximo
virtuales E-learning
DOKEQOS 3 0| 2,337 0,267 0,462 1,82 1,82 2,48 2,71 2,71
CLAROLINE 3| 0] 2,233 0,227 0,393 1,79 1,79 2,37 | 2,54 2,54
MOODLE 3| 0| 2,467| 0,277 0,48 1,92 1,92 2,66| 2,82 2,82

Fuente: Plataformas virtuales para el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Elaboracion: Propia

Andlisis de Resultados: En la Tabla 14, se puede observar la

descripcion estadistica de la interaccion entre las plataformas virtuales

para el proceso de ensefianza - aprendizaje, en ello la plataforma

MOODLE presenta una media de 2.467, y la plataforma CLAROLINE

tiene una media de 2.233, y la plataforma DOKEOQOS tiene una media de

2.337; de los resultados hay una predominancia a la plataforma

MOODLE para el proceso de ensefianza-aprendizaje en la evaluacion

de las medias. En referencia a la desviacion estandar se puede

apreciar que hay una distribucion estandar similar entre plataformas

virtuales e-learning de software libre, con 0.48, 0.393 y 0.462

respectivamente.
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Tabla 15. Frecuencias de plataformas virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
alumnos de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan, 2017.

Frecuencia de las plataformas virtuales para el F %
proceso de ensefianza-aprendizaje
Plataforma DOKEOS 3 25%
Plataforma CLAROLINE 4 33,4%
Plataforma MOODLE 5 42,6%
Total 12 100,0%

Fuente: Platafromas virtuales para el proceso de ensefianza — aprendizaje.
Elaboracion: Propia

Andlisis de Resultados: En la Tabla 15, se observa la frecuencia de
eleccion de los expertos para cada una de las plataformas virtuales para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos de la Universidad
Nacional Hermilio Valdizan, en ello se identificd la predominancia, para la

plataforma MOODLE con un porcentaje de 42.6%

Gréfico 1. Frecuencias de plataformas virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
alumnos de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan, 2017.

w

N

[

Plataforma DOKEQOS Plataforma CLAROLINE Plataforma MOODLE



Tabla 16. Correlacion de Pearson de plataformas virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
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los alumnos de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan, 2017.

Correlaciones

DK CL MO

DK Correlacion de Pearson 1 ,999" ,996

Sig. (bilateral) ,021 ,054

N 3 3 3
CL Correlacion de Pearson ,999" 1 ,999"

Sig. (bilateral) ,021 ,032

N 3 3 3
MO Correlacion de Pearson ,996 ,999" 1

Sig. (bilateral) ,054 ,032

N 3 3 3

*, La correlacioén es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Fuente: Plataformas virtuales para el proceso de ensefianza — aprendizaje.
Elaboracion: Propia

PRUEBA DE HIPOTESIS

Formula:

>
S !
=

Donde:

X: Medida de calificaciones
n: Media Real

S: Desviacion estandar

N: Muestra

Analisis de Resultados: En la tabla de correlacion de Pearson de puntajes
de valoracibn métrica para la evaluacion de las plataformas virtuales e-
learning, en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos de la

Universidad Nacional Hermilio Valdizan, en ello los resultados son
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Plataforma DOKEOS: -0.039; Plataforma CLAROLINE: -0.711; Plataforma
MOODLE: 0.1658. Se contrasta estos resultados en el siguiente grafico de

distribucion T de Student (campana de gauss).

6.2. Evaluacion con T de Student a las Plataformas

6.2.1. Plataforma DOKEOS
Graéfico 2. Distribucion de T de Student para la plataforma DOKEOS

Grafica de caja de DK

(con Ho e intervalo de confianza t de 95% para la media)

1,50 1,75 2,00 2,25 2,50 2,75
DK

Se puede apreciar el valor de X tiene el valor 2,337 gue es menor que el
valor 2.4; por lo tanto se rechaza la hipétesis nula y se acepta la alterna.

Entonces: como el Valor de X=2,337 < 2.4 decimos gue La plataforma
DOKEQOS tiene una calificacion promedio no aceptable menor a 2,4 puntos;

por lo que concluimos que la plataforma DOKEOS no es el mejor en el
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proceso ensefianza- aprendizaje para los alumnos de la Universidad

Nacional Hermilio Valdizan, 2017.

6.2.2. Plataforma CLAROLINE
Graéfico 3. Distribucién de T de Student para la plataforma CLAROLINE

Grafica de caja de CL

(con Ho e intervalo de confianza t de 95% para la media)

1,50 1,75 2,00 2,25 2,50
CL

Se puede apreciar el valor de X tiene el valor 2,233 gue es menor que el

valor 2.4; por lo tanto se rechaza la hipétesis nula y se acepta la alterna.

Entonces: como el Valor de X=2,233 < 2.4 decimos gue La plataforma
CLAROLINE tiene una calificacibn promedio no aceptable menor a 2,4
puntos; por lo que concluimos que la plataforma CLAROLINE no es el
mejor en el proceso ensefianza- aprendizaje para los alumnos de la

Universidad Nacional Hermilio Valdizan, 2017.
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6.2.3. Plataforma MOODLE

Graéfico 4. Distribucion de T de Student para la plataforma MOODLE

Grafica de caja de MO

(con Ho e intervalo de confianza t de 95% para la media)

1,50 1,75 2,00 235 2,50 2,75
MO

Se puede apreciar el valor de X tiene el valor 2,467 que es mayor que el

valor 2.4; por lo tanto se acepta la hipoétesis nula y se rechaza la alterna.

Entonces: como el Valor de X=2,467 > 2.4 decimos que La plataforma
Moodle tiene una calificacion promedio aceptable mayor a 2,4 puntos; por lo
que concluimos que la plataforma MOODLE en el mejor en el proceso
enseflanza- aprendizaje para los alumnos de la Universidad Nacional

Hermilio Valdizan, 2017.

Resultados del desarrollo de un modelo conceptual utilizando el enfoque de
la Internet de las Cosas para mejorar la educacion superior en la Universidad

Nacional Hermilio Valdizan.
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6.3. Modelo conceptual de la Internet de las cosas para la educacién superior mediante la plataforma MOODLE (e-learning)

Modelo conceptual de la Internet de las cosas para la educacion superior mediante la plataforma MOODLE (e-learning)

ALUMNOS :
M OO D L E . SEEmER  Calendario
, - B::0000|  individual
Creacion de - : -
Repositorio ] rennsitorio
:fl> / Conformacién de
grupos de trabajo

Cronograma Informe Marcadores .
del curso Estadistico y Aula 308 Sala de teleconferencias Aula 402 \/ identificador de

: : contenidos
Sistema de registro por alumno
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Cursos -[ DOCENTES
{ Red Social |:>

Datos de Chat

los

usuarios Video
Conferencia

Sistema de registro por Docentes

ADMINISTRADORES

Textos gfaptados para la
Wah

Facilidad de
percibi®fpor los usuarios

Capaci Kﬂel LMS de
perman3¢r en el tiempo

Representacion
gréfica contenidos

Herramientas Web :>
20 (Wiki, blog,

RSS, Podcasts)
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6.3.1. Proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el enfoque e-learning MOODLE en la FllyS

]
c
E
E] i )
=z $vatIJU§c|Dnes, Evaluaciones,
gfrcicios. Trabajos o
] ejercicios Matas
realizados
A . i) A
1 1 ! 1
' | | 1
1 1 : 1
- | |
( B SEl nimero de : | | I
Disefiar la Habilitar el alumnos es menor | 1 : |
plataforma sistema oigualalo | : | :
. i 1
2 3 Inicio - o previste 7 1 1 ! 1
= Z Realizar las 1 : Mensaje en correo :
= o
3 Mo modificaciones |_I | [ electronico para |
E Se disefia la necesarias en la | | Y cormunicar al alumno I
= plataforma segdn lo Registrar plataforma | ! :
planteado en el docente | : )
modela coneeptual - : L_ [
Base de datos de | | |
usuatios | 1 :
' |
3 i | | ]
B I ! !
= 1 | Caardinar oon el :
El . 1
= Disefiar | alumnn.para el |
",; contenidas | cumplimiento de |
= IRRLIiEL 1 las actividades !
< evaluaciones |....., . ! |
Temas a fdensaje an correo | !
- | !
realizar Electr_un o para | |
N v cormunicafal alumno | |
Habilitar |
o IRAEEIRITER registro de )
clases ek L Evaluaciones =
estudiantes R
M | Esperarbue conduys el Habilitar !nformar Rgal.lzar Procesar datos
= tiempo de insaipdon trabajos tlempn.tje segulmlentny de\aﬂ v,
g recepion monitoreo evaluacian
-]
a Esperar que el 2Todos cumplierdn
alumno cumpla con o asighado?
Cronograma caoh lo asighado
de clases Trabajos feta de notas
Habilitar
E ejercicios
interactivas
Fin
o
7
2
=1
2
-8
Ejercicios

Fuente: elaboracion propia
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6.3.2. Descripcion General del Modelo Conceptual de la Internet de las cosas para el proceso de ensefianza aprendizaje en
la FllyS
Es un sistema, como un entorno virtual de aprendizaje, orientado a fomentar el aprendizaje activo y colaborativo de los
estudiantes de la Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas, apoyado en el uso del internet de las cosas, tomando
conciencia contextual sobre dispositivos moviles SmartPhone, Tablet. Bajo el enfoque de la e-learning de la plataforma
MOODLE, mediante el uso de las aulas virtuales con acceso a internet. Su implementacién y desarrollo se realizara
teniendo como referencia las directrices de como inducir a estudiantes al aprendizaje activo y al aprendizaje colaborativo
basado en el paradigma de crear una relacion mas estrecha entre los estudiantes y sus entornos de aprendizaje. La
arquitectura de software descrita a continuacion se basa en primer lugar en un modelo de arquitectura en capas, ya que
permite que cada capa tenga una funcionalidad especifica, lo cual aporta escalabilidad en el software, separando de igual
forma la l6gica de negocios, los datos y la presentacion, siendo lo anterior una abstraccion de la estructura. Haciendo

énfasis en la movilidad como uno de los atributos de calidad mas relevantes.
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Integracion con las aulas

Uno de los objetivos de la PLATAFORMA ha sido promover la
generalizacion de este sistema centralizado de Gestion de
Usuarios en los Entornos Virtuales. Para ello, el administrador
configurara la plataforma para poder accder desde cualquier
parte. Otro de los problemas, es la autenticacion de los
Usuarios Docentes, por carecer de una base de datos

centralizada y accesible de cada Servicio.

e Laboratorio 303

e Oficina 405

e Sala de videoconferencias
e Laboratorio de redes

e Laboratorio de software

e Decanatura

e Aula 308

e Laboratorio 402

108

e Laboratorio 405
e Laboratorio 406
e Laboratorio 408

e Area de informatica laboratorio 404

Usuarios

Estaran registrados los Profesores y alumnos los cuales
podran acceder a los cursos activos, como en los espacios

propuestos de la plataforma y su publicacion.

Se espera para el aflo 2018 el crecimiento de 355 usuarios
que se matricularon aumente en un 20%, para lo cual la
plataforma contara con el respaldo de la accesibilidad, lo cual

nos permitira el incremento de alumnos repentinos.

Administradores, preparando cursos, ensayando el uso de las
herramientas o0 configurando y disefiando el Entorno,

receptivamente.
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e El Servidor Central

El  servidor central de la  plataforma, sera  denominado
http://plataforma.universidad.edu/ se encontrara fisicamente ubicado en los
servidores de la FllyS (Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas)

ubicado en el cuarto piso de la FllyS, siendo administrado por el DATA.

Se trata de un equipo IBM X3400 de Dual Core Intel Xeon de 1.6 Ghz y 2Gb
de memoria ram, 2 discos duros SAS hot swap de 146,8 Gb configurados
como espejos dinamicos (RAID 1 por hardware) Tiene bahias para 4 discos

mas.

El servidor posee una sola fuente de alimentacion eléctrica, aunque tiene

una bahia extra para agregar otra fuente. Cuenta con una unidad lecto-
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grabadora de DVD y una unidad interna de almacenamiento DAT72 que se

utiliza para el sistema de respaldos periddicos.

- Protocolo para el uso del Servidor:

El servidor esta a disposicion de los docentes universitarios que
deseen integrar TIC a sus actividades regulares de ensefanza,
investigacion y extension, prioritariamente en el marco de cursos
de grado. Para ser habilitado el uso de dicha plataforma en el
servidor central el/la docente o responsable del Servicio debe
completar un formulario de solicitud en linea, describiendo
brevemente la propuesta, las caracteristicas generales del curso, el
namero de docentes involucrados en el equipo (si es que lo
hubiere) y la cantidad de estudiantes a los cuales esta destinada la

propuesta.

Cursos y grado de actividad

Se pretende contar con 54 cursos activos, algunos de ellos son cursos en
fase de prueba, gestionados por docentes que se estan capacitando en el
uso de la herramienta y que ponen el curso "activo" en el marco de la
incubadora de proyectos que funciona en el Servidor, para testearlos y para
que puedan ser evaluados por sus profesores y colegas. Hay un grupo
importante de cursos muy populosos y activos. Entre los que se destacan los

gue corresponden al Plan curricular de la FllyS.
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Videoconferencias

Contaran con un Sistema de Sala de Videoconferencias disponible para el
uso compartido por todos los servicios que lo requieran. Las salas ubicadas
en puntos territorialmente estratégicos de la facultad, la cual cuenta con
equipos especiales, que incluye camara a control remoto, pantalla de TV y/o
cafién de video, micr6fono ambiental y conexion de PC para emitir slides de
presentaciones, todo conectado a la red por enlaces de fibra 6ptica, que

permite una muy buena comunicacion entre las diversas salas de la facultad.

El protocolo de video que se utiliza es generalmente el H.323 el de audio:
G.711, a wuna velocidad de conexion de 512 kbps o0 mas.
http://www.plataforma.edu/servicios/videoconf/ Las Salas de la UR estan
ubicadas en el salon 402 de la Facultad de Ingenieria Industrial y de

Sistemas. Tienen una capacidad locativa promedio de 50 asistentes y



115

cuentan con apoyo técnico y administrativo basico por parte de los servicios

gue le dan alojamiento.

Descripci()n de la Situacion Tecnoldgica del servicio

A partir del relevamiento se pudo consignar el nimero de computadoras de
uso estudiantil disponibles en el Servicio, asi como las caracteristicas de las
Salas de informatica de uso estudiantil (cantidad, descripcion, fotos,

horarios, software disponible, etc.). La situacion de los servicios es la

siguiente:
AULA N° de PC de uso estudiantil

Laboratorio 303 22 PC
Oficina 405 3 PC
Sala de videoconferencias 2PC
Laboratorio de redes 1PC
Laboratorio de software 15 PC
Decanatura 2PC
Aula 308 2PC
Laboratorio 402 42 PC
Laboratorio 405 26 PC
Laboratorio 406 19 PC
Laboratorio 408 20 PC
Area de informatica laboratorio 1PC
404




CAPITULO VII
DISCUSION DE RESULTADOS

La presente investigacion permitié evaluar tres tipos de plataformas virtuales,
con el objetivo de proponer un modelo conceptual utilizando el enfoque del
internet de las cosas para mejorar la educacion superior de la Universidad

Nacional Hermilio Valdizan.

Se trabajé con tres plataformas propuestas: DOKEOS, CLAROLINE vy
MOODLE las cuales fueron evaluados mediante el juicio de 12 expertos lo
cuales son especialistas en el tema, los cuales realizaron la validacion de las
plataformas con una ponderacion del 1 al 10, luego se aplicé el modelo de
Lovelle para la interpretacion de los resultados, concluyendo asi que la
Plataforma MOODLE tiene mayor predominancia en el proceso de
ensefanza aprendizaje en los alumnos de la Universidad Nacional Hermilio

Valdizan.

La gestion por procesos busca gestionar las actividades y los recursos como
un todo para alcanzar mas eficientemente sus objetivos. Estudios revelan
que la gestion y automatizacion por procesos contribuye a mejorar la gestion

en una empresa u organizacion, identificando asi la razén de ser de la
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empresa u organizacion para luego desarrollar de aplicaciones Web que
permite migrar los antiguos sistemas de datos locales a la red, dandoles
menos rigidez, mayor portabilidad, accesibilidad y mejores niveles de

personalizacion, asi como facilidad de uso.

Luego del andlisis de las plataformas citadas, considero que la mejor
herramienta que se puede usar, es Moddle, debido a la gran facilidad de
trabajo para tutores, administradores y estudiantes, este sistema es
disefiado exclusivamente para efectuar tareas y proceso de aprendizaje
dentro de cursos en linea con mas cantidad de herramientas tanto de la web

1.0y 2.0.

Pues asi lo afirma Melina Cano Corona en su investigacion, propuesta de
mejora en el aprendizaje con plataforma Moodle, en modalidades E-learning
y B-learning en educacién superior de la Escuela Normal Rural (Melina &
Ariana), quien concluye que de acuerdo a la propuesta presentada y los
resultados parciales obtenidos, al utilizar la plataforma educativa Moodle
como entorno virtual de aprendizaje y con un programa de formacion
continua bien estructurado para el personal docente tanto en aspectos
metodoldgicos como tecnoldgicos, es posible incorporar gradualmente
cualquiera de las aproximaciones de e-learning en la educacion superior y
enriquecer la practica docente. Asimismo con respecto a los aspectos
técnicos, la implantacién del modelo e-learning es factible, por tratarse de
una plataforma gratuita y de facil uso como lo es Moodle, sin embargo, el
mayor esfuerzo lo representa la dimension humana del proceso educativo,
es decir, la formacion continua de los docentes, ya que son los que tienen

que cambiar su funcién, para aplicar metodologias innovadoras y eficientes
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que proporcionen a los estudiantes, herramientas para integrar
conocimientos nuevos con los ya adquiridos, ademas de incentivar el interés

por la ciencia y la investigacion.

Asi también Mg. Myriam G. Llarena en su investigacion Métricas para medir
la calidad de la propuesta didactica de un curso virtual (Myriam , Cattapan, &
Viillodes), concluye que contar con métricas en un proceso de evaluacion de
plataformas virtuales, permite realizar un analisis objetivo y critico,

independiente de la subjetividad de los evaluadores.

Siendo asi que lograr que los docentes y alumnos dominen las herramientas
tecnologicas segun el enfoque del internet de las cosas y se conviertan una
funcion de las necesidades especificas de aprendizaje. Este es el desafio
que hay que alcanzar para ofrecer educacion de calidad, y responder a las
necesidades de la sociedad actual, por lo tanto, la incorporacién de las TIC
en los ambientes de aprendizaje nos puede facilitar la construccion del

conocimiento de nuestros estudiantes.
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CONCLUSIONES

En relacion al primer objetivo se identificé las diversas aplicaciones de la
internet de las cosas que podrian incorporarse dentro de la UNHEVAL, en el
andlisis se pudo evidenciar que el avance y desarrollo del internet de las
cosas genera nuevas formas, estilos, tipos y procesos de educacion, siendo
estas las que revolucionan el proceso ensefianza-aprendizaje, de las cuales
podemos identificar las plataformas a medida, desarrolladas por diversas
instituciones de educacién superior, empresas, entre otras, que utilizan el
internet de las cosas para conectar mediante red sus distintos dispositivos;
asi como también las plataformas de cddigo abierto que se utilizan la
mayoria de las universidades ya que es de mayor accesibilidad para los
usuarios, pudiendo de esta manera hacer cambios segun las necesidades
de los usuarios, entre las cuales se encuentran las plataformas DOKEOS,

CLAROLINE y MOODLE.

En relacion al segundo objetivo como se puede visualizar en el analisis de
las plataformas propuestas DOKEOS, CLAROLINE y MOODLE, para la
evaluacion de la adaptabilidad del internet de las cosas en la ensefianza a
los futuros profesionales de la UNHEVAL se demuestra que al aplicar
herramientas mediante el internet de las cosas se fomenta la comunicacion
entre docente y alumnos, fomenta el debate y la discusion, y la accesibilidad

del alumno por los temas y contenidos desarrollados en las clases.

Asi pues al aplicar el juicio de expertos para la evaluaciéon de la métrica para
cada una de las plataformas propuestas podemos apreciar que la de mayor

aceptacion es la plataforma MOODLE, la cual obtuvo mayor puntuacion
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siendo esta 2.47 aplicando el modelo propuesto por (Lovelle, 1999), lo cual
la califica como la mas eficiente para el proceso de ensefianza-aprendizaje
entre docente y alumno, asi como al realizar el analisis de medias para las
tres plataformas se obtuvo que la plataforma MOODLE presenta una media
de 7.40, y la plataforma CLAROLINE tiene una media de 6.70, y la
plataforma DOKEQOS tiene una media de 7.01; de los resultados hay una
predominancia a la plataforma MOODLE para el proceso de ensefanza-

aprendizaje.

Siendo asi que en relacion al tercer objetivo se propuso el modelo
conceptual de una plataforma virtual, tomando el enfoque del internet de las
cosas, el cual mejorara la educacién superior universitaria de la UNHEVAL,
ya que al evaluar las caracteristicas académicas, tecnologicas vy
administrativas de la plataforma MOODLE, el objetivo predominante es
fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje entre docente alumno, como
la interaccion constante y monitoreo permanente de los conocimientos
adquiridos durante el desarrollo de los cursos que se imparten a través de

las plataformas virtuales.

Se concluye asi que la adaptacion del internet de las cosas mediante la
implementacion de una plataforma virtual es efectiva ya que permitird al
alumno poder utilizar todas herramientas tecnoldégicas con las que cuenta

actualmente la Universidad Nacional Hermilio Valdizan,
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RECOMENDACIONES

Se llegaron a establecer las siguientes recomendaciones:

v

Para fortalecer el proceso ensefianza aprendizaje en la Universidad
Nacional Hermilio Valdizdn se recomienda implementar el modelo
conceptual propuesto.

Debido a la desercion de alumnos en el programa de educacién a
distancia de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan se recomienda
utilizar el modelo conceptual propuesto utilizando el enfoque del
internet de las cosas.

Al implementar el enfoque propuesto se recomienda evaluar
exhaustivamente las caracteristicas tecnoldgicas para la plataforma
virtual propuesta, utilizando de base la plataforma MOODLE, ya que las
caracteristicas pueden variar dependiendo de los objetivos propuestos

para su implementacion.
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ANEXO
Coeficiente de Conocimientos
Atributo Prioridad (P E. E: Ei En
Conocimiento (A4) 0181 R 0z Ry Rim
Competencia (Az) 0.086 Hzs Foz R Rzm
DisposicidniA...) 0.054
Creatividad (A.) 0,100
Profesionalidad (A...) 0,113
Capacidad de Analisis [A) 0122 R Rz R i
Experiencia (A ) 0.145
Intuicion (A..) 0,054
Grado de Actualizacion iA..) 0127
Colectividad (A 0,018 R Rez Rri Rem
KCi= | >(RI1"P]) | 3(Rj2*P) | F(RI2P)) | 3 (Rim*Pj)

Experiencias en diferentes Modalidades de

Colaboracion 03 0.21 0.15
Experiencias en Proyectos Intemacionales 04 0.31 0.25
Participacion en Redes Intemacionales. 004 0.035 0.02
Identificacion de Contrapartes Extranjeras. 0.06 0.045 0.03
!‘-preriencias en la Proyeccion de Colaboracion en su 0.1 0.1 0.025
area de trabajo
Conocimiento acerca de las Estrategias Maestras de
Intemacionalizacion 0.1 0.1 0.025
Total 1.0 0.8 0.5
COEFICIENTE DE COMPETENCIA EXPERTA “K* Delphi 'E A EAEA R
Empaques Biodegradables slElElE]E
- Y ] - ¥

VALORACION SOBRE GRADD DE CONOCIMIENTO EN EL TEMA,

ko

Me 2oy especiakzg ni pogea ningin conocimeno del tema 1]
Mo soy especialsta y tengo poco conccimienio del tema 0.3
Mo 5o lecuhtaytln;u algim conooimienta del tema 05
Siow especislizta en el tema v tengo bastante conocimiento deltema | 09
Siow ezpecisling en ﬂumyuﬁiﬂmd conocimenio del tema 1

Grado de conocimento Ke =

Costetonte e competenci cxpers -] [T T




