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Resumen

El objetivo del presente trabajo de titulo corresponde al estudio de usabilidad de un
Massive Open Online Course (MOOC). Los MOOC son sistemas de aprendizaje en
linea que cada vez se hacen mas populares, donde un profesor puede ensefar a
cursos de miles de alumnos. Al ser esto un tema particularmente reciente, no existen
una gran cantidad de estudios sobre usabilidad en estas plataformas. Por esto, es
interesante probar una metodologia para evaluar la usabilidad de una.

Ademas, con este trabajo de titulo se pretende estudiar la interaccion de usuarios de
educacion superior con este tipo de plataformas y generar una buena propuesta de
redisefio en base a los resultados obtenidos, que pueda corregir los problemas de
interfaces que se encuentren.

Para realizar esta experiencia se decidio evaluar a la plataforma “Coursera” por ser una
de las plataformas mejor evaluadas y con mayor nimero de usuarios.

La primera etapa de este trabajo de titulo consistio en disefiar y aplicar un estudio de
usabilidad sobre la plataforma de Coursera. Para esto se utilizaron los métodos de
Evaluacion Heuristica, Observacion no Participante con Thinking Aloud, Cuestionario
de Usuario Final y Focus Groups. Con esto se tendria una gran cantidad de
informacion tanto sobre la interaccion de los usuarios con la interfaz como el desarrollo
de estos mismos cursos.

La segunda etapa consistio en el analisis tanto cuantitativo como cualitativo de los
datos obtenidos, realizando un estudio estadistico sobre los resultados obtenidos por
medio del cuestionario de usuario final.

Finalmente, la tercera etapa consisti6 en generar una propuesta de redisefio de la
interfaz de la plataforma de acuerdo a los resultados obtenidos del analisis de datos.
Para garantizar la validez de esta propuesta, se aplico la técnica de Card Sorting para
asegurar que el redisefio fuera realizado tomando en cuenta el modelo mental de los
usuarios, para generar un prototipo en papel, el cual fue probado por usuarios finales
usando Paper Prototyping en base a tareas y Cognitive Walkthrough. En base a esto,
se gener¢ la propuesta de redisefio final.

En resumen, se prob6 una metodologia para la evaluacién de usabilidad de plataformas
de MOOCs, tomando como ejemplo a la plataforma de Coursera, aplicando varios
métodos de usabilidad, para luego analizar estos datos y generar una propuesta de
redisefio enfocada a los usuarios finales de la plataforma.
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1 Introduccion

1.1 Antecedentes Generales

Desde la invencion de los medios de comunicacion masivos, desde la radio hasta el
Internet, se han buscado formas de implementar la ensefianza remota. Cursos por
correspondencia, por radio, e inclusive por television existieron antes de la llegada de
Internet. Pero estos cursos tenian una falla fundamental: el alumno no tenia forma de
interactuar con sus instructores y la Unica forma de evaluar consistia en enviar
examenes por correo a los alumno para que estos los contestaran, enviarlos de vuelta
al instructor para que los revisara, para luego enviar los resultados de vuelta al alumno,
lo cual era excesivamente lento, o ir a una oficina a rendir el examen, lo cual es poco
conveniente si el alumno vive en un lugar lejano [1].

En esto se diferencian los cursos de E-learning de sus antecesores: permiten realizar
lecciones y evaluaciones de manera mucho més rapida y proporcionando actividades
complementarias mas interesantes aprovechando las tecnologias actuales,
aumentando la interaccion dentro del curso. Esta clase de educacion ha tenido mucho
éxito con todo publico y han permitido a millones de usuarios en el mundo enriquecer
su educacién accediendo a material y lecciones manteniendo la comodidad de acceder
a este contenido desde su propio hogar.

Muchas escuelas y universidades dentro de todo el mundo en la actualidad cuentan
con cursos de ensefianza en linea dentro de sus asignaturas, e incluso, con el paso del
tiempo surgieron instituciones de ensefianza centrados en E-learning, como lo son edX
[2], Coursera[3] y Udacity[4], que son los MOOC mas populares en la actualidad, o
incluso como Rosetta Stone[5] y OpenEnglish[6] en la ensefianza de idiomas. Ademas
de esto, de acuerdo con un estudio realizado por Shift eLearning[7], en el 2011, 77% de
las corporaciones de Estados Unidos usaban E-learning y es la segunda forma mas
importante de entrenamiento dentro de las organizaciones[8].

A pesar de que la ensefianza remota comparte los mismos principios que la ensefianza
presencial [9], las experiencias tradicionales de E-learning tienen varias falencias que
generan disconformidad en los usuarios: falta de feedback inmediato en sistemas de
aprendizaje asincrono (por falta de tiempo del instructor, o por la simplicidad del
feedback automatico que entregan algunos softwares), los cursos en si requieren
mucho tiempo de preparacién para los instructores, entre otros factores. [10].

Abordando estas disyuntivas es que surgen los Massive Open Online Course (MOOC).
Los MOOC corresponden a cursos online con gran cantidad de alumnos, con acceso
abierto desde la web. Lo que los diferencia de cursos de E-learning tradicionales es
gue tienen un enfoque conectivista: la educacion no necesariamente tiene que ser una
conexion de uno a muchos, como normalmente lo es el profesor ensefiandole a todo un
curso regular, sino que también puede ser muchos a muchos, aprovechando la
interaccion dentro de los alumnos del curso.[11]

En la actualidad, los MOOC logran esto principalmente siendo implementados en
plataformas que cuentan con foros de discusién, wikis y herramientas de comunicacién
donde los alumnos pueden compartir conocimiento. Incluso, muchos MOOC
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implementan sistemas donde los alumnos que tengan mas avance en el curso, tienen
como tarea evaluar a alumnos menos experimentados. Este enfoque ayuda a facilitar la
distribucién del contenido y también reducir la demora de la entrega de feedback a los
alumnos a distancia. [12]

1.2 Motivacion del Trabajo de Titulo

Actualmente en los MOOC solamente cerca del 10% de los alumnos completan los
cursos [13]. El resto abandona por falta de compromiso, ya sea porque desde un
principio solamente estaban viendo de qué trataba el curso o0 quizas porgue habia algo
especifico que deseaban aprender, y una vez aprendido, el resto del curso deja de ser
interesante. Es por esto que se llega a la conclusion de que se deben buscar formas de
generar compromiso por parte de los alumnos que los lleve a completar los cursos [14].

Algunos acercamientos a esto que se han realizado con anterioridad, son usar
estadisticas para notar la mejor forma en que los alumnos de los MOOC aprenden[15] y
realizar ajustes al programa y estructura de los cursos y también mejorar la
conectividad e interaccion entre los alumnos, ya que muchas veces los foros de
discusién, que son una de las principales funcionalidades de varios MOOC , pueden
ser un punto débil para generar comunidad, pues muchos usuarios se sienten aislados
dentro de la gran masa de alumnos, o porque los foros no son herramientas muy
adecuadas para conversaciones mas profundas[16].

Otro punto muy importante al que se le debe dar énfasis para promover el compromiso
es crear una mejor experiencia de usuario para los alumnos de los MOOC. Asegurar la
buena usabilidad de estos sistemas es esencial para generar compromiso en un
alumno y lograr que siga el curso hasta la completitud. Frecuentemente la experiencia
de aprendizaje de un curso de cualquier tipo puede ser una fuente de frustracion,
ansiedad y confusién ya por si sola, sumando el factor de la inclusion de nuevas
tecnologias es féacil imaginar que muchos usuarios abandonan estos cursos sin
terminarlos simplemente por la suma de todas estas pequefias frustraciones. Un
alumno que busca aprender mediante uno de estos cursos preferiria invertir su tiempo
y energia en aprender sobre el tema que le interesa, y no en simplemente aprender a
usar un software.

Mejorando la experiencia de usuario de un MOOC, se previene que los usuarios
abandonen los cursos por perderse una fecha de entrega, no encontrar el material
adecuado o por falta de informacion sobre los requisitos para aprobar los cursos.
También permite a los instructores y organizadores pasar mas tiempo preocupandose
del curso que respondiendo temas de ayuda en un foro, minimizar el trabajo de tener
gue rediseiar la interfaz para los distintos cursos y generar menor confusion en los
usuarios. [63]

Por esto es razonable pensar que, dandole un enfoque fuerte a la usabilidad del
sistema y mejorar la experiencia de usuario, se ayuda a que el mismo uso del sistema
no contribuya a estas frustraciones, ademas de poder ayudar a facilitar el aprendizaje,
lo cual puede hacer que el usuario se sienta mas satisfecho al aprender usando los
MOOCI17].



Llevar a cabo un Estudio de Usabilidad [21] para un MOOC no es una tarea facil. Para
empezar, al tratarse de un tema con auge relativamente reciente, no existen pautas
claras y unicas sobre como se debe realizar una evaluacion de usabilidad sobre
sistemas de E-learning y en particular, no existe una metodologia establecida para
evaluar MOOC.

Durante los afios 90s, algunos autores plantearon que evaluar la usabilidad de un
sistema de E-learning no debiera ser muy distinto de evaluar cualquier sistema, por lo
que utilizar las heuristicas que se usan para evaluar cualquier sistema web debieran
tener validez en este contexto [41] [42]. Sin embargo, en la actualidad, se plantea que,
al tratarse de sistemas educativos, cae en la responsabilidad de la evaluaciéon de la
usabilidad no solamente estimar la satisfaccion del usuario con respecto a las
interfaces, sino que también se debe lograr medir la efectividad didactica del software,
gue debe ser tomada en cuenta para poder lograr mejoras realmente utiles [43].

En base a esto, varios autores han propuesto distintas modificaciones que realizar a las
heuristicas tradicionales de evaluacion de usabilidad [44] [45] [46], para poder
incorporar elementos que midan la calidad del software como herramienta educativa
dentro de las herramientas de inspeccion usadas tradicionalmente.

Por estas razones, en este trabajo de titulo se propone abordar el problema de mejorar
el compromiso de los alumnos de los MOOC, mejorando la experiencia de los usuarios
al utilizar estos sistemas. Para este propdsito, se propone realizar un estudio de
usabilidad sobre uno de los MOOC existentes méas populares, utilizando varios
métodos de usabilidad, incorporando heuristicas que ayudan a medir la efectividad
didactica del sistema, para finalmente, procesar estos datos, encontrar aspectos donde
la usabilidad de los MOOC puedan ser mejorados, y en base a esto, presentar una
propuesta de redisefio, que tenga mejoras en la usabilidad del sistema en general, las
interfaces utilizadas y ojala en la calidad didactica misma del MOOC.



2 Objetivos de la Memoria

2.1 Objetivo General

Este trabajo de titulo tiene como objetivo el estudio de usabilidad de un Massive Open
Online Course con el fin de mejorar la experiencia de usuario y asi reducir las tasas de
desercion de los alumnos de estos cursos. En base a esto, se derivan los siguientes
objetivos especificos a partir de los objetivos generales:

2.2 Objetivos Especificos

e Evaluacién de usabilidad de las interfaces de uno de los principales MOOC
existentes (Coursera [3]) , a través de métodos de usabilidad como Evaluacion
Heuristica, Observacion y Thinking Aloud, Cuestionario de Usuario Final, Cognitive
Walkthrough y Focus Group.

e Estudio de la validez de métodos tradicionales de evaluacién de usabilidad en el
contexto de los MOOQOC:s.

e Mejora de la facilidad de navegaciéon del sitio a través del planteamiento de un
disefio en base a los resultados obtenidos del estudio de usabilidad.

e Evaluacién de validez de un prototipo de interfaz de MOOC a través de Paper
Prototyping y Card Sorting desde el punto de vista de la usabilidad.

2.3 Alcances Metodoldgicos del Trabajo

Para la realizaciéon de la propuesta de redisefio, se decidi6 realizar un completo estudio
de usabilidad sobre uno de los MOOC existentes mas populares y mejor evaluados por
sus usuarios (Coursera [3]) para determinar problemas de usabilidad comunes o
aciertos importantes dentro de sus implementaciones. Con esto se busca determinar
factores que puedan afectar la satisfaccion y la facilidad de aprendizaje de los usuarios
del sistema.

El publico objetivo de estos estudios y para quienes estuvo pensado este redisefio
fueron alumnos de educacion superior, dado que estos contribuye una parte importante
de los usuarios de MOOC.

Para llevar a cabo esta evaluacion se consideré el uso de varios métodos de
usabilidad, principalmente de Indagacion e Inspeccion del sistema, evaluando tanto
usuarios finales como usuarios expertos. Los métodos escogidos fueron: Evaluacion
Heuristica, Observacion y Thinking Aloud, Cuestionario de Usuario final, Cognitive
Walkthrough y Focus Group [20][21]. Las pautas de Evaluacion Heuristica contienen las
impresiones generales de expertos en usabilidad sobre la calidad de la interfaz,
mientras que el Cuestionario de Usuario final mide la satisfaccion de los usuarios
finales sobre el sitio y sus opiniones. La Observacion en campo y Thinking Aloud
detallan de manera cualitativa la interaccion real de los usuarios finales con el sistema.
Las discusiones en Focus Group revelan qué es lo que los usuarios y potenciales
usuarios desean del MOOC y qué les gustaria que mejorara en su implementacion. Por
ultimo, El Cognitive Walkthrough (del inglés: Caminata Cognitiva), entrega introspecciéon
sobre la facilidad de aprendizaje del uso de la plataforma. Todo esto entrega una
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medida cualitativa y cuantitativa de la calidad de la interfaz del software, desde el punto
de vista del usuario.

Una vez obtenidos los resultados de la evaluacion de usabilidad, se procesaron los
datos recopilados usando software de estadistica para poder llegar a informacion que
sea util para mejorar la usabilidad en la realizacion de un redisefio, como posibles
mejoras necesarias y/o deseadas por los usuarios. Los objetivos de este estudio fueron
encontrar fuentes comunes de frustracion en los usuarios, elementos con poca
visibilidad, factores que dificulten el aprendizaje y en general, encontrar cualquier
elemento que se salga de los buenos principios del disefio en base a usabilidad.

La propuesta de redisefio se realizO mediante la proposicion de distintos prototipos
mediante el uso de mockups, evaluando su validez con usuarios mediante el uso de las
técnicas de Paper Prototyping y Card Sorting.



3 Marco Teorico

3.1 Educacion a Distancia y E-learning

La caracteristica principal de la educacion a distancia es muy simple: consiste en una
forma de entregar educacion, instruccién y conocimiento a los alumnos, sin necesidad
de que los profesores tengan que estar en el mismo lugar, lo cual contraste con el
modelo tradicional de sala de clases. Al estar separados por la distancia, es necesario
utilizar un medio de comunicacidon como sistema para entregar la informacién y permitir
establecer un canal para la interaccion entre alumnos e instructores. Esto no es un
concepto nuevo y se viene aplicando desde que existe el sistema postal, hace mas de
un siglo, llevando educacién a personas con problemas de movilidad, adultos con
trabajo que tienen que compatibilizar empleos y estudio, personas que viven en lugares
remotos, entre otros. [1]

Sin embargo, no ha habido una verdadera proliferaciéon de la educaciéon a distancia
hasta finales del siglo 20 y principios del siglo 21, donde los avances tecnoldgicos
como la radio, la televisidn y el internet han logrado que acceder a este tipo de
educacion sea mas cémodo que nunca. A pesar de todo esto, la educacion a distancia
no es tan prevalente ni universalmente aceptada como la educacion presencial. Esto
tiene que ver con que muchos estudios se han realizado sobre factores que afectan la
calidad de la educacion a distancia, pero todavia es un tema en desarrollo. [24][26]

Por otro lado, un factor importante que se ha encontrado, es que los sistemas de
enseflanza a distancia antiguos carecian de maneras en que un pupilo pudiera
interactuar directamente con su instructor, a diferencia del E-learning, que permite una
comunicacion suficientemente rapida como para que los instructores puedan entregar
feedback de manera apropiada. Es por esto que es tan revolucionario y relevante el
surgimiento del E-learning. Aparte de lograr permitir una comunicacion mas fluida y
mas rapida, permite agregar mayores niveles de interaccion entre alumno e instructor, o
incluso entre el alumno y el contenido mismo que sistemas anteriores de educacion a
distancia. Los diversos recursos multimedia a los que proveen acceso los
computadores facilitan esta tarea. El hecho de que este aumento en la interaccion
ayuda al aprendizaje de los alumnos ha sido demostrado en estudios anteriores
realizados sobre el tema. [30]

El E-learning, como el nombre lo dice, es una forma de Educacion a distancia basada
en tecnologia de la informacién, donde se usan medios electronicos, principalmente a
través de Internet, para entregar educacion e instruccion a los alumnos de un curso.
Una de las principales ventajas de esto es que permite a profesores interactuar
directamente con los alumnos muy rapidamente, incluso en tiempo real, a pesar de la
diferencia en distancia geogréfica que exista, elemento del cual carecian los medios
anteriores de educacion a distancia y en la actualidad, también se esta integrando
dentro de la experiencia de aprendizaje la interaccion y discusion de los contenidos con
otros alumnos, apuntando a generar una experiencia de aprendizaje tan social como el
de una sala de clases, donde la ensefianza se ve en gran manera enriquecida por la
interaccion y discusion con profesores y otros alumnos. [25] [26].



Esto ha generado que en cuanto al E-learning hayan surgido 2 modelos principales
dependiendo del tipo de comunicacion utilizado: el E-learning sincrono, y el E-learning
asincrono.

El E-learning sincrono ocurre, como el nombre lo dice, en tiempo real. Un alumno, o un
grupo de alumnos se conectan en tiempo real mediante chat o videoconferencia con los
instructores y la clase ocurre en tiempo real. El E-learning sincrono es considerado una
experiencia social en contraste con el E-learning asincrono, dado que alumnos hacen
preguntas y los profesores contestan en tiempo real y el alumno se siente parte de una
comunidad que esté en el curso. Por lo general el E-learning sincrono es muy bien visto
por sus usuarios pues el proceso de aprendizaje no difiere mucho de una sala de
clases normal y las respuestas e interacciones ocurren de manera practicamente
instantanea.

Dentro de los principales exponentes que se pueden encontrar dentro del E-learning
sincrono estan los “Webinarios”[35] de cualquier tipo, donde un instructor realiza una
catedra expositiva sobre algun tema, tal cual como si se tratara de una clase normal.
Las limitaciones de este tipo de E-learning son que por lo general es bastante caro,
pues se debe disponer de un profesor disponible en un cierto horario, es bastante poco
practico para personas ocupadas, ya sea por estudio o por trabajo, porgue si ho se
asiste a la leccion a la hora que corresponde, se pierde gran parte del valor y también
gue existe un limite de alumnos que un solo instructor puede atender, por lo que estas
lecciones solo llegan a un publico limitado.

El E-learning asincrono tiene como caracteristica principal que los alumnos pueden
entrar al curso y acceder al material y evaluaciones a su propio ritmo y en sus propios
horarios. Este tipo de E-learning tiene sus bases en la educacién por correspondencia,
donde los alumnos recibian las lecciones y evaluaciones por correo y cuando tuvieran
tiempo, podian leerlas, realizar las evaluaciones y enviarlas de vuelta para esperar
correcciones. En el E-learning asincrono, normalmente existe una plataforma donde los
instructores almacenan lecciones y material de aprendizaje, que los alumnos pueden
descargar y estudiar en cualquier momento. Este material suele estar apoyado por
distintos elementos multimedia como videos explicativos e imagenes.

La idea principal del E-learning asincrono es que cada alumno avanza a su propio paso
y toma las evaluaciones cuando estime conveniente. Si bien este enfoque convierte la
experiencia de aprendizaje en un proceso mas solitario y con menos interaccion con los
instructores, permite que muy pocos instructores atiendan cursos de gran namero de
alumnos a bajo costo y también permite tener una flexibilidad de horarios y aprendizaje
gue los hace sumamente atractivo para ciertas personas. [18]

La natural falta de interactividad generada por la falta de simultaneidad del E-learning
asincrono, con el tiempo, se ha ido combatiendo utilizando herramientas de uso comun
hoy en dia. Muchos autores hablan del concepto de “Sala de Clases Virtual’ [18],
donde se incentiva no sélo la interaccion entre alumnos e instructores, sino que
también entre los mismos alumnos, para generar verdaderas comunidades de
aprendizaje. Por esto, hoy en dia no es raro que distintos cursos de E-learning
asincrono tengan foros de discusion donde los alumnos se responden dudas entre si,
discuten los contenidos de los cursos o simplemente socializan. Esto ha llevado a un
interés especial en el comportamiento del aprendizaje colaborativo y la manera en que
este impacta la experiencia y calidad de la ensefianza a distancia. [11]
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Hoy en dia, también es comun un enfoque mixto, donde la educacion es principalmente
asincrona, pero los instructores y alumnos también organizan encuentros simultaneos
mediante videoconferencia para aprovechar las ventajas de una comunicacion mas
rapida.

Para realizar un curso de E-learning asincrono que cumpla con estas caracteristicas,
en la actualidad existen conocidos como Learning Management Systems (LMS) y
Course Management Systems (CMS) [28]. Los LMS son aplicaciones de software que
se utilizan para administrar, documentar, reportar y entregar la informacion de los
cursos de E-learning a los alumnos.

El propésito principal de un LMS es el de poder tener una forma de monitorear el
desarrollo del curso y determinar qué tan cerca se esta de cumplir las metas
establecidas. Los LMS no tienen como propdsito la creacion del material mismo del
curso. Es aqui donde entran en juego los CMS, que estan encargados de la creacion,
edicién y publicacidén de todo el material del curso dentro de un LMS [9] [27]. De esto
surge el concepto de Learning Content Management System, que son programas que
permiten gestionar el contenido de un curso, como un CMS, pero mas especializado.
[29] Estos programas ayudan a generar un curso mas estructurado y manejar mejor el
contenido, logrando darle mas consistencia a la experiencia de aprendizaje regulada
por el usuario normalmente asociada al E-learning, lo cual ayudaria a mejorar la calidad
de la educacion a distancia. [31]



3.2 Sistemas de E-learning actuales
A continuacion se describen algunos sistemas de E-learning populares en la actualidad.

3.2.1 Moodle

Moodle viene de “Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment”. Es el
software Learning Management System de cddigo abierto mas usado en la actualidad
con sobre 68 millones de usuarios. El proposito de este software es ayudar a la
creacion de cursos enfocados en la interaccion y construccion colaborativa de
contenido. El software cuenta con muchas capacidades para realizar evaluaciones en
linea, entregar trabajos personales, asistente de correccion de evaluaciones, mensajes
instantaneos entre alumnos, calendarios en linea, noticias, anuncios, crear wikis
personalizadas para los cursos y foros de discusién para que los alumnos y
académicos puedan conversar sobre los contenidos de los cursos.

Una de las razones del éxito de esta plataforma es su flexibilidad: est4 construida para
poder operar bajo distintos contextos: educacion, entrenamiento y capacitaciones
profesionales, desarrollo, negocios, entre otros. Y ademas de esto, al ser de codigo
abierto, permite a los usuarios programar en PHP modulos y plugins que puedan
aportar con funcionalidades necesarias que no posea anteriormente.
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3.2.2 E-Front

Es un sistema LMS de cdédigo abierto orientado principalmente a empresas y a
procesos de entrenamiento y capacitacion de personal. Funciona de manera bastante
similar a un LMS: los alumnos toman cursos dentro del sistema, descargan el material y
realizan las actividades que les sean asignadas, pero posee varias caracteristicas que
lo hacen mas apropiado para el &mbito laboral.

La plataforma permite formar distintas “branches” dentro del sistema para reflejar la
jerarquia existente en la organizacion, administrar los empleos de los usuarios,
asignarle “habilidades” a los usuarios dependiendo de los cursos realizados dentro de
la plataforma, sugerir o asignar cursos a los usuarios dependiendo de su cargo y
trabajo en la empresa, entre otras. Ademas de tener todas estas opciones, la
plataforma se distribuye junto con el codigo para que los usuarios puedan realizar sus
propias modificaciones al sistema para ajustarlo ain mas a sus necesidades.

Connected users (1) | Professor D. (professor) | [Switch account] ¥ | Logout
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3.2.3 Blackboard Academic Suite

Es un LMS desarrollado por la compafia Blackboard Inc y usado por muchas
universidades en Latinoameérica, principalmente en México. Dentro de la suite de
ensefianza se incluye incluyen herramientas para comunidades en linea, un Content
Management System para los administradores de los cursos y una completa suite de
comercio para manejar transacciones en universidades.

La mayoria de los productos de Blackboard no son de codigo abierto, pero tiene su
propia arquitectura llamada “Building Blocks”, la que permite desarrollar plugins vy
afadir funcionalidades a los sistemas de los usuarios. En general, Blackboard, mas que
ser un sistema netamente de E-learning, es un sistema de apoyo para las clases
presenciales, donde los alumnos puedan tener comunicacion mas directa con los
profesores, entre ellos, responderse dudas, comunicarse y tener un salén de clases
virtual fuera del salén de clases.
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3.2.4 Coursera

Coursera es un MOOC gratuito desarrollado por académicos de la Universidad de
Stanford, pero que incluye cursos realizados en conjunto con académicos de varias
universidades e institutos de todas partes del mundo. Los cursos por lo general son de
nivel de dificultad “universitario”, pero estan abiertos a todo publico.

Coursera tiene como enfoque el ser una herramienta que permita complementar la
educacion presencial, al punto de que ofrece distintos certificados y diplomas a los
usuarios que cursan y terminan los distintos cursos. Una de las metas de Coursera es
gue los cursos tomados en esta plataforma puedan ser usados como certificacion de un
nivel de educacién con respecto al curso aprobado, tal como seria un diploma
universitario. Al ser un MOOC, Coursera incentiva la comunicacion e interaccion entre
alumnos permitiendo crear wikis y dando herramientas de comunicacion como foros de
discusion a sus alumnos.

Announcements . .
£ Upcoming Deadlines
. Quizzes
Q Week 2 Quiz 2: Becoming a Hero
Sun 22 Jun 2014 8:58 PM PDT
Home In week 2, we begin our intensive study of myth through Homer's epic poem, the Odyssey. This core text not only

gives us an exciting story to appreciate on its own merits but also offers us a kind of laboratory where we can

Class Schedule

How the Course Works
Video Lectures

Live Sessions

Quizzes

Writing Assignments
Discussion Forums

Frequently Asked
Questions

Join a Meetup®

investigate myth with theoretical approaches. This week we focus on the young Telemachus' tour as he begins
to come of age: we also accompany his father Odysseus as he journeys homeward after the Trojan War. Along
the way. we'll examine questions of heroism, relationships between gods and mortals. family dynamics, and the
Homeric values of hospitality and resourcefuiness

Readings: Homer, Odyssey. books 1-8

Video Lectures: 2.1-2.10
Quiz: Complete the quiz by the end of the week deadline, Sunday, June 22, 2014, 11:59pm Philadelphia Time

Sun 15 Jun 2014 9:01 PM PDT

Week 1

Welcome to Greek and Roman Mythology! This first week we'll introduce the class, paying attention to how the
course itself works. We'll also begin to think about the topic at hand: myth! How can we begin to define what
we're studvina? How does mvih work? What have ancient and modern theorists. philosophers. and other

12

New Lectures

2.1 On Reading Homer. Part Il
(4:38)

2 2 Telemachus’ Troubles (10-34)
2.3 Telemachus’ Tour (15:30)

2 4 Qdysseus on Ogygia (12:34)
2.5 Odysseus on Scheria (10:45)
2.6 Alcinous (3:50)

2.7 Knee-Grabbing (7-11)

2.8 Functionalism ({9:04)

2.9 Reassembling the Hero (11:25)

2.10 Poetry and Demodocus
(10:03)



3.2.5 MiriadaX

Es una plataforma gratuita y abierta de E-learning basada en la plataforma de software
libre WEMOOC, que cuenta con MOOCs provenientes principalmente de universidades
de Iberoamérica, principalmente de Argentina, Colombia, Espafia, Peru, Puerto Rico y
Republica Dominicana. Si bien es una plataforma relativamente nueva, teniendo sus
inicios el afio 2013, ha logrado posicionarse como una plataforma de aprendizaje online
de referencia a nivel europeo. Uno de los puntos mas interesantes de MiriadaX es un
sistema de progresion del alumno basada en Gamification: entre mas aporta el alumno
en los distintos cursos que toma, gana puntos de karma y el karma lo hace subir de
rango de usuario normal a experto, erudito, sabio, eminencia y genio.
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3.3 Massive Open Online Courses (M.0.0.C s)

Los Massive Open Online Courses son cursos en linea donde se intenta integrar a la
experiencia de ensefianza a distancia toda la interactividad que ofrece la web. Tienen
un enfoque social muy fuerte, dada la gran cantidad de alumnos que suele participar en
estos cursos, es practicamente imposible que un instructor atienda a todos los alumnos
personalmente, por lo que se espera que esta falencia sea compensada gracias a
herramientas que permiten a los alumnos interactuar mas facilmente entre si y generar
una comunidad de aprendizaje, donde puedan ayudarse mutuamente, discutir,
compartir material y cooperar para lograr una mejor experiencia, tal como los alumnos
lo harian en una sala de clases real [36].

A diferencia de un Webinar [35], si bien ambos tienen en comun que aprovechan la
interactividad de internet y son cursos de bajo costo, la idea es que un MOOC no sea
una experiencia de una Unica visita, donde el alumno simplemente escucha una leccion
y cuando esta ha terminado, no hay razén para volver. Al contrario, se busca que el
usuario vuelva a interactuar con el curso regularmente, mediante tareas, trivias,
discusiones, evaluaciones y otras actividades como Hangouts. [34] Siguiendo estas
ideas, los MOOC se asemejan mas a un CMS [28].

Uno de los mayores atractivos de los MOOC es que buscan dar una experiencia social,
incentivando la discusion con otros usuarios y con los propios instructores sobre el
contenido y generar una comunidad en torno al tema que se esta tratando en el curso.
[36] En este sentido, Coursera es particularmente interesante, ya que permite a los
alumnos crear sub-grupos de estudio dentro de un curso, muchas veces pertenecen a
una misma region geografica, permitiendo una comunicacién mas directa, pero también
se forman grupos de usuarios de todas partes del mundo, lo cual obliga a que las
reuniones deben ser llevadas a cabo virtualmente.

Siguiendo la idea del aprendizaje como experiencia social e incentivar la interaccion
entre alumnos, la cooperacién y el feedback mutuo, existen muchos MOOC donde los
alumnos tienen como tarea corregir y evaluar las actividades realizadas por otros,
compartiendo importante feedback sobre las fortalezas y debilidades de cada alumno.
De esta forma se genera una mayor estructura de red social dentro del curso, no
solamente dentro del aspecto extracurricular, sino dentro de la metodologia de
ensefianza y evaluacién del mismo, potenciando ain mas la interaccion social entre
alumnos para mejorar su aprendizaje. [12] Este ultimo punto es comun a la mayoria de
los cursos ofrecidos por Coursera.

Por dltimo, la mayoria de los MOOC ofrecen certificados a sus participantes que
pueden poner en su curriculum vitae para mostrar desarrollo profesional e instruccién
sobre el tema que haya abordado el MOOC en cuestion.
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A pesar de las diferencias que existen entre las distintas plataformas, existen
caracteristicas que definen y comparten los MOOC: [22]

Gran numero de participantes: A diferencia de otros sistemas de educacion a
distancia, los MOOC pueden atender a un numero ilimitado de participantes.

Accesibilidad abierta: Los MOOC por lo general gratis o tienen costos de
participacion muy bajos y apuntan a un publico objetivo muy grande. Muchas veces
la Unica barrera de accesibilidad real solamente se encuentra en el requerimiento de
conocimientos previos para poder entender el contenido del curso, aunque esto se
da principalmente en cursos que son continuacion o profundizacion de cursos
anteriores.

Digitalizacion: Los cursos son realizados exclusivamente por internet y no
dependen de la ubicacion geografica. Ademas, todo el material necesario para
seguir los cursos se entrega en forma digital y todo el proceso de ensefianza y
evaluacion se hace de manera remota y digital a través de la red.

Concepto Didactico (“curso”): El contenido esta estructurado de acuerdo a
modelos de ensefianza probados en la realizacion de cursos; el proceso de
enseflanza y el desarrollo de los cursos sigue objetivos de ensefianza pre-
establecidos. Los cursos cuentan con un programa, actividades, evaluaciones e
interaccién social controlada entre alumnos para ayudar a la experiencia educativa.
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3.4 Discusion Bibliografica sobre MOOC

La discusion y estudios académicos actuales de los MOOC se centran en los distintos
tipos de MOOC que existen, los distintos conceptos didacticos que se aplican para su
realizacion y los distintos métodos y tecnologias usados para la revision y evaluacion
de los distintos servicios educacionales y evaluaciones presentes dentro de éstos. A
continuacion se presentan las principales clasificaciones de MOOC existentes en la
literatura:

Clow y Wulf et al. [22][32] dividen los MOOC existentes dentro de 2 modelos
predominantes: los cMOOC (Conectivist MOOC) o xMOOC (Traditional MOOC). La
mayor diferencia entre estos 2 modelos es que los cMOOC estan basados en los
principios del conectivismo. [11][12][33] y los xXMOOC estan basados en pedagogia
conductista, que estd mas fundamentada en la transferencia de informacién de
profesores a alumnos. [38]

Contra lo que la intuicién podria suponer, los XMOOC son un suceso mas reciente en
comparacion con los cMOOC. La razon de este orden en el desarrollo de los MOOC
mas que nada se encuentra en los recursos, tanto tecnolégicos como humanos y
econdémicos, que se necesitan para realizar cursos siguiendo estos 2 modelos: para los
cMOOC simplemente basta con la existencia de un grupo grande de alumnos y una o
varias fuentes de material donde se expliquen los contenidos tratados en el curso. Si
bien los alumnos deben estudiar este contenido para adquirir el conocimiento, la
experiencia educativa se basa mas que nada en la creacion, discusion y reformulacién
de conocimiento llevada a cabo por los alumnos.

Al contrario, los xXMOOC requieren recursos mas formales: un instructor o equipo de
instructores que preparen las lecciones y graben los videos de las clases a realizar, que
desarrollen un programa para el curso y vayan subiendo el material a la plataforma a
medida que avanzan las lecciones siguiendo el programa. Esto se ha logrado obtener
mas que nada por el avance en las tecnologias de comunicacion, la mayor velocidad
de transferencia en internet y gracias al interés que importantes instituciones
educacionales han mostrado en los ultimos afios en la educacion a distancia.

16



3.4.1 MOOCs Conectivistas:

Los MOOC conectivistas son aquellos que se apegan a una metodologia de ensefianza
en base al modelo de la pedagogia conectivista. En base a esto, en estos sistemas se
les da prioridad al aspecto social de los MOOC, las herramientas de comunicacion,
herramientas y actividades que permitan que los usuarios generen su propio contenido.
Pueden ser comparados con seminarios en que los participantes evallan y discuten
contenidos, crean textos y escriben comentarios que se ponen a disponibilidad de otros
participantes. El conectivismo considera que un gran grado de interaccion entre
participantes es la principal fuente de creacion de conocimiento. [22]

-

MOOC
Conectivista
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Conectivismo es un marco teorico para entender el aprendizaje, que estipula que el
punto de partida de una experiencia de aprendizaje ocurre cuando el conocimiento es
accionado a través del proceso de un alumno conectdndose a una comunidad de
aprendizaje, mediante la alimentacién de conocimiento tanto hacia ella como desde
ella. En este modelo, una comunidad de aprendizaje (que puede ser un curso, un foro
dentro de un curso, o cualquier grupo de personas reunidas con el propdsito de
aprender) siempre es considerada un nodo dentro de una red mas grande y a su vez,
estos nodos surgen de la conexién de puntos que se encuentran dentro de esta red. Al
mismo tiempo, esta red estd compuesta por 2 o0 mas nodos conectados con el propadsito
de compartir recursos. Estos nodos pueden tener distinto tamafio o fuerza dependiendo
de la cantidad de individuos que se encuentren en uno en particular. [33]

De acuerdo al modelo pedagogico conectivista, el conocimiento se distribuye a través
de una red de informacién en una gran variedad de formatos y la capacidad para
aprender depende tanto del aspecto cognitivo como del afectivo: la cognicion y las
emociones influyen en la experiencia de aprendizaje.

La informacion dentro de una red siempre esta cambiando, debido a la naturaleza de
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esta: los usuarios siempre estan alimentando informacién nueva, por lo que la calidad
del contenido y su validez pueden ir cambiando en el tiempo, por eso en estos sistemas
se considera que la capacidad de aprender del individuo y su capacidad para tomar
decisiones en base a informacion recibida son primordiales para que este modelo
funcione.

Los 4 principios basicos de la pedagogia conectivista. [11][12][33]. Son:

e Agregacion: La coleccion y el acceso al contenido de los cursos debe venir de mas
de una fuente y debe existir en distintas variedades de formatos que los alumnos
puedan leer, escuchar o ver.

e Relacién: Luego de leer, ver o escuchar, el alumno debe ser capaz de reflexionar
sobre el contenido y poder relacionarlo con experiencias anteriores y conocimiento
previo al curso. También debe ser capaz de establecer relaciones dentro de los
mismos conceptos del curso realizado.

e Creacidén o Reasignhar un propésito: Los alumnos, luego de esta reflexion, los
alumnos deben ser capaces de crear por sus propios medios contenidos
relacionados con el conocimiento adquirido. Esto puede realizarse en cualquier
formato apropiado: video, audio, escrito, etc.

e Compartir o Alimentar hacia adelante: Transmitir el conocimiento adquirido a mas
personas deseosas de aprender, como otros participantes o el resto del mundo.
Esto se realiza compartiendo los trabajos realizados dentro del proceso de
aprendizaje. Se considera que la etapa de compartir es vital para la experiencia de
aprendizaje dentro del modelo pedagdgico conectivista.

Siguiendo esto, se tiene un proceso a aprendizaje que es en esencia ciclico; los
alumnos se conectan a la red, obtienen informacion de esta, cambian sus
conocimientos y creencias en base a esta informacion adquirida y luego alimentan la
red con el contenido creado en base a estos nuevos conocimientos y creencias. De
esta forma, se dice que en el modelo conectivista, el aprendizaje es una experiencia de
creacion, donde la informacion se crea y se transforma, no se consume.

Este modelo ha tenido mucha fuerza en los Ultimos afios gracias a que la estructura
misma de la Internet, sus capacidades y la misma forma en que la informacion se
distribuye a través de ella reflejan de manera practicamente directa este modelo, por lo
qgue no es dificil imaginar por qué este enfoque a la ensefianza se piensa que puede
llegar a ser efectivo en la ensefianza en linea.
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3.4.2 MOOCs Tradicionales

Los MOOC tradicionales han evolucionado desde la digitalizacion de los formatos méas
tradicionales de ensefianza, como las catedras expositivas y usan un enfoque
pedagdgico conductista. [32] En general, los MOOC tradicionales se basan en
pequefias lecciones modulares, normalmente entregadas a los alumnos en formato de
video, donde se exponen los contenidos del curso.

Debido a la gran cantidad de alumnos existentes en un MOOC, es practicamente
imposible esperar que los instructores puedan interactuar con la gran mayoria de los
alumnos, por lo que se hace uso de varias tecnologias para poder suplir esta falencia.
[22] Principalmente, se usan herramientas que permitan aumentar la escalabilidad del
sistema, lo cual es la razon de por qué estos MOOC suelen tener evaluaciones
evaluadas de forma automatizada, ya sea como la automatizacion de la correccion de
preguntas de alternativas, software que evalla la correctitud de codigo escrito o
detectores automatizados de copia y plagio.

Buscando soluciones al problema de la escalabilidad, es comun la agregacion de
ciertas componentes conectivistas para distribuir el trabajo del curso entre los alumnos
sin recargar a los instructores. Un ejemplo de esto es la popularidad que han adquirido
ultimamente los “Peer Assessments” (evaluacion por compaferos) dentro de estos
sistemas. [12][14] Pero, en general, la idea principal de estos MOOC es poder
reproducir una experiencia de aprendizaje mucho mas tradicional y similar a los
salones de clases presenciales, pero para grupos muy grandes y sin restricciones
geograficas, con todas las limitaciones que esto conlleva.

La pedagogia conductista se basa en cambiar la conducta general del individuo en
base a estimulos, o sea, se estimula positivamente el aprendizaje para mejorar la
experiencia para el alumno.

Los principios basicos de la pedagogia conductista son [39]:

e Uso de estimulo positivo para recompensar buen aprendizaje: Si el alumno esta
mostrando buenos resultados en su aprendizaje, debe obtener buenas
calificaciones, lo cual lo incentivard a continuar las conductas que lo han llevado a
ese rendimiento

e Uso de estimulo negativo para suprimir o modificar conductas no deseadas:
Retroalimentacion negativa, criticas, regafios o malas calificaciones cumplen con el
propésito de notificarle al alumno sus debilidades y puntos donde debe generar un
cambio. Se espera que el alumno cambie sus conductas para poder mejorar estos
puntos.

e Crear patrones fijos y repetibles: Se pretende establecer patrones de
comportamiento predecibles, para poder implantar la conducta deseada en un
marco controlado. En el caso de un salon de clases, los alumnos deben seguir el
ritual de sentarse en sus puestos, abrir el cuaderno y sentarse correctamente. En un
MOOC por lo general se asume que los alumnos cada vez que ingresan a una
lecciébn, lo hacen desde sus computadores y en condiciones similares,
probablemente sentados en un escritorio y con su atencion puesta en el curso.
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e Atencidn ala conducta operante: Se pone atencion a las conductas con las que
los alumnos reaccionan de manera mas constante y se intenta modificar de acuerdo
a los objetivos pedagdgicos que se tengan en mano.

De acuerdo a todo esto, se tiene un modelo mucho mas tradicional de ensefanza,
donde los alumnos consumen el conocimiento que les es entregado a través de los
contenidos del curso para luego ser evaluado. Por esta razén, este modelo es escogido
con mucha frecuencia por educadores de instituciones educativas establecidas para
realizar cursos de educacion a distancia, pues no requiere un gran cambio de esquema
en las actividades ni enfoque de la enseflanza de un curso presencial, por lo que el
esfuerzo de convertir un curso tradicional en un curso para un MOOC tradicional no es
muy grande.

3.4.3 Peer Support

Independiente del tipo de MOOC que se utilice, la interaccion social entre participantes
de los cursos mejora la experiencia de aprendizaje de estos. La discusién e intercambio
de ideas es fundamental en la realizacion de un MOOC exitoso. Por esto se incentiva el
aprendizaje colaborativo entregandoles a los usuarios herramientas que ayuden a esta
interaccién social, como lo son foros de discusion, canales de chat, hangouts, conexion
con redes sociales, entre otros. [22]

3.4.4 Peer Grading

Los MOOC permiten a practicamente cualquier persona con una conexion a internet,
independiente de sus recursos, unirse de manera gratuita a cursos, generalmente de
nivel universitario, donde puede complementar y mejorar su educacién. Sin embargo,
mientras la tecnologia permite hacer llegar el contenido a mas usuarios, ya sea en
forma de texto, video, audio y multimedia en general, implementar foros, espacios de
discusion para los usuarios y llevar un registro de los niveles de avance de cada
alumno dentro de un curso, todavia existe una verdadera limitacion al momento de
evaluar y entregar retroalimentacion a los alumnos, sobretodo en tareas de desarrollo y
libre expresion, como demostraciones matematicas o ensayos. [12] Por esto muchos
autores han planteado el “Peer Grading” o “Evaluacién por Compaferos” como una
solucion escalable al problema de la falta de feedback personalizado a los alumnos.
[12][14]

El Peer Grading consiste en el proceso a través del cual los alumnos de un curso
evallan su trabajo entre si. La idea principal del Peer Grading es contribuir a la
formacion de los alumnos mediante la entrega de feedback por parte de sus propios
companeros, lo cual logra que la evaluacion del desempefio de un alumno no sea
unilateral y lo provee de feedback importante, gracias a que los demas participantes del
Curso estan menos sobrecargados para revisar con detalle una evaluacion comparado
con un instructor que deba evaluar miles de ensayos, articulos, examenes, etc. Por
altimo, esta técnica también tiene la ventaja de que el alumno, al tener que evaluar el
trabajo de sus compafieros, se ve obligado a pensar de una manera distinta y critica
sobre los mismos temas vistos en el curso, reforzando el aprendizaje mediante este
cambio de punto de vista.
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El Peer Grading forma una gran red de alumnos, compartiendo y revisando
conocimiento entre si, entregandose feedback valioso, sin necesariamente sobrecargar
a los instructores. Esta técnica es muy utilizada en los MOOC tradicionales, dado que
éstos dependen en mayor medida de la evaluacién del aprendizaje.

Red de Peer-Grading

Piech, Chris et al. Tuned models

of Peer Assesment in MOOCSs.
El uso de esta técnica lleva consigo sus propios desafios. Estudios han revelado que
en general los alumnos de los MOOC estan satisfechos con las calificaciones
entregadas a ellos en cursos donde la evaluacion es realizada por el staff del curso y
gue consideran que es una evaluacion justa. Sin embargo, al utilizar Peer-Grading, se
ha detectado que en el 43% de los casos, los alumnos reciben calificaciones hasta un
10% mas altas que las que hubieran recibido de haberse realizado la evaluacién por un
instructor. [40] Es por esto que en la actualidad muchos MOOC han buscado distintas
metodologias de evaluacién que puedan contribuir a disminuir esta discrepancia y
lograr tener evaluaciones mas precisas y de mejor calidad.

Una de las mejoras mas basicas realizadas a las redes de Peer Grading fue incorporar
mas de un evaluador al proceso de revision del trabajo de un alumno. De esta forma,
se puede lograr una mejor evaluaciéon simplemente obteniendo el promedio de las
distintas evaluaciones. [40] Ademas de esto, Coursera ha comenzado a exigirle a sus
alumnos, antes de poder llevar a cabo evaluaciones a sus comparfieros, entregar
evaluaciones de prueba, donde se les educa sobre la forma de evaluar correctamente
el trabajo de los demas participantes del MOOC.

Otro aspecto importante para que un sistema de Peer Grading sea exitoso, es que
deben existir buenas rubricas de evaluacion disponibles para los alumnos vy
evaluadores, que les den una idea de cédmo debe evaluarse y qué factores deben
afectar en mayor o menor medida la evaluacion.

Por otro lado, es muy importante que una red de Peer Grading exista anonimato sobre
guién es el evaluador y el evaluado respectivamente. En las primeras iteraciones del
curso de HCI ofrecido por Coursera, se notdé un llamado “efecto patriota”, donde se
podia observar mayores calificaciones en evaluaciones donde evaluador y evaluado
pertenecian a la misma nacionalidad, asi como también anomalias que existian cuando
un evaluador no hablaba nativamente el mismo idioma que el evaluado.

Finalmente, también hay estudios que han demostrado que es Uutil para lograr una
mejor evaluacion insertar dentro de la red de evaluaciones tareas a evaluar que sirvan
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de “verdades base”, que ademas de ser evaluadas por los alumnos, son evaluadas por
los instructores, sirviendo de referencia y pudiendo aplicarse sus resultados para la
ponderacion de las calificaciones del resto de los trabajos a evaluar. [40]

3.4.5 Gamification

Con el objetivo de crear mayores incentivos a participar activamente en los cursos y
soporte de pares en general, se utilizan técnicas como agregar elementos de disefio de
juego a la experiencia de aprendizaje. Medallas, Logros, Misiones, entre otros, se
incluyen dentro del sistema. Estimular al alumno y la promesa de una recompensa por
sus esfuerzos provocan mayor interés, incrementando el uso y la efectividad de los
MOOC. [22] Ademas, pueden integrarse dentro de la experiencia educativa las
medallas recibidas por distintos cursos como formas de acreditar formacion dentro de
un MOOC. A esta tendencia de generar compromiso en los usuarios mediante la
inclusiébn de conceptos presentes comunmente en el disefio de juegos se le llama
Gamification.

La légica que yace detras de esta tendencia tiene sus bases en los objetivos principales
para los cuales son disefiados los videojuegos: entretenimiento. Como los videojuegos
son muy exitosos en lograr motivar a los usuarios para que se involucren con ellos con
intensidad y duracion practicamente sin comparacion, se espera que utilizando
elementos que hagan més similar productos y servicios que no son juegos a estos, el
uso de estos productos y servicios sea mas disfrutable y genere mayor interés en el
usuario. [48] Si el concepto de Gamification es relativamente nuevo, los principios
basicos de él vienen aplicandose desde hace mucho tiempo: existen publicaciones de
disefio de interfaces agradables para el usuario basadas en videojuegos de la década
de los 80 [49], e incluso sobre usar disefio de las antiguas aventuras basadas en texto
para hacer mas amenos trabajo rutinario mediante el uso de metaforas de juegos [50].

En los dltimos afios, ademas de utilizar elementos simples como misiones, logros o
medallas, también se ha experimentado agregando otros elementos mas complejos de
Gamification en los MOOC para aumentar el interés y compromiso de los usuarios en la
ensefianza. Un ejemplo de esto puede verse en Pex4Fun, un MOOC desarrollado para
enseflar a sus alumnos temas de programacién e ingenieria de software. Una
innovacion particular de este sistema es que permite a los alumnos retar a duelos de
programacién a otros alumnos. Esto funciona y es escalable dentro de este MOOC en
particular gracias a que muchas de las tareas de revision de codigo estan
automatizadas dentro del software. [50]
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Finalmente, otro motivo muy importante de la importancia del uso de conceptos de
Gamification en la realizacion de MOOCs corresponde a que muchos de los features
desarrollados que tienen que ver con este aspecto, permiten llevar una mejor métrica
sobre el avance y desarrollo de los alumnos dentro de los cursos, lo cual es
informacion muy valiosa para instructores y organizadores de MOOCs. Esto tiene
sentido dado que en la mayoria de los videojuegos, para mantener al usuario
interesado, es necesario mostrarle de manera concreta su progreso, ya sea indicandole
un avance en nivel de juego, estadisticas, logros, etc. Esto, a fin de cuentas, constituye
diversas maneras de medir de manera cuantitativa el rendimiento del usuario dentro del
sistema.

3.4.6 Analiticas de Aprendizaje

Las analiticas de aprendizaje son la medicion, recoleccion, analisis y reporte de datos
sobre alumnos y sus contextos, con proposito de entender y optimizar el aprendizaje y
el ambiente en que este ocurre. [15] Gracias a la digitalizacion del proceso de
ensefianza dentro de los MOOC:s, la efectividad de los métodos aplicados puede ser
medida. Esto permite tener estadisticas y mediciones analizables que permiten adaptar
y modificar el contenido de los cursos de acuerdo a la habilidad de aprendizaje de los
alumnos y la situacion general del curso. [22]

La informacién recolectada por las analiticas no debe ser solamente de naturaleza
cuantitativa; la informacién cualitativa sobre la experiencia de aprendizaje de un curso
puede tener un gran impacto para conocer las tendencias dentro del uso de los
sistemas. La idea es que los MOOC proveen al investigador mas datos que solamente
vistas en una pagina, cantidad de usuarios accediendo a un sistema, sino que también
se plantea que es valioso el analisis de informacion como contribuciones de alumnos
en el sistema, discusiones en el foro y las interacciones de los alumnos entre si, que
entregan una vision mas amplia del uso del sistema. También se establece que estas
analiticas podrian ser usadas no tan sélo para uso del evaluador, sino también en un
futuro podrian utilizarse para entregar recomendaciones a los alumnos sobre cémo
pueden mejorar su aprendizaje. [51]
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3.5 Estado del Arte de los MOOCs

Al ser un tema bastante reciente en su auge, no son muchos los estudios existentes
hasta la actualidad sobre el estado del arte y los avances principales de los MOOC en
los ultimos afios. Los principales intentos por investigar el estado del arte de los MOOC
desde un punto de vista bibliografico corresponden a Liyanagunawardena T. et al.
(2013b) [60], donde se analizan los principales avances desde el 2008 al 2012 y en
Yousef, A. M. F. et al. (2014) [59] que es ligeramente mas reciente y se analiza la
bibliografia existente hasta 2014.

En cuanto a los MOOC, en los ultimos aflos ha habido una amplia discusion desde
distintos puntos de vista practicos y tedricos, pero las publicaciones existentes estan
todavia en una etapa muy temprana y hace falta en la literatura establecer
clasificaciones sisteméaticas a las distintas formas de implementacion y disefio de los
MOOC. [59] Siguiendo la l6gica de estos 2 estudios se discute el estado del arte de los
MOOC utilizando las divisiones planteadas.

Concepto: La definicién de los MOOC es “Massive Open Online Course”. Esto es, en
un principio existia un enfoque sobre la apertura de los cursos, haciéndolos gratuitos,
sin limite de participacion de alumnos y se realizan a través de la red. Debido a
problemas de escalabilidad y el desarrollo de distintos modelos de implementacion de
MOOCs, (como los MOOC tradicionalistas), muchos MOOC han empezado a cobrar
por los cursos o cobrar por exdmenes Yy certificaciones, por lo que se espera que esta
definicion deba cambiar a futuro.

Tipos de MOOC: Ademas de los MOOCs conectivistas (cMOOC) desarrollados en los
primeros desarrollos de estas plataformas y los MOOCs tradicionalistas entregados por
universidades en la actualidad (xMOOC) [22][32], nuevos tipos de MOOC han surgido
en el dltimo tiempo, principalmente como modificaciones del xMOOC. Los mas
significativos de estos son los smOOCs, que son pequefios cursos abiertos online, pero
con bajo numero de participantes, lo cual lo ayuda a enfrentar las limitaciones de los
MOOC con mayor nimero de participantes. [61] Dos de los sMOOCs mas relevantes
del dltimo tiempo son COER13 y MobiMOOC. También surgen los bMOOCs o
“‘Blended” MOQOCs. La principal diferencia de los bMOOCs es que ofrecen una mezcla
de ensefianza abierta y asincrona con la posibilidad de acceder a clases en tiempo real
de una manera mas tradicional, con el fin de involucrar mas al usuario en la experiencia
educativa.

Disefio Pedagogico: Existen autores que plantean que la experiencia de los MOOCs y
el E-learning en general nunca podran reemplazar a la sala de clases, por lo que se
intenta acercar lo mas posible la experiencia del aprendizaje de un MOOC a lo que
seria una sala de clases real, incluso usando el término “Sala de Clases Virtual” para
expresar el deseo de lograr esto. Por esto, cada vez estdn adquiriendo mayor
relevancia los bMOOCs para afiadir estimulo a los alumnos a terminar sus cursos. [62]
En otros estudios, se complementan los bMOOCs agregando soporte de redes sociales
para aumentar la conectividad de los cursos, manteniendo la ventaja de tener clases
mas tradicionales. También se plantea el desarrollo de alphaMOOCs (0 aMOOCsSs),
donde se mezclan los modelos de los cMOOCs y los xXMOOCs, creando equipos de
colaboracion utilizando redes sociales [62] y ademas estan empezando a surgir los
pMOOCs, que son MOOCs basados en la realizacion de proyectos por parte de los
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alumnos. En resumen, se esta experimentando con distintas combinaciones de
elementos de conectivismo utilizando redes sociales y distintos grados de sincronia y
asincronia en los cursos con el fin de encontrar modelos que sean adecuados para
distintos cursos.

Principios de Disefio Tecnoldgico: El disefio de MOOCs implementa la inclusion de
distintas tecnologias motivado principalmente por la necesidad imperante de
escalabilidad dentro de estas plataformas. Existen 3 ambitos donde se enfocan los
esfuerzos del desarrollo tecnoldégico, estos son: colaboracion, correccion de
evaluaciones y herramientas analiticas. [59]

La mayoria de los MOOCs proveen a los usuarios de herramientas de colaboracion
para apoyar el aprendizaje de los alumnos. Foros, blogs, videos, soporte de redes
sociales son medios comunes para entregar contenido en distintos formatos.

Otro aspecto importante dentro de estos avances esta en la correccion de evaluaciones
y la entrega de feedback a los alumnos. Mientras los xMOOCs usan formas
tradicionales de Pruebas y examenes corregibles automatizadamente, los cMOOCs se
concentran en la evaluacion en pares y la auto-evaluacion.

Bajo esta misma necesidad de entregar feedback, muchos MOOCs implementan
herramientas de andlisis para monitorear el proceso de aprendizaje, identificar
dificultades y patrones dentro del curso. Ademas, estas analiticas permiten proveer de
feedback importante para que los alumnos reflexionen sobre su propio progreso, sin
necesidad de la intervencion de un instructor.

Teorias de Aprendizaje: Otro punto importante en el cual los MOOCs han ido
evolucionando a través del tiempo se refiere a la forma en que los mismos usuarios
aprenden a través de estas plataformas. Existen 2 tendencias principales: En la
pedagogia conductista y cognitiva se establece que los alumnos aprenden como
resultado de las acciones humanas dentro de un ambiente de aprendizaje [33]. Los
constructivistas, por otro lado, creen que los usuarios aprenden mejor dandole
significado al saber aprendido mediante la creacién y el uso de ese conocimiento. Con
la inclusién de los avances en las comunicaciones y en el uso de redes sociales en los
ultimos afios, ha llevado a que estas tendencias también se involucren con los modelos
de aprendizaje actuales, generando teorias de educacién conectivistas, donde se
establece que los usuarios aprenden generando una verdadera red de aprendizaje
junto con los demas alumnos y profesores de los cursos. [11] Segun esta teoria, el
mismo aprendizaje personal de un alumno se dice que corresponde a la incorporacion
de nuevos nodos de conocimiento a su propia red de conocimiento interconectado
personal.

Como se menciond anteriormente, la mayoria de los MOOCs actuales se dividen en 2
categorias: cMOOCs y xMOOCs. [22][32] En el caso de los cMOOCs, estos estan
fundamentados en su esencia en este tipo de teorias de aprendizaje, mientras que los
XMOOCs intentan acercarse lo mas posible a una experiencia tradicional de clases.
Aun asi, estos MOOCs incluyen herramientas de colaboracién como wikis, foros y ha
llevado incluso al surgimiento de un nuevo tipo de MOOCSs: los Blended MOOCs que
buscan capturar lo mejor de los xXMOOCs y los cMOOC:s.
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Modelo de Negocio: Como se discutid anteriormente en el punto de “Concepto” de un
MOOC, inicialmente tenian como objetivo proveer cursos gratuitos abiertos y en linea a
los usuarios, lo cual reduciria los costos de la educacion de nivel universitario para
poder llegar a millones de alumnos y usuarios de bajo ingreso. A pesar de esto, como
este tipo de plataformas en linea para E-learning han tenido tanto éxito, han surgido
nuevas plataformas con nuevos modelos de negocio. Los ejemplos mas claros de esto
serian Coursera, Udacity y Udemy.

A pesar de que las clases impartidas son gratuitas, debido a la gran cantidad de dinero
invertido en el desarrollo de plataformas MOOC, los inversionistas buscan formas de
poder recuperar su dinero, por esto, estos MOOC buscan obtener ingreso mediante el
pago de certificacion de los cursos realizados. El mayor problema con esto es la validez
gue la misma gente le otorgue a estos certificados, ya sea desde un punto de vista
académico como el valor que se les dé en el mercado laboral al momento de
enfrentarse a un proceso de seleccién para un trabajo.

Actualmente, varios MOOCs han apostado por tener convenios y alianzas con
universidades importantes, no solamente para asegurarse de contar con profesores de
calidad, sino para intentar lograr que los cursos cuenten como créditos en esas
universidades, para lograr darle validez a los certificados y que los alumnos paguen por
ellos. [59]

Pablico Objetivo: Uno de los objetivos principales originalmente de los MOOCs era
llegar a un publico objetivo de alumnos y personas deseosas de aprender, de bajos
recursos, principalmente en paises en vias de desarrollo. Sin embargo, estudios
demograficos han demostrado que la mayoria de los usuarios de MOOCs estan en
Estados Unidos y Europa y cuentan con un nivel educacional alto. [33] Esto es
consistente con analisis recientes de los participantes de Coursera.

La falta de alumnos correspondientes al publico objetivo original puede deberse a
varios factores. En Africa, solamente el 25% de la poblacion tiene acceso a electricidad
y cuentan con las conexiones a internet mas lentas del mundo. Para entrar en el
mercado Asiatico, existe una gran barrera de lenguaje, pues existen muchos paises y
muchos idiomas distintos en esa zona, por lo que la localizacién de los cursos seria un
trabajo gigantesco. [59]

De los alumnos que si participan de los cursos, cerca del 50% son autodidactas entre
31 y 50 afios, no muy interesados en obtener un certificado de un curso, sino mas bien
en obtener un conocimiento especifico. Por esta misma razén, muchos alumnos no
terminan los cursos, provocando una tasa de desercion importante en los MOOCs, que
se puede ver ejemplificada en el siguiente grafico sobre las tasas de participacion en
Coursera. [59]

26



NOISHOWS Emerging Student Patterns in
Coursera-style MOOCs

Observers

Drop-Ins i

JuIWjoIu3 (0301

Passive
Participants

Active
Participants

v

MOOC Weeks P

Fahmy, A. et al.

MOOCs: A Review of

the State of the Art
Evaluaciones: Al tener cursos de grandes cantidades de alumnos, los MOOCs deben
enfrentarse constantemente al desafio de poder entregarles a sus alumnos feedback
personalizado en las evaluaciones llevadas a cabo. Cuando un curso pasa de los 1000
alumnos, es poco razonable que 1 o 2 profesores tengan que hacerse cargo de todo el
trabajo de evaluar lo que han realizado los alumnos. Es por esto que se han planteado
3 técnicas principales:

e E-Assesment: Los alumnos se ven limitados a responder evaluaciones en forma
de cuestionarios cerrados, normalmente con preguntas de alternativas. Esta
forma de evaluacion puede resultar bastante Util y correcta para cursos de
ciencias donde hay preguntas y respuestas de correctitud objetivas, pero para
correccién de ensayos o0 escritos de cursos con contenido mas humanista,
puede resultar muy poco apropiada o incluso inatil.

e Peer-Assesment: También llamada Evaluacion de pares. Los alumnos corrigen
sus trabajos realizados entre si, entregando feedback mas personalizado y en
mas detalle que en e-assesment. La gran desventaja de este método es que los
evaluadores son distintos para todos los alumnos, porque cada alumno corrige a
un alumno distinto, por lo que los resultados no siempre son faciles de comparar
entre si e incluso puede que se necesite capacitar a los alumnos sobre la forma
correcta de evaluar el trabajo de sus compafieros.[12][14]

e Self-Assesment: Esta técnica no es usada muy comunmente en los MOOCs y
corresponde a que cada alumno revisa su propio trabajo. Esto puede llevarse a
cabo mediante la entrega de una pauta a los alumnos a través de la cual
puedan graduar su propio trabajo y obtener informacién sobre los puntos en qué
fallaron mediante la comparacién de su propio trabajo con la pauta entregada.
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3.6 Conceptos de Usabilidad a usar en el Trabajo de Titulo

3.6.1 Atributos Basicos de Usabilidad

La Usabilidad es una caracteristica que intenta expresar la facilidad de uso de un
objeto con el objetivo de lograr un fin concreto. La idea es lograr que un objeto sea lo
mas eficiente posible en su uso, mas facil de aprender a usar y mas satisfactorio de
usar. Esto dentro de la literatura se divide en 5 atributos béasicos [20]:

“Learnability”: Facilidad de aprendizaje. La facilidad que tiene el usuario para
aprender a usar el objeto.

“Efficiency”: Eficiencia. Qué tanto tiempo toma lograr un objetivo concreto usando
el objeto.

“Memorability”: Facilidad de recordar. Después de pasado un tiempo sin usar el
objeto, cuanto cuesta volver a usarlo eficazmente.

“Errors (Accuracy)”: Errores. Cuantos errores provoca el disefio del objeto en el
comportamiento de los usuarios, qué tan graves son y qué tan facil es recuperarse
de ellos.

“Satisfaction”: Satisfaccion. Qué tan placentero es el uso del objeto disefiado.

Estos principios basicamente resumen en categorias concretas lo que se busca para
gue un sistema pueda ser usado por humanos: que sea facil de aprender, efectivo y
placentero de usar. Para que un objeto sea de verdad util, debe ser capaz de realizar la
accion que el usuario necesita (Utilidad) y también debe realizarla cumpliendo con los 5
principios basicos de la Usabilidad. [20][21][37]
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3.6.2 Heuristicas de Usabilidad de Nielsen

A través de los afos, existe un incremento considerable en la necesidad de disefiar
interfaces que se desempefien bien es estos ambitos y con el fin de apoyar esto,
diversas universidades, compafias y en general en cualquier lugar donde se disefiaran
interfaces de software, documentaron distintas “reglas de oro” o recomendaciones. El
problema que esto provocé fue que, para evaluar una interfaz, debian generarse
documentos de “guidelines” donde se dejaba registro del cumplimiento de estas reglas,
una por una, lo cual era un proceso largo y costoso. Atacando esta problematica, los
autores Molich R. y Nielsen J. generaron un conjunto de heuristicas que describen
categorias en las cuales practicamente cualquier problema de usabilidad puede ser
asignado. [52]

Las Heuristicas originales [52] han ido refinAndose a través de los afios y hoy en dia,
las Heuristicas de Usabilidad de Nielsen [20][52][53] son un elemento muy importante a
la hora de evaluar la Usabilidad de cualquier interface. Los distintos métodos de
evaluacion de Usabilidad buscan evaluar distintos aspectos relacionados con estas
heuristicas desde distintos puntos de vista.

Las Heuristicas de Usabilidad de Nielsen actuales son las siguientes: [20][53]

e Visibilidad del Estado del Sistema: El sistema siempre debe mantener a los
usuarios informados sobre lo que esta ocurriendo, mediante feedback apropiado
dentro de un tiempo razonable.

e Relacién entre Sistema y Mundo Real: El sistema debe hablar en el lenguaje
del usuario, con palabras, frases y conceptos familiares para el usuario, en lugar
de términos orientados al sistema. Seguir convenciones del mundo real,
haciendo que la informacion aparezca de manera natural en un orden gque tenga
I6gica para el usuario.

e Control de Usuario y Libertad: Los usuarios frecuentemente seleccionan
funciones por equivocacién y necesitardn una forma facil y visible de volver
atras, una “salida de emergencia” que les permita salir de un estado no deseado
sin tener que pasar dialogos o flujos complicados. Permitir deshacer y rehacer
acciones es importante en este ambito.

e Consistencia y Estandares: Los usuarios no deben tener por qué tener que
adivinar el hecho de que distintas palabras, situaciones o acciones quieran decir
lo mismo. Se deben seguir convenciones dentro de la plataforma. Términos
similares deben realizar acciones similares y acciones similares deben tener
resultados similares.

e Prevencion de Errores: Un disefio cuidadoso que permita prevenir un error
antes siquiera que ocurra es muchisimo mas valioso que un buen mensaje de
error 0 una buena forma de deshacer la accién errénea. Condiciones que lleven
a error deben eliminarse del sistema o deben ser notificadas al usuario cuando
se lleven a cabo, dandole la opcion de confirmar la accion o cancelarla antes de
realizarla.
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Reconocer en lugar de recordar: Se debe minimizar la carga de la memoria
del usuario manteniendo visibles acciones, objetos y opciones. No debe ser
requerido por parte del usuario que recuerde informacién de una parte de un
didlogo o flujo a otra. Las instrucciones para usar el sistema deben estar visibles
o facilmente accesibles cada vez que sea apropiado.

Flexibilidad y Eficiencia de Uso: Aceleradores, comandos de acceso rapido y
atajos invisibles para un usuario novato pueden aumentar la velocidad de
interaccion en gran medida para un usuario experto. De esta forma el sistema
puede atender las necesidades tanto de usuarios novatos ocasionales como de
usuarios expertos frecuentes. A medida que los usuarios van utilizando el
sistema esto les permite encontrar formas mas rapidas y eficientes de llevar a
cabo acciones recurrentes.

Estética y Disefio Minimalista: Los didlogos y mensajes no deben contener
informacion irrelevante o raramente necesaria. Cualquier informacion no
relevante dentro del sistema compite con la informacién de verdad importante,
reduciendo su visibilidad.

Ayuda a usuarios para Reconocer, Diagnosticar y Recuperarse de Errores:
Los mensajes de error deben ser mostrados en lenguaje regular (no codigos ni
numeros de serie sin sentido), indicar de manera precisa la naturaleza del
problema y sugerir al usuario un curso de accién que lo ayude a encontrar una
solucion.

Ayuda y Documentaciéon: A pesar de que idealmente se debe ser capaz de
usar un sistema sin necesidad de recurrir a su documentacién, puede llegar a
ser necesario proveer a los usuarios de ella. Cualquier informacion dentro de la
documentacion debe ser facil de buscar, enfocada en la tarea del usuario, listar
pasos concretos para llevarse a cabo y no ser en demasia extensa.
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3.6.3 Guidelines o Reglas de Oro de Schneiderman

Para el desarrollo de software, y en particular de los MOOC, estos conceptos (los 5
Principios Basicos de la Usabilidad y las Heuristicas de Nielsen) son muy importantes,
dado que si un sistema carece de usabilidad, de no estar obligados a usarlo, los
usuarios se van y buscan alguna alternativa que les sea mas satisfactoria o
simplemente gastan su tiempo en otras actividades y dada la naturaleza principalmente
asincrona de los MOOC, es muy comun que los usuarios los abandonen meramente
por procrastinacion que se va acumulando, hasta que cuando intentan retomar el curso,
la cantidad de contenido que ha sido agregada es demasiada. Es por esto que se
considera que la usabilidad dentro del software y del disefio web, es una condicién
necesaria para la sobrevivencia de los proyectos de software en general. [37]

Con el fin de fomentar buenas practicas de disefio de interfaces, el autor Ben
Schneiderman plantea una serie de 8 “reglas de oro”, que siendo debidamente
refinadas y adaptadas a un sistema, ayudan a mejorar de manera consistente la
usabilidad. Estas son: [21]

e “Buscar consistencia”: Acciones similares deben realizarse de manera similar y
situaciones similares deben requerir acciones similares para resolverlas.

e “Permitir a usuarios frecuentes el uso de atajos”: Cuando un usuario ya ha
pasado tiempo interactuando con un sistema, aumenta su deseo de agilizar esta
interaccién, por eso deben agregarse abreviaciones, teclas de funcion, comandos
ocultos y macros, que seran una gran ayuda para un usuario experto.

e “Ofrecer feedback informativo”: Para cada operacion dentro del sistema, debe
haber alguna clase de feedback al usuario. Para acciones recurrentes y comunes
puede ser una respuesta simple (un mensaje corto o un sonido ligero), mientras que
para acciones mayores y poco comunes la respuesta debe ser grande. (Texto de
colores fuertes, sonidos bruscos, etc).

e “Diseflar Acciones Secuenciales”: Los conjuntos de acciones deben pensarse a
manera de flujo, teniendo en cuenta que una secuencia de acciones debe ser breve
y concisa y exista un principio, medio y final. Esto porque una vez que el usuario ha
terminado una secuencia de acciones, debe saber ha llegado al final, asi puede
despreocuparse de estas acciones recién realizadas y puede pasar a la siguiente
actividad.

e “Ofrecer manejo simple manejo de errores”: El sistema debe ser disefiado de tal
forma que el usuario no pueda cometer errores graves. Si un error se comete, debe
permitirse alguna forma de detectarlo y manejarlo.

e “Permitir deshacer acciones”: Esto reduce la ansiedad del usuario al usar el
sistema, porque sabe de antemano que cualquier error podra arreglarse
retrocediendo lo que estaba realizando.

e “Soportar un locus interno de control”: Los usuarios de un sistema desean
sentirse en control de las acciones de un sistema y que el sistema responde a sus
deseos, por esto es mejor disefiar el sistema para que los usuarios sean quienes
comienzan las acciones en lugar de responder a ellas.
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e “Reducir la carga de memoria de corto plazo”: La memoria de corto plazo del
usuario es limitada, por lo que se deben mantener las interfaces simples y en caso
de haber mucha informacion, dividirla en varias ventanas y debe darsele al usuario
suficiente tiempo para aprender cada elemento.

3.6.4 Métodos de Evaluacion de Usabilidad de Interfaces

Para poder estudiar qué tan usable es la plataforma a evaluar, se aplicaron métodos de
valoracion de usabilidad donde se consideren tanto las perspectivas entregadas por
usuarios expertos en usabilidad, como la de usuarios finales. Este ultimo punto tiene
una relevancia gigantesca al momento de estudiar la usabilidad de un sistema, dado
gue son los usuarios finales quienes realmente le dardn un uso al sistema. Los
métodos de estudio de usabilidad a utilizar en este trabajo de titulo son [20]:

Evaluacion Heuristica: consiste en confeccionar una pauta de evaluacién en base a
heuristicas que incorporen las 8 reglas de oro de Schneiderman [21], para que luego,
un grupo de expertos en usabilidad examinen las interfaces del software buscando
identificar problemas de usabilidad y dejarlo expresado en la pauta de evaluacion.

La ventaja de este método es que puede aplicarse incluso muy temprano en el proceso
de desarrollo mediante inspeccion de disefios y bocetos y es capaz de encontrar
problemas de usabilidad antes de comenzar el uso real del sistema, pero tiene el
problema de que deja fuera a los usuarios finales, por lo que no se encuentran
sorpresas ni usos inesperados del sistema que se encuentran al aplicar otros métodos.
[20][53][54][55]

Cuestionario de Usuario Final: Consiste en la confeccion de un cuestionario, en
papel o computador, donde se le pregunta a una muestra representativa de usuarios
finales sobre su opinién de distintos aspectos del sistema. Esto es un método indirecto
de evaluacion de usabilidad, dado que no estudia la interfaz en si, sino la opinion del
usuario sobre la interfaz. [20]

Los usuarios tienden a dar respuestas muy Uutiles para mejorar la usabilidad del
sistema, si es que han estado usando el software hasta poco antes de la evaluacion.
Se debe tener cuidado con que los usuarios finales, muchas veces, contestan la
encuesta como ellos creen que debieran responder, en lugar de hacerlo de manera
sincera, ya sea por verglienza de no quedar como ignorante al no saber operar el
sistema u otros factores externos. Una de las mayores ventajas de este método es que
permite evaluar a muchos usuarios al mismo tiempo, sobre todo si se aprovechan
tecnologias como el correo electronico. [20][55]

Los cuestionarios pueden contener preguntar abiertas, donde simplemente se les pide
a los usuarios que hablen sobre algun elemento particular de su experiencia, pero
muchas veces esto genera rechazo en los usuarios y dejan la pregunta sin responder o
respondida de manera criptica o incompleta, por esto es mas comudn que los
cuestionarios cuenten con mas preguntas cerradas, donde simplemente se les pide que
detallen algun hecho en particular de la experiencia. (Tiempo usado en realizar la
accion, si tuvo problemas con alguna funcionalidad en concreto, etc.). [20][55]
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Observacion en campo: Este método de evaluacion de usabilidad permite al
evaluador conocer directamente la interaccion de los usuarios con el sistema. Para
realizarse, se debe preparar un ambiente controlado que sea lo mas similar posible al
ambiente donde se planea que se utilice el software a evaluar regularmente. Luego, se
contactan usuarios a quienes se les pide que usen el sistema para realizar una lista
determinada de tareas y mientras ellos las realizan, el evaluador debe tomar nota de
las acciones que realizan, errores que cometen y los métodos que utilizan los usuarios
para llevar a cabo cada una de las acciones que se les solicitd que realizaran y en lo
posible dejar registrada la experiencia en video para posteriores revisiones. [20][55]

Es muy importante que durante este proceso el evaluador no responda dudas de los
usuarios y en general simule un ambiente como si él no se encontrara en el lugar. El
motivo de esto es que se busca minimizar la influencia de la presencia del evaluador en
el comportamiento del usuario para obtener el comportamiento mas natural posible.
Una de las mayores ventajas de este tipo de observacion, es que el usuario se ve
obligado a ser honesto. [20][55]

En una encuesta, un usuario muchas veces responde con lo que ellos creen correcto, 0
gue creen que deben responder, lo cual no siempre es lo que hacen en la realidad.
Ademas, rapidamente quedan expuestas las frustraciones del usuario con respecto a
errores que pueda cometer, confusiones que tenga o descontento en general por
distintas partes o funcionalidades del sistema. Uno de los defectos de este método es
gue suele tomar mucho tiempo realizar las observaciones, por lo que observar a un
grupo grande de usuarios suele ser complicado. [20][55]

Thinking Aloud: Normalmente este método se aplica junto con la observacion de
campo. Se busca de nuevo recrear las condiciones de uso normales del sistema, se le
pide al usuario que realice una lista de tareas predeterminadas, pero esta vez, se le
solicita que, a medida que vaya usando el sistema para resolver las tareas, exprese en
voz alta todo lo que piense sobre el sistema, detalles que le agraden, situaciones que le
produzcan frustracién, lo que le venga a la mente. [20]

Este método permite facilmente detectar las frustraciones del usuario y sus principales
confusiones y molestias con el sistema y también permite conocer las caracteristicas
que el usuario valora del sistema, cosa dificil de lograr con otros métodos. Este método
suele usarse mucho dado que su costo de aplicacion es muy bajo y sus beneficios
muchos. [20][55]

Cognitive Walkthrough: En este método, el evaluador define los flujos y acciones
principales del sistema a evaluar, para convocar un grupo de gente, normalmente
usuarios, expertos en usabilidad, disefiadores, o cualquier persona que tenga una
opinidn que sirva de aporte a la discusion y en grupo, realizan una introspeccion del
sistema. [55]

El Cognitive Walkthrough[65] se realiza de la siguiente manera: El evaluador decide el
flujo a analiza y lo sigue, ya sea mostrando un prototipo del sistema o el sistema
mismo, y en cada momento en que un usuario hipotético debe tomar una decision o
realizar una accién, se discute sobre si el usuario podra realizar la accion requerida
exitosamente, o si la accion sera un fracaso debido a algun problema. [55]

El enfoque que esto proporciona es muy valioso pues permite llegar a buenos
resultados a bajo costo, es posible aplicarlo incluso antes del desarrollo y permite tener
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un entendimiento profundo del sistema. Este tipo de andlisis se centra principalmente
en las tareas y su facilidad de aprendizaje, por lo que evaluando de esta forma un
software, se le suele dar prioridad a ese aspecto, lo cual puede no ser muy conveniente
si la aplicacién que se desarrolla tiene como mayor objetivo aumentar la productividad
de usuarios expertos. [55][65]

Focus Group: En general este método se usa para mas ambitos que solo para la
evaluacion de usabilidad, pero no se puede negar su importancia en este tema.
Basicamente, se redne un grupo de usuarios, y se les hace distintas preguntas con
respecto al sistema, sobre sus experiencias, expectativas, quejas, etc, y en lo posible,
se deja registro en video del evento. De esta forma se puede lograr tener una muy
buena idea de qué es lo que los usuarios esperan y desean del sistema. [20]

Este método de evaluacion tiene como problema el hecho de que muchas veces, hay
usuarios que al participar del focus group, pueden influenciar la opinion del resto,
generandose tendencias rapidamente dentro del grupo, que pueden ser muy
contrastantes con las de otro grupo si se realiza mas de una vez este método. Otro
problema no menor es la dificultad para encontrar gente que esté dispuesta a participar
de este tipo de experiencia, dado que las sesiones pueden tomar mucho tiempo y
extenderse bastante. Para evitar que la sesion sea excesivamente larga, el evaluador
debe siempre intentar moderar el tiempo que se le dedica a cada tema dentro de la
sesion, pero intentando no dejar ningun tema de lado. [20]

Card Sorting: Esto no constituye un método de evaluacién de usabilidad en si, pero si
es parte del proceso de disefio centrado en el usuario que permite mejorar el
entendimiento de los usuarios del sistema, y el entendimiento de los desarrolladores
sobre la manera de pensar de los usuarios. La idea es muy simple: se toman tarjetas y
se les escribe distintos conceptos pertenecientes al disefio del sitio; pueden ser
funciones, secciones, contenido o cualquier elemento. Luego, se les pide analizar estos
conceptos y agruparlos segun similaridad, ordenarlos por jerarquia de menor a mayor
relevancia y finalmente, se logra llegar a una estructura similar a un arbol con los
conceptos del sistema. Esto inmediatamente indica una forma légica desde el punto de
vista de los usuarios sobre la informacién que debiera contener el sistema y cédmo ellos
esperarian que estuviera organizada. El enfoque de baja tecnologia de esta
metodologia hace que sea muy barata de aplicar. [20]

Paper Prototyping: Esta es otra técnica de disefio centrado en el usuario muy valiosa
y barata gracias a su enfoque de baja tecnologia. Consiste en crear prototipos del
sistema a realizar en papel, bocetos simples y rapidos de las interfaces relevantes del
sistema y pedirles a usuarios que la evalien segun su opinién. El hecho de ser bocetos
simples, permite practicamente disefar la interfaz junto con los usuarios, pues
cualquier detalle dentro del prototipo puede cambiarse rapidamente dentro del dibujo y
asi iterar rapidamente y testear muchos disefios hasta lograr un disefio robusto y
agradable para los usuarios. Al probar la interfaz, se debe contar de al menos 5
usuarios finales, un evaluador y un “computador humano”, que explicara las distintas
interacciones del sistema de acuerdo a las acciones que decidan realizar los usuarios
finales con el prototipo, pero que no debe ayudarlos a realizar acciones correctas. A
medida que los usuarios van utilizando el prototipo del sitio, se va modificando el
prototipo de acuerdo a los errores que surjan en la prueba por parte de los usuarios o a
las mismas sugerencias de ellos. [21]
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4 Metodologia de Trabajo

4.1 Alcances del Estudio

En este trabajo se plantea estudiar la usabilidad de los MOOC con el fin de poder
aportar a mejorar el compromiso de los usuarios de estos sistemas con los cursos que
se realizan. Para conseguir este fin, se plantea que, dados los recursos disponibles,
serd mas beneficioso enfocar el estudio de usabilidad en un MOOC en particular y
estudiarlo en detalle, en lugar de estudiar muchos MOOC pero de manera mas
superficial. Por esto se tomé la decision de estudiar Coursera[3]. Se eligié este MOOC
en particular por ser uno de los mas usados en la actualidad, con mayor niamero de
usuarios y ser particularmente bien evaluado por estos. Al evaluar este MOOC se
tendra una buena impresion sobre qué aspectos en especifico hacen de este sistema
un éxito y qué factores podrian mejorarse aun en uno de los MOOC mejor evaluados
por sus usuarios.

Dentro de los alcances de este proyecto se encuentra la aplicacion de una bateria de
meétodos de evaluacion de usabilidad para estudar este MOOC. Un tema a considerar
dentro de este tema es el hecho de que hasta este momento no existe una metodologia
establecida para evaluar sistemas de E-learning, asi que la generacion de este plan de
evaluacion en base a la literatura ya existente también seré una parte importante del
trabajo presente.

Si bien este estudio busca evaluar la calidad de la interfaz de un MOOC, se enfoca
totalmente a la interaccion con el curso desde el punto de vista del alumno. La
interaccion del profesor con la plataforma y la creacién de contenido y programacion
del curso no esta incluida dentro de los alcances de este estudio.

Finalmente, se busca entregar como producto final de este trabajo una propuesta de
redisefio del sitio www.coursera.org, que haya sido validada por el estudio de
usabilidad previo y cuyo disefio aplique metodologias de disefio centrado en el usuario.

4.2 Restricciones

Para la realizacidén de prototipos y el tratamiento de datos estadisticos generados por el
estudio de usabilidad solamente se utilizar4 software open source.

Dada la cantidad de métodos de usabilidad que se planean utilizar y la dependencia de
aplicar todo esto en un gran numero de usuarios, corre el riesgo de que la obtencién de
resultados del estudio sea lenta dependiendo de la facilidad de encontrar a usuarios
dispuestos a colaborar con las distintas evaluaciones a realizar.
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4.3 Disefno del Estudio

Para realizar el disefio del estudio de usabilidad, se toma en cuenta que las principales
interacciones dentro de un xMOOC [22] [32] como Coursera, ocurren principalmente
bajo el contexto de cuando el usuario busca acceder al contenido del curso, responder
una evaluacion de manera remota y cuando interactda con los demas participantes del
MOOC. A través de estas 3 interacciones basicas se designaron como tareas
principales y prioritarias a la hora de evaluar su usabilidad, aquellas que tienen relacion
directa con estas interacciones. Las tareas principales a evaluar dentro de este estudio
son:

e Acceder y ver una leccion del curso
e Descargar material relacionado con la leccion
e Contestar una evaluacion

e Utilizar las herramientas que haya para interactuar con otros integrantes del
curso (usualmente, el foro de discusion)

Este ultimo punto se deja abierto a la prueba de otros recursos que existan disponibles,
dado que los medios de comunicacion disponibles a los alumnos varian segun curso y
profesor. Es importante poner énfasis en la prueba de éste ultimo punto debido a que
ya se ha estipulado que muchas veces los foros de discusion pueden no ser un buen
ambiente para la discusion de temas especialmente profundos [16] y que por lo general
son la principal herramienta de interactividad entre alumnos que un MOOC proporciona.

Con el fin de evaluar distintos ambitos del MOOC, se considera utilizar una bateria
amplia de distintos métodos de usabilidad que generaran informacion sobre el
desempeiio de la interface en distintos contextos. Para realizar esto, se tiene en cuenta
gue un MOOC es una plataforma educativa, por lo que el disefio de la interface no es lo
anico que influye en la usabilidad del sistema, sino que también influye el disefio de los
mismos cursos, por lo que, si bien no es el enfoque principal del estudio realizar un
analisis de las técnicas pedagogicas utilizadas dentro de los MOOC, es importante
tener en cuenta la forma en que la plataforma facilita el aprendizaje a la hora de evaluar
y realizar ajustes en los métodos de evaluacion, en concreto, en los instrumentos
utilizados, para obtener informacién que pueda mejorar este aspecto mediante la
mejora de la usabilidad de sistema.[58]

Para empezar, se planea utilizar Evaluacion Heuristica final como una forma de obtener
informacién general sobre el estado del disefio de la interface misma. A través de la
Evaluacion Heuristica se busca obtener informacion sobre el estado actual del sistema
con respecto a las Reglas de Oro de Schneiderman [21]. Para complementar esto, se
buscan formas de complementar la Evaluacion Heuristica con el fin de poder incorporar
elementos de la experiencia de aprendizaje al analisis [57]. En base a esto, se modifica
ligeramente la pauta de Evaluacion Heuristica usada inicialmente.

Junto a esto, se decide utilizar Cuestionario de Usuario Final para obtener la opinion
general de los usuarios con respecto a la interface del sistema. Practicamente siempre
es una buena opcion usar Cuestionario de Usuario Final para obtener feedback desde
el punto de vista de los usuarios gracias a su bajo costo de aplicacién y que permite
llegar a un gran nimero de usuarios a la vez. También se estudio si existia realmente la
necesidad de modificar las pautas existentes para realizar el cuestionario. Depende del
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autor la conclusion, dado que existen autores que plantean que es necesario agregar la
componente pedagdgica del sistema de E-learning en la evaluacion, mientras que otros
que plantean que basta con aplicar la metodologia necesaria para evaluar cualquier
interfaz web. [45] En este estudio se decidié optar por mantener en su mayoria el
cuestionario existente, solamente agregando un par de preguntas sobre la opinion de
los usuarios sobre la forma en que la plataforma enriquece la experiencia educativa.

Para obtener informacion directa sobre la interaccion de los usuarios con el sistema, se
utiliza las técnicas de la Observacion de campo no participante acompafiada por
Thinking Aloud. EI plan con respecto a estas técnicas es observar y dejar registro de la
forma en que los usuarios realizan realmente las tareas principales del sistema
definidas anteriormente y buscar puntos donde puedan producirse confusiones,
malentendidos, descontentos, errores, etc. La Observacion no participante se
acompafia de Thinking Aloud porque es una técnica sencilla, de bajo coste, facil de
aplicar y entrega informacion valiosa sobre la opiniébn del usuario con respecto a
distintos aspectos del sistema.

Con el propésito de averiguar posibles mejoras o funcionalidades que pueda requerir el
sistema para poder llegar a mayor publico, o para hacer la experiencia de usuario mas
placentera, se realiza un Focus Group con estudiantes universitarios donde se discute
gué es lo que ellos buscan dentro de un MOOC como Coursera.

Finalmente, para concluir el estudio, se realizara un Cognitive Walkthrough donde se
analizardn las acciones principales del sistema de acuerdo a las tareas principales
nombradas al principio de esta seccion. La idea es, de manera introspectiva, buscar
formas en que la usabilidad y la I6gica de los flujos de estas distintas acciones puedan
mejorarse.

Una vez completado esto se analizaran los datos utilizando software estadistico y en
base a los resultados obtenidos del andlisis, se generara una propuesta de redisefio.
Esta propuesta se plantea probarla con usuarios finales mediante prototipos en papel y
la técnica de Card Sorting[21], aplicando disefio centrado en el usuario para lograr una
interface final que esté mas acorde a las necesidades de los alumnos.

4.4 Muestra de Usuarios

Estudios recientes han mostrado que la mayoria de los usuarios de los MOOC son
usuarios bien educados, normalmente con algun grado de educacion, superior debido a
la complejidad de los contenidos. En general los usuarios corresponden a 2 grupos
demogréficos: profesionales de mediana edad que usan los MOOC como manera de
potenciar su carrera y capacitarse y alumnos en educacion superior que buscan
complementar sus estudios. [19][23]. En este estudio se busca enfocarse en el
segundo segmento demogréfico, por lo que las pruebas de usabilidad se aplicaran
principalmente sobre estudiantes universitarios.

Para la aplicaciéon de los distintos métodos de usabilidad a utilizarse dentro de este
estudio, a continuacion de plantean las muestras a utilizar:

Evaluacion Heuristica: Para realizar la Evaluacién Heuristica se consideré tomar una
muestra de 10 expertos. Los expertos a contactar para la evaluacion consisten en
alumnos de la Universidad de Chile que hayan tomado con anterioridad el curso Taller
de Usabilidad de Interfaces de Software y trabajadores pertenecientes al Laboratorio
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C5 de la Universidad de Chile donde se trabaja regularmente con usabilidad y
experiencia de usuario.

Cuestionario Usuario Final: Se considera una muestra de al menos 150 usuarios
para la realizacidon del Cuestionario de Usuario Final. Estos usuarios se obtienen
principalmente de los mismos foros de discusion de Coursera, el subreddit de Coursera
donde se discuten distintos temas sobre la plataforma y la plataforma U-Cursos de la
Universidad de Chile.

Observacion / Thinking Aloud: Se utiliza una muestra de al menos 30 personas para
la realizacién de la observacién de campo y Thinking Aloud. Estas personas seran
estudiantes universitarios de distintas carreras que hayan tomado un curso en un
MOOC o que estén interesados en tomar uno de estos cursos a futuro.

Focus Group: Se tomara contacto con 10 estudiantes universitarios para la realizacion
de 2 Focus Group sobre lo que los usuarios buscan principalmente dentro de estos
sistemas.

45 |Instrumentos de Usabilidad

Para la realizacion de este estudio de usabilidad, se utilizaron versiones adaptadas del
cuestionario de usabilidad de usuario final y evaluacion heuristica de sitios web del
profesor Jaime Sanchez, y se confecciond una pauta de observacion no participante.
Estos documentos estan incluidos en la seccion de anexos.

4.6 Etapas del Estudio

El estudio de usabilidad a realizar puede dividirse en las siguientes etapas:

4.6.1 Creacion o Modificacion de Instrumentos

En esta etapa, luego de haberse definido el disefio del estudio, se crean o adaptan los
instrumentos de usabilidad a utilizar dentro de cada uno de los métodos de evaluacién
a aplicar. Los principales objetivos de este proceso son:

e Asegurar que el lenguaje y contexto de los instrumentos estén acordes a la
realidad de la plataforma a evaluar

e Extender la evaluacién para tomar en cuenta aspectos que permitan mejorar la
pedagogia y el interés por aprender de los usuarios del sitio

Se toman como punto de partida para la Evaluacion Heuristica y Cuestionario de
Usuario Final las pautas de evaluacion de sitios web del profesor Jaime Sanchez. Estas
pautas se modifican y se adapta el lenguaje, contexto y se le agregan un par de
preguntas de acuerdo al tema de este estudio (E-learning), pero se tiene cuidado de no
modificarlas demasiado. Modificar en demasia una pauta de evaluacion de usabilidad
no es deseable porque podria requerir realizar una evaluacién de usabilidad para
demostrar la validez de la pauta, por lo que se intenta mantener sus formas originales.

Las pautas creadas en este proceso pueden encontrarse en los anexos 9.3y 9.4
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Observacion No Participante

Para la Observacion no participante se desarrolla una lista de tareas que los usuarios
deben realizar durante la observacion que involucran los principales componentes de la
plataforma. La pauta de observacion puede verse en el anexo 9.5.

En base a estas tareas principales también se desarrolla la lista de tareas a analizar a
través del Cognitive Walkthrough.

4.6.2 Etapa de Pruebas

En esta etapa se aplican los distintos métodos de usabilidad planteados en el disefio
del estudio utilizando los instrumentos generados en el paso anterior. Se aplica la pauta
de Evaluacion Heuristica a expertos, se pone a disposicion del publico en internet el
Cuestionario de Usuario Final para recolectar respuestas, se convocan usuarios para
realizar el proceso de observacion y formar el Focus Group. Finalmente se realiza el
Cognitive Walkthrough sobre las principales tareas del sistema.

4.6.3 Andlisis de Datos

Luego de reunir suficientes datos, se procede a realizar un andlisis cualitativo y
cuantitativo de éstos. Se toman las distintas pautas y se toma nota de las opiniones y
resultados mas comunes a nivel cualitativo, para luego, analizar estadisticamente las
encuestas obtenidas para obtener informacién sobre las distintas falencias del sistema.
También se revisan las grabaciones realizadas durante las observaciones en busca de
problemas comunes que tengan los distintos usuarios y feedback que pueda ser
valioso en la generacion de una propuesta de redisefio.

4.6.4 Propuesta de Redisefio en base al Analisis

A continuacion de procesar los datos en el paso anterior, debiera obtenerse un
indicador de distintos aspectos donde el disefio de la interfaz actual del sistema flaquea
y se plantea un prototipo de redisefio donde se busca mejorar los aspectos que se
concluyeron como problematicos en el punto anterior. Para poder generar un mejor
redisefio, se producen distintos prototipos en papel, de los cuales se les solicita
feedback a distintos usuarios y potenciales usuarios de MOOC. También dentro de este
proceso de redisefio se utiliza la técnica de Card Sorting para asegurar que el sistema
y su orden y distribucion tengan sentido desde el punto de vista del usuario. Luego de
un par de iteraciones, se quedara con el disefio que sea mejor evaluado por los
usuarios.

4.7 Procedimiento

Para empezar, se tomaron las pautas de evaluacion heuristica de sitios web y el
cuestionario de satisfaccion de usuario final para sitios web del profesor Jaime Sanchez
como punto de partida. Estas pautas se modifican ligeramente para incluir elementos
de la experiencia de aprendizaje dentro del MOOC, y estas modificaciones se probaron
evaluando estos formularios con 10 alumnos de la Facultad de Ciencias Fisicas y
Matematicas, para probar que no hubiera ambigliedades o confusiones y también
fueron evaluados por un Ingeniero Civil en Computacién egresado que trabaja en
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temas de usabilidad en el laboratorio ¢5 de la Universidad de Chile.

Luego de esto, se definieron tareas principales dentro del sistema que abordaran las
principales formas de interaccion del usuario con la plataforma donde el MOOC se lleva
a cabo. En base a esto se cred una pauta de observacion no participante para llevar a
cabo este tipo de evaluacion junto thinking aloud. Estas mismas tareas son las
evaluadas utilizando la técnica de Cognitive Walkthrough.

A partir de este punto se empiezan a aplicar los principales métodos de evaluacion de
usabilidad. En un comienzo se consiguen 10 alumnos que hayan cursado el curso de
Taller de Usabilidad de Interfaces de Software del Departamento de Ciencias de la
Computacion de la Universidad de Chile y trabajadores del laboratorio c5 para evaluar
las diversas interfaces del software desde el punto de vista de las Heuristicas y los
conceptos basicos de Usabilidad aplicando el método de Evaluacion Heuristica.

A los expertos en usabilidad se les pide que se registren en el sistema, inscriban un
curso, accedan y vean lecciones, descarguen material, contesten alguna evaluaciéon y
utilicen los foros de discusién de algun curso para llevar a cabo la evaluacién. Luego de
esto se les da libertad para que exploren el sistema a su propio paso para que puedan
explorar otras secciones u opciones del sistema. Luego de esto se les pide que
respondan la pauta construida para este método.

Mientras ocurre esto, se subieron las pautas de Cuestionario de Usuario Final a la
plataforma Google Drive para realizar una encuesta publica, con el fin de obtener datos
sobre la opinién actual de los usuarios sobre el sistema y obtener feedback util para
generar un redisefo. Esta encuesta fue puesta a disposicion de usuarios de Coursera a
través de los foros de discusion de los 15 cursos con mayor cantidad de usuarios, a
través de reddit en el subreddit de Coursera y ademas a los posibles usuarios que
hubiera en el foro de u-cursos. El principal objetivo de este método de evaluacién es
evaluar a usuarios que tienen experiencia y que llevan largo tiempo interactuando con
el sistema. Ademas de esto, se abre una discusion dentro del reddit de Coursera donde
los usuarios puedan dejar su feedback y discutir sobre la plataforma, para
complementar los resultados de este método.

La toma de datos del Cuestionario de Usuario Final toma bastante tiempo, ya que
depende de la disposicién y disponibilidad de los usuarios para obtener resultados, asi
gue se debe mantener en linea el tiempo suficiente como para obtener resultados
significativos. Se establece que el minimo de respuestas deseadas serian alrededor de
las 150.

Ademas de esto, se realiza la observacién no participante sobre una muestra de 30
estudiantes universitarios de distintas carreras. Para llevar a cabo esta observacion, se
establece que, el contexto de uso normal de la plataforma seria en un ambiente de
estudio, sea un escritorio, laboratorio o en las mismas casas de los usuarios, por lo que
la observacion se realiza en el laboratorio de computacion del 4to piso del
Departamento de Ciencias de la Computacion de la Universidad de Chile, salvo un par
de excepciones. El principal objetivo de esta experiencia es analizar la interaccion de
un usuario sin experiencia con el sistema.

Al comenzar la observacion, se sienta al usuario frente a un computador, se le explica
en qué consiste Coursera si es que no esta familiarizado con el sitio y se le pide que
realice las acciones detalladas en la pauta de observacion no participante. Estas tareas
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consisten en: Buscar un curso que se esté dictando actualmente y que sea del interés
del usuario, luego encontrar la lista de clases del curso, ver al menos una parte de un
video de una clase, buscar material de apoyo asociado a la clase vista (diapositivas,
bibliografia o links relacionados), buscar si el curso cuenta con evaluaciones o tareas
donde poder probar los conocimientos adquiridos, responder una prueba o tarea y por
ultimo, entrar al foro, leer algunos temas y hacer un comentario. La pauta original
contemplaba la realizacién de un “Peer Assessment”, que consiste en evaluar alguna
prueba o tarea de algin compafiero del curso, pero se decidio dejar esto de lado para
la observacién con usuarios finales, por el motivo de no perjudicar a las personas que
toman el curso al ser revisadas con alguien que puede no tener mucha experiencia en
la materia y porque no todos los cursos poseian esta opcidn. Este tema se guardo para
ser tratado con usuarios con mas experiencia en los Focus Group. Las observaciones
son grabadas utilizando una webcam, con el permiso previo del usuario evaluado, para
posterior analisis. Mientras el usuario lleva a cabo las acciones de la evaluacion, se le
pide que exprese en voz alta cualquier opinibn o pensamiento que tenga sobre el
sistema para registrarlo en la evaluacion. Se toma nota de errores comunes, fuentes de
frustracién, malentendidos, elementos que el usuario considera interesantes o
positivos, las opiniones del usuario y en general, todo lo que sea util para poder mejorar
la experiencia de usuario de la plataforma.

Una vez que se termine de reunir datos de estos métodos, se procede a aplicar los
ultimos 2 métodos de evaluacion. Se retne un grupo de 10 usuarios para llevar a cabo
un Focus Group sobre la situacion de los MOOC actuales, formas en que pueden
mejorar para poder captar mayor interés por parte de los usuarios y qué seria necesario
para que los usuarios logren interesarse por terminar los cursos.

Finalmente se realizara un Cognitive Walkthrough en conjunto con usuarios y expertos
de usabilidad donde se realice una introspeccion sobre la usabilidad de los flujos
principales del sistema. Luego de analizar la estructura de un gran namero de cursos
durante la observacion, se tomo la decision de que los flujos evaluados en el Cognitive
Walkthrough serian principalmente: buscar y unirse a un curso, buscar y ver una clase
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y utilizar el foro. Esto principalmente porque los otros flujos considerados varian
dependiendo de la estructura del curso propuesta por el profesor. Por esto esos flujos
fueron estudiados con mayor detenimiento en el método de observacion.

Con esto se considerara terminado el proceso de toma de datos del estudio de
usabilidad y comenzara el proceso de andlisis de resultados.

En el andlisis de resultados se tomaran 2 enfoques: cualitativo y cuantitativo. En el
enfoque cualitativo se analizaran los datos obtenidos en busca de elementos relevantes
y Utiles que permitan llevar a idear mejoras de las interfaces en base a las mismas
opiniones de los usuarios. En este enfoque tendran especial relevancia los datos
obtenidos mediante Observacidon no participante, Thinking Aloud y Focus Group.
También se tienen en cuenta las opiniones dadas a través de los comentarios de las
encuestas de usuario final, Evaluacion Heuristica y las discusiones generadas a través
de los foros.

En el enfoque cuantitativo, tendran especial relevancia los Cuestionarios de Usuario
Final. Los resultados obtenidos de estos estudios son revisados utilizando software de
estadistica (principalmente PSPP y CCSP) con el fin de buscar las principales
debilidades del disefio actual de la plataforma mediante un analisis de frecuencia de los
resultados de las encuestas de usuario final, buscando las razones de descontento mas
frecuentes de los usuarios, o al menos buscando concluir en qué aspectos la
plataforma se encuentra mas deébil desde el punto de vista de la satisfaccion de los
usuarios. Luego se realizar4 un andlisis de medianas, utilizando un test T de una sola
muestra, lo cual permitira estimar en promedio el rendimiento del sitio en las distintas
variables estudiadas y compararlo con una media teérica dentro de cada variable, para
asi poder definir cuéles aspectos en promedio son mas débiles dentro del sitio y
finalmente un andlisis de componentes similares, que permitira tomar los aspectos
estudiados en cada una de las preguntas, dividirlos en grupos de variables que estén
correlacionadas, con esto generar variables conjuntas que representen los aspectos
generales principales del sitio, para de esta manera, poder analizar de manera general
los aspectos principales del sitio con el fin de decidir en cuéles se necesita mayores
ajustes al disefio existente.

Luego del analisis de datos, se procede a generar una propuesta de redisefio de la
plataforma analizada. En general la idea de este proceso de redisefio sera disefiar la
interfaz de una plataforma para la realizacion de MOOCs en base a la plataforma que
se analizé durante el estudio de usabilidad, integrando en este disefio todas las
mejoras gue se estimen necesarias de acuerdo a las principales preocupaciones de los
usuarios que fueron evaluados utilizando los distintos métodos de evaluacion de
usabilidad.

Con el fin de asegurar la coherencia del sistema desde el punto de vista del usuario se
aplicara Card Sorting con al menos 10 usuarios finales para establecer la distribucion
general de los distintos elementos del sitio. En base a esto se generan prototipos en
papel, los cuales son evaluados con usuarios finales y se presenta como propuesta de
redisefio el mejor evaluado, luego de ajustarse a las sugerencias de los usuarios que
participen del proceso. Este ultimo punto se lograra mediante la realizacion de una
sesidon de Paper Prototyping con al menos 5 usuarios finales.
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5 Estudio de Usabilidad
5.1 Realizacion del Estudio

5.1.1 Aplicacion de Evaluacién Heuristica

Para empezar la aplicacion de la Evaluacién Heuristica, se modific6 la pauta de
evaluacion de usabilidad de sitios web proporcionada por el profesor Jaime Sanchez,
agregando 7 preguntas que representan 3 aspectos que se consideraron esenciales
para evaluar un sistema de E-learning. Estos aspectos fueron:

e |Interactividad: Estimulacion de los alumnos a través del uso de medios y
actividades educativas para promover el aprendizaje.

e Disefio de Aprendizaje: Definir que el curso cuente con un disefio apropiado para
las metas que se buscan lograr, que las actividades ayuden a estos objetivos,
gue existan instancias para que un alumno pueda evaluar su desempefio y que
las evaluaciones no consistan s6lo en memorizacion.

e Recursos: Evaluar si los cursos revisados por el experto cuentan con material de
apoyo suficiente como para lograr aprender lo que se esta ensefiando.

Una vez agregadas las preguntas que consideran estos aspectos, se contactaron
expertos para contestar la evaluacién. Estos expertos son trabajadores de c5 con
experiencia en proyectos de usabilidad, alumnos de Ingenieria Civil en Computacion de
la Universidad de Chile que hubieran aprobado el ramo de Taller de Usabilidad de
Interfaces de Software y profesionales titulados de la misma universidad que hubieran
aprobado dicho taller durante sus estudios.

Estas personas fueron contactadas por correo electrénico y la evaluacion se realizo de
manera no presencial. Para realizar la evaluacion se les indicé que debian cumplir
(minimo) con 5 tareas principales:

e Inscribirse en al menos 3 cursos que estuvieran siendo cursados actualmente

e Accedery ver videos de clases en la plataforma (sin ser necesidad verlo hasta el
final, pues no se esté evaluando la calidad de las clases ni de la docencia de los
profesores)

e Encontrar material de apoyo de la materia vista en el curso
e Responder una evaluacion (Quiz)

e Participar de una discusion en los foros.

En paralelo a la aplicacion de este método y mientras se esperaban las respuestas de
las pautas, se aplicaron otros métodos de usabilidad para no gastar mas tiempo.
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5.1.2 Aplicacion de Observacion No Participante y Thinking Aloud

Para realizar la Observacién No Participante, se confecciond una pauta de observacién
abierta donde lo mas importante seria la lista de tareas principales que deben realizar
los usuarios durante la experiencia. Estas tareas, como se mencionaron en el
procedimiento son:

e Inscribirse a un curso que esté actualmente en curso y que sea del interés
del usuario

e Encontrar la lista de lecciones del curso

e Ver un video de una leccion

e Descargar material de apoyo asociado a una leccion

e Participar en un foro de discusion sobre una de las lecciones

e Encontrar la lista de tareas (Homework)

e Responder un Quiz o Tarea

Estas tareas se definieron principalmente pensando en los usos mas comunes que los
usuarios le darian al sitio y que serian los mas relevantes de analizar en profundidad.
También se definié que la pauta fuera abierta para no verse muy limitado por rubricas
restrictivas al momento de tomar datos.

La Observacion se realizé en 2 lugares fisicos principalmente: En el laboratorio de
computadores del 4to piso del Departamento de Ciencias de la Computacion de la
Universidad de Chile y en la sala de un grupo organizado en la casa del Centro de
Estudiantes de la misma facultad.

Esto se complementd con el método “Thinking Aloud”, donde se le solicita a los
usuarios que, en voz alta, expresen cualquier pensamiento u opiniébn que tengan al
utilizar el sistema, para asi tener mayor informacion sobre cémo el usuario percibe la
interaccion con la interfaz.




5.1.3 Aplicacion de Cuestionario de Usuario Final

Antes de aplicar el Cuestionario de Usuario Final también se le realizan modificaciones
con respecto al Cuestionario de Evaluacion de Sitios web proporcionado por el
profesor. Se le agregan 3 preguntas para tener una idea un poco mas completa sobre
la opinidbn de los usuarios sobre las herramientas que tiene el sitio para mejorar el
aprendizaje. Una pregunta corresponde a si los usuarios piensan si la plataforma tiene
suficiente material de apoyo y herramientas como para aprender lo que se pretende, si
provee a los alumnos de actividades que promuevan el aprendizaje y finalmente, se les
pide a los usuarios que evallen si la plataforma incentiva el aprendizaje.

Este Cuestionario también se aplica de manera remota, a través de internet. En un
principio se tomaron los 15 cursos con mayor cantidad de usuarios que se encontraron
en la plataforma y se colocé un link al cuestionario con una breve descripcion sobre en
gué consistia el estudio en los foros de estos cursos. También este cuestionario se
puso a disposicion de los usuarios del foro de U-Cursos, la plataforma de apoyo a
clases presenciales de la Universidad de Chile y a disposicion de los usuarios de reddit
gue participaran del subreddit de Coursera. Para poder lograr esto, tuvo que
confeccionarse una version del cuestionario tanto en inglés como en espariol, para que
la barrera del lenguaje no fuera un problema para los usuarios que respondieran el
instrumento. Estos temas en los distintos foros y medios de contacto con los usuarios
se mantuvieron actualizados y se fue agregando la encuesta a otros foros de cursos de
la plataforma hasta que se logré tener 150 encuestas respondidas. Luego para realizar
el andlisis estadistico se tuvieron que limpiar los datos obtenidos descartando aquellos
con respuestas no apropiadas para el estudio, ya sea por evaluaciones muy sesgadas
(evaluar todo mal por no entender bien el idioma de un curso), aquellas respuestas que
se notd que fueron usuarios que simplemente respondieron cosas sin sentido (un
hecho altamente probable dado que la encuesta se puso a disposicion publica en
internet). Finalmente se llegé a un nimero de 130 encuestas para analizar, que si bien
no son el nimero que denomind 6ptimo, es suficiente para llevar a cabo andlisis
estadisticos con un buen grado de validez.
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5.1.4 Aplicacion de Focus Group

Se procedidé a generar una pauta para Focus Group donde se tuviera como objetivo
obtener la opinion de los usuarios que tienen experiencia con el uso de la plataforma
sobre aquellos sistemas que no se pudieron evaluar en la observacidén no participante.
Los 4 temas principales que se definieron que se debian tratar en el Focus Group
fueron los siguientes:

e Tipos de cursos que han tomado los usuarios y cuales los dejaron mas
satisfechos

e Métodos de evaluar conocimiento en el MOOC y como podria mejorarse

e El rol de los foros de discusion dentro de la experiencia de aprender en un
MOOC y sobre la interaccion con otros usuarios

e Motivos en su experiencia que pueden llevar al abandono de los cursos, ademas
de la falta de tiempo por actividades externas

5.1.5 Aplicacion de Cognitive Walkthrough
Para la aplicacion del Cognitive Walkthrough se agenda una reunién con 2 usuarios
para poder examinar a fondo las interfaces del sitio basandose en 4 tareas que se
consideraron principales para el uso normal que un usuario le daria al sitio. Estas
tareas fueron:

e Inscribirse en un curso

e Ver un video de una clase

e Descargar Material Asociado a una Clase

e Utilizar el Foro para ver un tema de un miembro del staff
Para cada paso que se debe realizar para completar estas tareas, se pregunta:

e ¢ Un usuario final intentara lograr el resultado correcto?

e ¢ El usuario se dara cuenta de la disponibilidad de la accién correcta?

e ¢ El usuario asociara la accion correcta con el efecto deseado?

e (Si se hace la accioén correcta, vera el usuario avance para llegar a la solucion
de la tarea?

Dada la etapa del proyecto donde se realiz6 y que ya se contaba con una gran cantidad
de informacion sobre la interfaz original del sitio, se decide aplicar esta metodologia de
evaluacion sobre los prototipos generados en papel, para asi poder lograr una mejor
propuesta de disefio final para terminar este estudio.
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5.2 Analisis de Resultados del Estudio

5.2.1 Analisis Cuantitativo de los datos

Para el andlisis cuantitativo de los resultados obtenidos, se tomaron en cuenta 130
encuestas de usuario final aplicadas dentro de los foros de cursos de Coursera, el
subreddit de Coursera y el foro de U-Cursos. Inicialmente se habian recaudado cerca
de 146 encuestas, pero se debieron dejar alguna de lado luego de la limpieza de datos.
Considerando que 129 encuestas eran un nimero de todas maneras considerable para
llevar a cabo el andlisis, se procedié a realizar un analisis de frecuencias y medianas
sobre las respuestas de cada una de las preguntas y luego se realiz6 un andlisis de
componentes principales para poder comparar los aspectos generales del sitio y
localizar debilidades en el disefio.

Lo primero que se realiz6 para llevar a cabo los analisis estadisticos, fue hacer una
conversion de la escala de Likert a una escala numérica, donde 1 corresponde a “Muy
en Desacuerdo” y 5 a “Muy de Acuerdo”. De esta manera los datos pueden ser tratados
como cualquier puntuacion escalar con el fin de comparar medias y frecuencias de
valores.

5.2.1.1 Andlisis de Frecuencias

Como primer paso para realizar el analisis estadistico de los datos, se observaron las
distribuciones de las respuestas a las distintas preguntas realizadas en el Cuestionario
de Usuario Final. En esta seccidn se comentaran las variables que se consideraron
mas interesantes de analizar, mientras que los histogramas de las otras variables
estaran en los anexos.

Para empezar, se examinan aspectos demograficos de la muestra para tener
informacion sobre a qué publico exactamente se estd analizando cuando estamos
procesando los datos.
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En este histograma puede verse que la mayoria de los usuarios encuestados estaban
entre los 18 y 35 afos, siendo la media 34.1 afios entre los usuarios analizados.
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Educacion

Educacio

Como puede apreciarse en este gréfico, la mayoria de los usuarios (un 78,29%)
corresponde a alumnos universitarios o profesionales egresados de universidades.

En general la mayoria de las puntuaciones analizadas son muy buenas, no existiendo
ninguna que promedie debajo de puntuacion 4, exceptuando el aspecto de libertad de
errores:
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Como puede apreciarse, solamente tiene un promedio de 3,7, lo cual la hace la variable
mas débil dentro de todas las analizadas desde la perspectiva de los usuarios. No es
una variable preocupante, pero debe ser tomada en consideracion.

48



Las variables que siguen a esta, todas promedian 4,0 y serian:
Regresar a un punto anterior de aprendizaje luego de regresar al sitio

Frequency

FregLency
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Sitio cuenta con funcionalidades esperadas

FregLency
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El sitio ofrece herramientas que ayudan al aprendizaje
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El sitio ofrece actividades educativas que enriquezcan el aprendizaje

HISTOGRAM
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Del analisis de frecuencias, en general, se puede concluir que los usuarios tienen una
muy buena opinién de la plataforma, cumple con la mayoria de sus expectativas, pero
aun asi existen factores que pueden ser mejorados. Sin embargo, el andlisis de
frecuencias resulta un poco simplista para llegar a mayores conclusiones, asi que debe
ser complementado con otros métodos para poder llegar a conclusiones mas

relevantes.
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5.2.1.2 Andlisis de Medianas

En este test se siguid el siguiente procedimiento: para empezar, se calcularon los
puntajes promedio de cada una de las variables generadas por cada una de las
preguntas de la encuesta de usuario final realizada. Esto entregd como resultado la
siguiente tabla de valores:

Media Desv. Estandar M;: tlgnir;?r
Facilidad_Navegacion 455 0612 0.054
Facilidad_encontrar_informacion 429 0742 0.0685
Facilidad_saber_estado_sistema 4.36 0827 0.073
Regresar_punto_anterior 3.98 1.023 0.09
Enlaces_claros 4.29 0731 0.064
Libre_errores 374 1.018 0.09
Rapidez_carga 4.01 0.ev 0.077
Uso_imagenes 434 06749 0.06
Uso_color 4.36 0.706 0.062
Disefio_general 441 0.633 0.056
Organizacion_apropiada 4.26 0776 0.068
Vocabulario_apropiado 4 46 0.625 0.055
Ejemplos 423 0.852 0.075
Interfaz_placentera 4.3 0.735 0.065
Funcionalidades_esperadas 4.05 0874 0.077
Capacidades_esperadas 408 0.835 0.074
Herramientas_aprendizaje 4.04 0.8a87 0.073
Actividades_educativas 40 0.899 0.083
Foros_utiles 418 0.844 0.074
Nivel_cursos 4.08 0.916 0.085
Fomenta_aprendizaje 4.63 0.56 0.0449
Calificacion_Global 458 0.555 0.049

Utilizando estas medias, se dedujo que la puntuacion promedio de los puntajes de la
pagina seria cercana a 4.24, lo cual lleva a ver, que si bien la mayoria de las
puntuaciones se mantienen cerca de esta media, existen puntuaciones que son
ligeramente menores que podrian ser mejoradas mediante la propuesta de redisefio.
Para poder analizar mas finamente estas variables, se realiz6 un test T sobre una
muestra, donde se tomé6 la media de 4.24 como valor de prueba, obteniendo los
siguientes resultados:
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Test T de una Muestra
Valor de Prueba =4.23 95% Intervalo de Confianza de la Diferencia
t df Sig. (2-tailed) |Diferencia Media Inferior Superior

Facilidad_MNavegacion 5.947 128 0 0.3z 0.32 0.21
Facilidad_encontrar_informacion 0.87 128 0.386 0.057 0.057 -0.07
Facilidad_saber_estado_sistema 1.738 128 0.085 0127 0127 -0.02
Regresar_punto_anterior -2.726 128 0.007 -0.246 -0.246 -0.42
Enlaces_claros 0.883 128 0.379 0.057 0.057 -0.07
Libre_errores -5.422 128 ] -0.486 -0.486 -0.66
Rapidez_carga -2.9 128 0.004 -0.222 -0.222 -0.37
Uso_imagenes 1.858 128 0.065 0111 01M 0
Uso_color 216 128 0.033 0134 0134 0.01
Disefio_general 3247 128 0.001 0181 0.181 0.07
Organizacion_apropiada 0.491 128 0624 0.034 0.034 -01
Vocabulario_apropiado 413 128 0 0.227 0.227 012
Ejemplos 0.034 128 0.873 0.003 0.003 -0.15
Interfaz_placentera 1117 128 0.266 0.072 0.0vz -0.06
Funcionalidades_esperadas -2.388 128 0.019 -0.183 -0.183 -0.34
Capacidades_esperadas -2074 128 0.04 -0.152 -0.152 -0.3
Herramientas_aprendizaje -2.4438 128 0.016 -0.191 -0.191 -0.35
Actividades_educativas -2 652 115 0.009 -0.221 -0.221 -0.39
Foros_utiles -0.602 114 0.548 -0.047 -0.047 -0.2
Nivel_cursos -2.081 114 0.04 -0.178 -0.178 -0.35
Fomenta_aprendizaje 8.07 128 0 0.398 0.398 03
Calificacion_Global 7.194 128 ] 0.351 0.351 0.25

En esta tabla, las variables que tengan significancia < 0.05 son consideradas
estadisticamente diferentes a la muestra “promedio” tomada para la realizacion de este
test. Ahora basta con tomar nota, dentro de las variables que cumplan esta condicion,
de aquellas cuya diferencia media con el valor de prueba planteado sea negativa y de
mayor valor absoluto para definir los aspectos especificos que deben ser mejorados en
el redisefo.

Los resultados de esto entregaron que los puntos de poder regresar al curso luego de
un tiempo y continuar en el punto en que se dejo un curso, la rapidez de carga del sitio,
los errores técnicos, la falta de herramientas que faciliten el aprendizaje y la falta de
actividades educativas serian temas de gran importancia a mejorar en el disefio de la
plataforma.

Segun estos datos, el nivel de los cursos también deberia ser insatisfactorio, pero esta
puntuacion, en base a observaciones cualitativas realizadas durante el estudio, se
atribuye mas a la inconsistencia del nivel de los cursos ofrecidos mas que a una
inherente falta de calidad o deficiencia de los mismos.

Las capacidades y funcionalidades esperadas también son puestas en duda se
acuerdo a los resultados obtenidos, lo cual es consistente con las problematicas
actuales del desarrollo de los MOOCs, donde se estd experimentando con la
integracion de distintas tecnologias y sistemas para interaccion entre usuarios y
distintas formas de acceder al contenido y evaluar el aprendizaje.
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5.2.1.3 Analisis de Componentes Principales

El objetivo del andlisis de componentes principales en base a los datos obtenidos fue
principalmente tener una vision en general de los aspectos principales de la plataforma
y sobre su desempefio en general de acuerdo a la satisfaccion de los usuarios. Para
esto se decidid utilizar este método ya que este método permite unificar varias
variables con una alta correlacion en una sola componente, para poder analizar en
conjunto. Como en el estudio realizado las variables existentes son las respuestas a las
distintas preguntas realizadas, se consider6 que las componentes serian
combinaciones de preguntas relacionadas con distintos aspectos especificos de la
interfaz.

Antes de realizar este andlisis, se debe revisar que la muestra tenga validez para la
aplicacién de este método. Para esto se utiliza el test KMO, que mide la proporciéon de
varianza en las variables existentes que puede ser causada por factores subyacentes y
Test de esfericidad de Bartlett, que simplemente prueba o refuta la hipotesis de que la
matriz de correlaciones entre las variables sea una matriz de identidad, lo cual indicaria
gue las variables no estan relacionadas entre si.

Se obtuvieron los siguientes resultados:

KMO and Bartlett's Test
Kaiser-Meyer-Olkin Measure 0,547
of Sampling Adequacy. '
Approx. Chi-
B-?nlfﬁfs Square 1104.47
est o

df 23
Sphericity

Sig. 0

Como aqui se puede ver, el coeficiente de KMO es 0.842, lo cual es bastante cercano a
1, por lo que se concluye que la varianza de las variables a analizar no es producto
solamente del azar. Ademas, la significancia del Test de Esfericidad de Bartlett es 0, lo
cual es trivialmente menor a 0.05, por lo que se concluye que la matriz de correlaciones
de las variables no es una matriz identidad, por lo que si hay relacion entre las
variables.

A partir de estos datos, podemos concluir que la aplicacion del Analisis de
Componentes Principales tiene sentido de ser aplicado dentro de la muestra que se
esta considerando y de acuerdo a las variables que se tienen. Demostrar esto es muy
importante ya que permite asegurar la validez estadistica de los posteriores pasos y
cualquier conclusion que se pueda sacar en base a este método.
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Luego de lograr esto se procede a la extraccion de componentes principales. Se toman
todas las variables existentes y se calcula un indice que representa cuanta proporcion
de la varianza depende de esa variable en particular. Esto entrego la siguiente tabla.

Communalities
Initial Extraction

Facilidad_Navegacion 1 0.7oa
Facilidad_encontrar_informacion 1 0.62
Facilidad_saber_estado_sistema 1 0.638
Regresar_punto_anterior 1 0.311
Enlaces_claros 1 0373
Libre_errores 1 0.385
Rapidez_carga 1 n.1a2
Uso_imagenes 1 0616
Uso_color 1 0.56
Disefio_general 1 0727
Organizacion_apropiada 1 0.683
Vocabulario_apropiado 1 0.51
Ejemplos 1 053
Interfaz_placentera 1 0.599
Funcionalidades_esperadas 1 0.554
Capacidades_esperadas 1 0583
Herramientas_aprendizaje 1 0.329
Actividades_educativas 1 0.371
Foros_utiles 1 0224
Nivel_cursos 1 0.346
Fomenta_aprendizaje 1 0.348
Calificacion_Global 1 0.487

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Aqui puede observarse que todos los valores propios obtenidos equivalen a 1, por lo
gue al menos segun el software SPSS, indicaria que todas las componentes generadas
serian relevantes dentro del estudio de la varianza de los Cuestionarios de Usuario
Final. Sin embargo, esto implicaria que se tendrian que tomar en cuenta 22
componentes distintas para realizar el estudio, lo cual es una situacion demasiado
similar a analizar cada pregunta por si misma como para que sea Util. Por esto se
decide complementar este criterio con el criterio de seleccionar como componentes
principales aquellas que tengan mayor influencia en la proporcion de la varianza.
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En la siguiente tabla se puede apreciar el porcentaje de la varianza influido por cada
uno de los componentes generados durante la aplicacion del paso anterior:

Varianza Total Explicada
Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared Loadings Rotation Sums of Squared Loadings
R Total % of Variance Cum;zaﬁve Total %% of Variance Cum:ﬁlaﬁve Total % of Variance Cum‘;laﬁve

1 7.506 3412 34.12 7.506 3412 34.12 4038 18.356 18.356
2 17 7.728 41.843 17 7728 41.843 3.353 15.242 33.508
3 1.497 6.806 48 654 1.497 6.806 43654 3312 15.055 438654

4 1.303 5.925 54 579

5 1.215 5.521 60.1

6 1.103 5.012 65.112

7 0.966 4.391 69.503

8 0.91 4135 T3.638

9 0.761 3.46 77.093

0.648 2.945 30.043

0.632 2873 82.916

0.57 2592 85.509

0.525 2.388 87.897

0.447 2.034 39.931

0.4 1.82 91.751

0.353 1.606 93.356

0.326 1.484 94.84

0.303 1.379 96.219

0.262 1.19 97.409

0.239 1.086 98.495

0174 0.789 99.283

0.158 0717 100
Extraction Method: Principal Component Analysis.

De acuerdo a lo que se puede ver en esta tabla, las primeras 3 componentes
generadas son las que aportan mayor porcentaje de la varianza de las variables a
estudiar en este analisis y las componentes siguientes van de manera casi constante
aportando alrededor de un 4% de la variable a la vez. Esto puede verse en el siguiente
gréfico:

Scree Plot
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Component Number

Utilizando toda esta informacién, se llega a la conclusion de que la mejor opcién sera
tomar en cuenta los primeros 3 componentes generados para el analisis.
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Una vez definidas las 3 componentes, se procede a examinar la Matriz de
Componentes Rotados generada mediante SPSS. Para cada componente principal, se
debe examinar las variables con las que estan mas relacionadas, esto es, que el indice
sea mas cercano a 1.

Matriz de Componentes Rotados®
Componente
1 2 3
Facilidad_Navegacion 0.8z 0174 0.062
Facilidad_encontrar_informacion 0727 0.228 0.2
Facilidad_saber_estado_sistema 0.481 0.521 -0.353
Regresar_punto_anterior 016 0.534 -0.004
Enlaces_claros 0283 0.21 0.498
Libre_errores -0.007 0.1aa 0.599
Rapidez_carga 0.27 0.095 0.331
Uso_imagenes 0.362 0.105 0.689
Uso_color 0.276 -0.01 0.696
Disefio_general 0.696 0073 0.486
Organizacion_apropiada 0.781 0182 0.199
Vocabulario_apropiado 013 0.66 0.239
Ejemplos 0.168 0.704 0.089
Interfaz_placentera 0622 0.345 0.303
Funcionalidades_esperadas 0136 0.446 0.567
Capacidades_esperadas 0.067 0.458 0.607
Herramientas_aprendizaje 0.345 0.362 0.28
Actividades_educativas 0.381 0.408 0.244
Foros_utiles 0.156 0.435 0.103
Nivel_cursos 0171 0.514 0.228
Fomenta_aprendizaje 0.084 0.498 0.306
Calificacion_Global 0564 0.342 0228
Extraction Method: Principal Component Analysis.
Rotation Method: Varimax with Kaiser Mormalization.
a. Rotation converged in & iterations.

e La primera componente estaria formada por “Facilidad de encontrar
informacion”, “Organizacion apropiada de la informacion”, “Disefio General” e
“Interfaz Placentera”.

e La segunda componente estaria formada por “Facilidad de saber estado del
sistema” (saber en qué parte del curso y plataforma uno se encuentra),
“Facilidad de volver a un punto anterior del curso, luego de dejarlo”, Existencia
de ejemplos concretos de la materia ensefiada y el nivel de los cursos.

e La tercera componente estaria formada por “Libertad de errores”, “Buen uso de
imagenes”, “Buen uso de color”, “Cumple con funcionalidades esperadas” y
“Cumple con capacidades esperadas”.
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Se puede observar, ademas, que la primera componente es la mas correlacionada con
la calificacion global de la plataforma entregada por los usuarios, por lo que se podria
argumentar que estos son los aspectos que mas influyeron en la opinion de los
usuarios.

Entonces podria decirse que la primera componente se centra principalmente en la
navegacion y estética general de la plataforma, la segunda componente es una mezcla
de la facilidad de ubicarse dentro de un curso y acceder a ejemplos y material concreto
de los cursos y la tercera componente corresponde a aspectos técnicos de
funcionamiento de la plataforma.

Uniendo todas estas variables para formar las 3 componentes principales escogidas, se
crearon nuevas variables representando estas componentes, para luego realizar un
analisis de frecuencias sobre cada componente.

Componente 1

REGR factor score 1 for analysis 1

Mean =-1.87E-16
Std. Dev. =1.000
N=115
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REGR factor score 1 for analysis 1
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Componente 2

REGR factor score 2 for analysis 1
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Componente 3
REGR factor score 3 for analysis 1
s Mean =2.26E-16
Std. Dev. =1.000
N=115

/\

Frequency

107

B

I I
-4.00000 -2.00000 0.00000 2.00000
REGR factor score 3 for analysis 1

0

59



Observando los histogramas puede verse que en general, la primera componente tiene
el mejor comportamiento, concentrando el mayor numero de evaluaciones con buenas
puntuaciones, pero aun asi existen algunas puntuaciones bajas que podrian mejorarse,
por lo que puede concluirse que la navegacion y el disefio de flujo en general de la
plataforma son bueno.

Por otro lado, los resultados obtenidos para la segunda componente muestran que hay
conflicto sobre la evaluacion de lo que corresponde a los cursos mismos, el material
didactico y la facilidad de moverse dentro de estos para acceder al contenido. Esto
puede deberse a que la estructura de los cursos, tanto desde un punto de vista
pedagogico, como desde un punto de vista de la misma interfaz de un curso en
especifico, varia mucho, pues depende de los instructores y proveedores del curso,
gue no solo tienen influencia sobre los aspectos educativos del curso, sino que también
pueden personalizar varios aspectos de la interfaz de sus propios cursos, llevando a
confusiones en los usuarios e inconsistencias.

Finalmente, se puede observar para la tercera componente, que sobre aspectos mas
técnicos de la plataforma, la mayoria de los usuarios no tienen una opinién ni muy
positiva ni negativa, dado que los puntajes se encuentran cercanos al promedio.
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5.2.2 Analisis Cualitativo

5.2.2.1 Evaluacién Heuristica

Para evaluar este método, se tomaron en cuenta 2 fuentes principales: los puntajes de
evaluacion de las distintas preguntas por parte de los expertos y los comentarios
incluidos por ellos al final de cuestionario. El analisis se realizé simplemente obteniendo
un promedio de las respuestas de las distintas preguntas y luego interpretandolo.

Dentro de las opiniones de los expertos que evaluaron el MOOC, existieron varias
preocupaciones comunes con respecto a diversos elementos de la interfaz.

Para empezar, los iconos se consideraron en muchas ocasiones dificiles de entender,
requiriendo hacer mouseover o hacer click para poder entender la funcion que
representan. Ademas, algunos de los iconos presentados se consideraron como no
reconocibles.

En cuanto a la navegacion de la pagina, se encontraron varios problemas. Para
empezar, hay una gran falta de botones que ayuden al desplazamiento del usuario a
través de los distintos lugares de la plataforma: los botones para regresar estan
practicamente ausentes del sitio. Ademas, algunas acciones basicas pueden ser muy
confusas, como ver la propia vista de cursos, debido a que el link no esta visible, sino
gue esta dentro de un menu despegable al hacer click en el nombre de usuario.

Algunos expertos apelaron a la simplicidad y disefio minimalista del sitio, declarando
que si bien la interfaz en general se ve “limpia”, a veces el nUmero de opciones
disponibles en pantalla puede ser abrumante para los nuevos usuarios de la
plataforma.

La localizacion de la pagina también presenta detalles, en general por la poca
consistencia que hay cuando la pagina se utiliza en espafiol, siendo que la mayoria de
los cursos estan en inglés y el texto no cambia, produciéndose una especie de mezcla
de idiomas que hace que los usuarios se confundan y no sepan realmente qué cursos
estan en cual idioma.

En la lista de cursos, el icono para ver informacion de certificaciones para los cursos
disponibles estaba poco resaltado y se podia clickear por accidente y la informacion
sobre la certificacion es poco clara, lo cual puede llevar a los usuarios a pensar que los
cursos son pagados, aunque realmente sean gratis.

Sobre los distintos atributos de usabilidad medidos en el cuestionario, se concluyeron
los siguientes puntos en base a las respuestas de los expertos que evaluaron el sitio:

e Visibilidad: El mayor problema es que falta indicacién sobre la posicién del
usuario dentro del sitio y un par de opciones que no estan apropiadamente
sefaladas.

e Relaciéon Sistema-Mundo Real: Los iconos del sitio son poco claros y no es
facil siempre saber cudl es su funcién o a qué sefalan.

e Control de Usuario y Libertad: La falta de botones para volver a la pagina
anterior hacen que volver atras o deshacer acciones sea dificil en la navegacion
del sitio.

e Consistencia y Estandares: Es confuso que no siempre existe un unico link
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para llegar a un mismo lugar en el sitio. La localizacion tampoco ayuda mucho
en cuanto a la consistencia, con titulos en espafiol y texto en inglés muchas
veces.

e Prevencion de Errores: En este punto, si bien las valoraciones de los expertos
no fueron muy buenas, se debe mas que nada a que en una pagina web hay
muchos errores que son provenientes del mismo funcionamiento por internet.

e Reconocer en Lugar de Recordar: Aqui de nuevo surge el problema de los
iconos. Los iconos no son faciles de reconocer pues no se encuentran en el
contexto de los usuarios finales.

e Flexibilidad y Eficiencia de Uso: Este punto estd bastante bien evaluado,
aunque no se evalu6 exhaustivamente el comportamiento de los bookmarks de
la pagina.

e Reconocimiento, Diagnostico y Recuperacion de Errores: En este punto, no
se encontraron errores técnicos en el curso mas alla de ingresar mal las url y la
recuperacion de estos depende mas del browser que se esté usando que de la
misma péagina, pero estos errares estan apropiadamente sefialados.

e Estética y Disefio Minimalista: Este atributo fue muy bien evaluado. Se
considerd que el contenido del sitio esta bien calificado y organizado.

e Ayuda y Documentacion: Hubo conflictos con respecto a este atributo. Fue
evaluado muy bien por algunos expertos y muy mal por otros. Se piensa que
esto puede deberse a que la ayuda existe dentro del sitio, pero muchas veces
carece de visibilidad y no esta debidamente sefialada.

Ademas de esto, se considerd que los medios del sitio a veces son muy pesados y
relentece la velocidad de carga de las distintas paginas. Los videos y el contenido
descargable no tienen bien sefialado su peso y es imposible acceder al contenido del
curso en forma de texto, a excepcion de poder descargar los subtitulos de los videos de
las clases y las presentaciones en algunos cursos.

Sobre la pedagogia del sitio, se considerd que existe un buen nivel de interactividad en
el sitio, pero las evaluaciones son definitivamente el punto débil de la experiencia,
debido a que muchas veces las preguntas de alternativas evalian la memoria de los
usuarios principalmente.

62



5.2.2.2 Comentarios del Cuestionario de Usuario Final

Del feedback recibido a través de los comentarios del Cuestionario de Usuario Final, se
destacaron las opiniones y preocupaciones mas frecuentes que los usuarios
expresaron para tenerlas en consideracion para la realizacion de la propuesta de
redisefio y para destacar formas en que la plataforma en general podria mejorar.

Para empezar, muchos usuarios consideran que el foro es dificil de navegar y que hace
falta una buena organizacion de los temas y secciones, donde se pueda distinguir
temas relevantes y donde participd el staff, lo cual disminuye la visibilidad de
informacion relevante.

Otra preocupacion importante de los alumnos correspondia a la informacion sobre los
cursos antes de tomarlos: la mayoria carecen de informacién sobre conocimientos
previos requeridos para poder sacarles provecho y también les gustaria que hubiera
algun sistema de puntuacién para los cursos, de acuerdo a las evaluaciones que los
mismos usuarios han realizado de instancias anteriores de cursos que se han dictado
més de una vez.

En otro aspecto, hasta el momento, la Unica forma que tienen los alumnos de tomar
nota de las fechas de las actividades de los distintos cursos, entregas de proyectos,
tareas y evaluaciones es revisando exhaustivamente el blog del curso o los foros de
discusion. Por esto también existieron sugerencias de afadir al sitio un calendario
donde los usuarios pudieran ver las fechas relevantes para todos los cursos que
estuvieran tomando.

Se ha discutido anteriormente que una de las razones mas comunes de abandono en
cursos en MOOCs corresponde simplemente a que los alumnos muchas veces, por
diversos motivos, deben poner en pausa el curso, y al volver son abrumados por la
cantidad de actividades y lecturas disponibles. Para alivianar esto también algunos
usuarios sugerian que se puedan descargar todas las clases, evaluaciones y
actividades a un Tablet o computador personal, para luego subir todo lo que se realizé
en ese tiempo. Esto no se sabe bien si seria buena idea, dado que también se debe
tener en consideracion que estas actividades y evaluaciones alguien debiera revisarlas
y normalmente los cursos tienen un cronograma relativamente rigido, pero es un factor
a tomar en cuenta.

Otro tema mencionado en estos comentarios correspondia a que al parecer varios
usuarios tienen problemas de errores técnicos al utilizar la aplicacion de celular, pero
esta aplicacién no entra dentro del alcance de este estudio que evalta la plataforma
web.

Finalmente, muchos usuarios también mencionaron que existe mucha diferencia entre
los cursos ofrecidos por la plataforma; la gran mayoria de los cursos son considerados
como de buen nivel por los usuarios. Sin embargo, como el staff del curso tiene libertad
para personalizar distintos aspectos de los foros de discusion y de la interfaz misma del
curso, se genera frustraciéon al no estar siempre los enlaces que llevan al contenido en
el mismo lugar en todos los cursos e incluso tener textos distintos. Esto lleva a que los
usuarios a veces incluso lleguen a generar falsas impresiones sobre el material
disponible dentro del curso porque simplemente hay material que no encuentran.
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5.2.2.3 Observacion no Participante

El andlisis realizado en la Observacion no participante se enfoc6 principalmente en
buscar fuentes de errores y frustracion comunes en los usuarios. También los usuarios
daban sus impresiones sobre la pagina y opiniones sobre como se podria mejorar lo
gue estaban experimentando gracias a la aplicacion complementaria del Método
Thinking Aloud como se detallé en la metodologia. En general los usuarios no tuvieron
muchos problemas para llevar a cabo las tareas planteadas en la pauta de observacion,
pero aun asi surgieron algunos errores y preocupaciones recurrentes.

A continuacion se listan los errores mas comunmente observados para las tareas
planteadas:

Encontrar un curso del interés del usuario y que esté en curso actualmente y
unirse:

De acuerdo a la lista de tareas planteada, la primera tarea que debia realizar un usuario
consistia en buscar un curso de su interés que estuviera en curso. La gran mayoria de
los usuarios fallaron en este punto dado que no veian la fecha de inicio en la lista de
cursos 0 no. Como puede verse en la imagen, la fecha de inicio del curso aparece al
lado derecho del nombre, junto con la duracion del curso y la informacion del
certificado:

Asociados de todo el mundo (727)

) ) A{ % conMaya Adam ] i
Disponible con jAprende ya mismo!

Specialization Certificates 45

Verified Certificates 377 \ X Universidad Estatal de Ohic Avanza a tu propio
| SV Calculo Uno ritmo.
# Todos los idiomas 727 4 5
. con Jim Fowler
629 -— ‘

Inglés iAprende ya mismol
Chino 74
Espafial 29 VA Universidad Ludwig Maximilian de Munich (LMU) Avanza a tu propio
Ll A - - -
Francés 26 - ’ Estrategia competitiva ritmo.
Portugués (de Brasil) 19 x con Tobias Kretschmer )
jAprende ya mismo!
Ruso 17
Turco 9 4 .9 | Universidad de Columbia Avanza a tu propio
crani 4 2% 3 7y
ticraniang e ntroduccion al desarrollo sostenible ritmo.
2 : T Act G SATANABLE vELOPRENT
Aleman 3 c
con Jeffrey Sachs )
Hebreo 2 iAprende ya mismo!
ltaliano 2
Japonés 2 Universidad Duke ago. 252 2014
Arabe i - | La bioelectricidad: un abordaje cuantitativo 7 weeks de duracién
Neerlandés 1| 8 !Q/" con Reger Barr
Griego 1
Persa 1 7 Universidad Duke ago. 252 2014
L A ; 8 . . ¥
= Piénsalo mejor: cémo razonar y argumentar 2 weeks de duracion
# Todas las categorias 727 W e A ¥ Lo N
« B con Walter Sinnott-Armstrong & Ram Neta
Arte 34 "
Blologlay LienciasNaturales 97 Universidad de lllincis en Urbana-Champaign ago. 252 2014
Administracién de Empresas 86 > o n .
¢ ? ntroduccién a la sostenibilidad 8 weeks de duracién
Quimica 29 ) N
con Jonathan Tomkin

Ciencias de la Computacién: 33

Al no tener rotulado a qué correspondia exactamente esta fecha, muchos usuarios la
ignoraron, o simplemente no la vieron. Esto llevd a que los usuarios se unieran a
cursos que todavia no habian comenzado repetidamente antes de encontrar uno que
estuviera en curso actualmente. Ademas, hubieron usuarios que tuvieron errores al
ingresar a un curso desde la lista, pues pensaron que el nombre de la universidad y el
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aviso de la disponibilidad de un certificado por la realizacion del curso eran elementos
no clickeables, lo cual llevé a que tuvieran un gran desconcierto al intentar ingresar al
curso y llegar al sitio de la universidad, sin forma visible de volver, o peor adn, a un sitio
gue les preguntaba si deseaban pagar una suma de dinero por obtener un certificado.
Estos elementos debieran tener mayor visibilidad para evitar errores de parte del
usuario como estos.

Otro aspecto importante a considerar dentro de la busqueda del curso, es el idioma del
curso buscado. Los usuarios sin un buen dominio del inglés buscaban y preferian los
cursos en espafiol, sin embargo, el buscador sefialaba como cursos en espafiol a
algunos donde solamente los videos poseian subtitulos en espafol, alienando a los
alumnos del resto del contenido. También habia inconsistencias en varias partes del
sitio con respecto a la localizacion. Es bastante comun encontrar secciones donde el
titulo estd en espafiol y el texto correspondiente esté en inglés.

Encontrar la lista de lecciones y ver una leccién:

En esta tarea los resultados obtenidos por los usuarios dependieron muchisimo de qué
curso escogieran dentro de la plataforma. Esto debido a que los instructores y
proveedores del curso tienen, al parecer, una gran cantidad de opciones para modificar
y personalizar la interfaz dentro de sus propios cursos, lo cual obviamente llevé a que
hubieran curso donde existia mayor visibilidad de las opciones importantes y otros
donde habia menos. Un ejemplo de la diferencia de los distintos cursos puede verse a
continuacion:

Video Lectures Help
Having trouble viewing lectures? Try changing players. Your current player format is html5. Change to flash

v Week One: The Nature of Sound

Polls

Intreduction (1:02)
Home The Human Ear (5:12)

The Six Properties of Sound (12:23)
About the Course

Timbre and the Overtone Series (10:23)
Pre-Course Survey

Music and the Human Condition Part One (11:31)
Post-Coursa Survey

Music and the Human Condition Part Two (15:20)
Video Lectures
Sonic Visualiser Tutorial (20:11)

Discussion Forums . .
Music and the Environment Part One (11:49)
Midterm Exam & Music and the Environment Part Two (19:54)

Final Exam & Music and the Environment Part Three (15:06)

En este curso puede verse que el link para entrar a los videos de las lecciones esta
visiblemente en la barra de navegacion izquierda y al hacerle click, inmediatamente
lleva a la lista de videos.
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Video Lectures Help

In order to ensure that the audio files in this course play properly. please make sure you are using the current version of one of the following supported browsers if you are

Q on a PC platform (current versions are Internet Explorer 10, Chrome 30, or Firefox 24+)
Home Internet Explorer 10 hitp:/windows. microsoft.comsen-usfinternet-explorerfie-10-worldwide-languages
Firefox hitp: /. mozilla.orgfen-Us#irefox/all/
Help Chrome hitps://www_google comfintl/en/chrome/browser/
This course is best experienced when the videos precede the interactive learning modules that are about to be introduced. Go fo the course navigation bar on the lefi side
Start Here of the screen and select "videos and inferactive learning modules” and watch the videos and engage in the modules in the order that they are presented.
Faculty Information Having frouble viewing lectures? Try changing players. Your current player format is himl3. Change to flash
Week 1 v Week 1
Week 2 Week 1: Video Introduction to Vital Signs (6:26)
Week 3 Week 1: Module 1 Vital Signs — Infroduction
Week 1: Module 1 Temperature
Week 4
Week 1: Module 3 Pulse
Week 5
Week 1: Module 4 Respiratory Rate/SpO2
Week &

Week 1: Module 5 TPR

Videos and Interactive
Learning Modules Week 1- Module 6 Blood Pressure

v Week 2

Discussion Forums

En este ejemplo se puede ver que se tiene el mismo comportamiento, pero los
proveedores del curso cambiaron ligeramente el texto del enlace.

0 0gi
Wi |
ey Syllabus of Lectures and Readings Help
nyaTant 3
I Home Week 1 Week 2 Week 3 Week 4 Week 5 Week 6 Week 7 2
Q
This course includes a combination of videotaped lectures, other assigned videos, and readings. All materials are provided free of
Polls charge, and the course exam will cover information from the readings as well as the lectures and other videos. If you have difficulty
understanding the readings, please
How the Course Werks « Use the Social Psychology Glossary
«+ Click the Language Help button for translations
I Lectures and Readings I «+ Post guestions in the Discussion Forums
Discussion Forums Each week's material will be posted in this area at the beginning of the week. Here's an overview of topics:
Week 1: Social Perceptions and Misperceptions
SNAPSHOT QUIZ

Week 2: The Psychology of Self-Presentation and Persuasion
Week 3: Obedience, Conformity, and Deindividuation
Week 4: Group Behavior: The Good, Bad. and Ugly
See Your Quiz Answers Week 5: Mid-Course Break—Time to Cafch Up
Week 6: Conflict, Peacemaking, and Intervention
Week 7: A Happy Ending: Romance, Empathy, and Life Satisfaction

Take the Snapshot Quiz

ASSIGNMENTS AND EXAM

Weekly Assignments

Peer Assessments Tue 2 Jul 2013 8:54 AM POT

4 Sun 8 Jul 2014 10:19 AM FDT

RAA Score
Extra Credit Assignment

Final Exam

En este dltimo ejemplo se puede ver como en la barra lateral izquierda se puede ver el
enlace que dice “Lectures and Readings”, pero al hacer click, lleva a una pantalla
completamente distinta que en los otros cursos, y para acceder a la verdadera lista de
videos, se debe seleccionar la semana correspondiente del video que se quiere ver
utilizando los botones que se muestran arriba.

Por esto las experiencias de los usuarios en esta tarea fueron muy distintas y podria
decirse que, para permitir mas libertad a los instructores de los cursos, la plataforma
sacrifica consistencia y muchas veces también visibilidad.

66



Por otro lado, los usuarios opinaron que la interfaz para ver videos de lecciones era
excelente, muchos consideraron de verdad muy buena la opcion de poder aumentar la
velocidad de reproduccion de los videos de manera inmediata y poder pasar de un
video al siguiente sin necesidad de volver a la lista de videos.

Descargar Contenido (material de apoyo) Asociado a una leccion:

Aqui se repite lo mencionado en la tarea anterior: la cambiante estructura de los cursos
hace que los usuarios muchas veces tengan problemas para encontrar el material
anexo dentro del curso y dificulta la capacidad del usuario para poder reconocer donde
se encuentran las cosas de acuerdo a experiencias previas. La mayoria de los cursos
analizados permitia al menos bajar las diapositivas usadas por los profesores en los
videos mediante los iconos del lado derecho de la lista de videos. Esta opcion fue
ignorada por muchos usuarios, que hablando luego de la experiencia confesaban no
haber visto aquellos iconos en e mend de Ila lista de videos.

Video Lectures Help

Having trouble viewing lectures? Try changing players. Your current player format is html5. Change to flash

v Introduction

COURSE

Course Introduction

v Module 1: Background

1.1 Module 1 Overview

1.2 Charge and Current

1.3 Voltage

1.4 Power and Energy

1.5 Introduction to Circuit Diagrams

1.6 Wrap Up

v Module 2: Resistive Circuits

De los usuarios que si notaron la lista de iconos, casi todos comentaron que era
molesto que no hubiera nada que dijera que representaban esos iconos y que era
necesario hacer mouseover para averiguar para que servian. Esto indica que quizas
estos iconos no son muy representativos o falta una etiqueta o texto descriptivo que
indique su funcién, sobre todo considerando que la disponibilidad de las diapositivas,
foros de discusion para una leccion especifica o la posibilidad para descargar el video,
varia segun el curso.
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Encontrar tareas (homework) o actividades a realizar dentro del curso:

En este punto, para un usuario utilizando por primera vez el sitio, que fue el caso de
todas las personas observadas durante el estudio, buscando tareas y actividades del
curso normalmente se encontraban con los Quizzes semanales de los videos o los
Quizzes de evaluacion del curso. Los proyectos o demas actividades solamente fueron
notadas si es que estaban detalladas en el blog del curso en la pantalla de inicio al
ingresar.

Responder un Quiz:

Esta actividad pudo ser llevada a cabo sin problemas por ninguno de los usuarios. Los
comentarios mas frecuentes sobre esta tarea tenian que ver con la naturaleza de los
métodos de evaluacion de la pagina. Los usuarios expresaron decepcion de que
solamente hubiera pruebas de alternativas en la gran mayoria de los cursos y que
muchas veces las preguntas probaban si el usuario habia memorizado conceptos mas
gue aplicarlos en algun problema.

E W T ice qui |
’ : e Week one - muscle practice quiz - No credit

[ e ——— The due date for this quiz is Mon 15 Sep 2014 1:00 AM PDT.
Q

This quiz is a review quiz for the week one maierial on muscles. This quiz does not contribute fo your final grade You can do this quiz as many times as yo
Polls ensure that you understand the concepis

Welcome - Announcements
In accordance with the Coursera Honor Code, | (Alonso Trejos) certify that the answers here are my own work.

How to study in this course

syllabus

Question 1

STUDY RESOURCES

T . . . 2
Weekly study guides Usain Bolt is a highly accomplished and very successful sprint athlete who competes in races over 100-200 m

The key ion released from the sarcoplasmic reticulum that plays a central role in excitation-contraction coupling during his training and races is
Video lectures

. - otassium
Discussion forums P
calcium

ASSESSMENTS magnesium
Quizzes

Peer assessments

Question 2

ADDITIONAL RESOURCES

b The immediate energy source supporting key inframyocellular processes during these events is
out us

muscle glycogen

About you
ATP

Sobre los quizzes, los usuarios expresaron que el feedback entregado luego de la
realizacion de uno era bastante bueno para aprender de los errores cometidos, aunque
les gustaria feedback un poco mas personal. El peer assesment en ese aspecto se
consideré que ayudaria mucho en ese punto, pero no fue parte de la observaciéon
estudiar a los usuarios realizando esa actividad.
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Navegar en el foro y participar en una discusion:

En primera instancia, los usuarios consideraron que el foro estd bastante bien
disefiado, estd dividido por categorias, lo que lo hace ordenado. Fue muy bien
evaluado el sistema de puntuacion de las respuestas para definir las respuestas y los
temas mas relevantes. Ademas, el hecho de que se pudiera responder directamente a
un usuario en una discusion y que la identacion de los mensajes reflejara a quien se
estaba respondiendo fue calificado como muy positivo. También fue bien evaluada la
opcion de poder suscribirse a los temas y seguir aquellos que tuvieran mas interés para
el usuario.

Sin embargo, a los usuarios les costaba hacer real uso del sistema de puntos, porque
los temas se ordenan por defecto por fecha, y al intentar ordenar por “Top Threads”, los
usuarios se esperaron obtener la lista de temas ordenados por puntaje, pero se
encontraron con la lista de temas ordenados por vista, por lo que debe aclararse esa
diferencia.

Otro tema que causo confusion en los usuarios operando el sitio y que los llevé a dar
vueltas en circulo, fue el hecho de que debajo de las categorias mostradas hubiera una
division de “All Threads”, donde se mostraban temas de absolutamente todos los
subforos. La confusion venia principalmente de que los usuarios creian que era una
especie de seccidén general aparte, no un compilado de los temas de todas las
subsecciones, por lo que les extrafiaba ver temas repetidos o sin relacion.

Home

About the Course
Pre-Course Survey
Post-Course Survey
Video Lectures

Discussion Forums

Midterm Exam

Final Exam &

syllabus
About Us

Learner Map: Add Yourself!
Course WikiF

Join a Meetup®

© Help Articles

Sub-forum
software
Discussion on Software used in Introduction to Digital Sound Design

Creative Assignment (Optional)

Come check out everyone's submissions!

General Discussion

General discussion about the course, life, and everything under the sun

Study Groups

Find friends and arrange meet ups!

Lectures

Specific guestions about the lectures

Course Material Feedback

Poiential errors in the lectures. assignments/grading, and other course materials

Technical Feedback

Video playback issues, 404 errors, and other technical issues and bugs with the platform

Signature Track

Ask any questions about the Verified Ceriificate or Signature Track option for this course. For help with your typing
authentication, webcam photo submissions, or Signature Track profile, please contact Coursera's Signature Track
Support Team

Your Subscribed Threads

Research Survey About Coursera
Started by Alonso Trejos - Last post by paul david seaman (23 days ago)

All Threads

Latest Activity
Sunvox (2 days ago)

Optional project - thanks to those that... (7 days
ago)

Popular Algorithmic composition Videos (3 hours
ago)

Gruppo di siudio in ltaliano (3 days ago)
Summary of the course (a day ago)

Is a RECEIVER a necessary condition to... (3
hours ago)

Sound mix problems in synthesis lessons. (2 days
ago)

Signature track online payment (22 days ago)

0 7 76
points  posts  views

Top threads Last updated Last created

Finalmente, sobre los foros se debe agregar que si bien la mayoria de los usuarios
evaluaron el foro como positivo, correcto y que cumple su proposito, muy pocos
reconocieron que en verdad lo utilizarian mas alla de hacer preguntas puntuales o
resolver dudas especificas, dado que las discusiones no son consideradas muy
interesantes y la mayoria de la informacion esta disponible a una busqueda de
distancia de todas formas.
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Navegaciéon General:

Ademas de analizar las tareas requeridas por la pauta de observacién, muchos
usuarios exploraron distintas opciones del sitio mas que nada para ver qué tenia para
ofrecer el MOOC estudiado. Dentro de esta navegacion se encontraron problemas
principalmente con que al sitio le hace falta formas de volver al estado anterior luego de
hacer click en algun link o deshacer acciones. Debian depender exclusivamente del
botdén de atras del navegador.

Ademas, la ayuda disponible en el sitio es muy poco visible, de todos los usuarios
observados, so6lo 2 hicieron uso de esta funcion para resolver dudas sobre el
funcionamiento del sitio.

Y ademds, los usuarios tuvieron muchos problemas para poder revisar la lista de
cursos que tenian inscritos. Al estar en un curso o en el menu de busqueda de cursos,
para poder ver la lista de cursos ya inscritos por el usuario, los usuarios tendian a
siempre hacer click en “Cursos”, pero este enlace lleva a la lista de los cursos ofrecidos
por la plataforma. Para ingresar a la lista de cursos propia se debe ingresar desde al
panel principal de cursos, que aparece en un dropdown al hacer click sobre el nombre
del usuario.

murserﬂ Cursos Especializaciones nstifuciones Acerca de = | Alonso Trejos =

Panel principal de cursos

Perfil
Asociados de todo el mundo (727) Regisfro de Cursos
Ajustes
Filtra por | Empiezan pronto v Cu rsos Cerrar sesidn
Empiezan pronto 107 (JZHS—I[ Universidad Stanford Avanza a tu propic
on-Demand 4 - Cocina y nutricién para los mas chicos 2.0 ritrmo.
db % con Maya Adam
Disponible con — ’ jAprende ya mismo!
Specialization Certificates 45
Verified Certificates 377 ™ Universidad Estatal de Chio Avanza a tu propio
- v Cdalculo Uno ritmo.
¥ Todos los idiomas 727 o
i . con Jim Fowler )
Inglés 629 iAprende ya mismol
Chino 74
Espafiol 29 X, Universidad Ludwig Maximilian de Manich (LMU) Avanza a tu propio
Francés 26 2 ’ Estrategia competitiva ritma.
Q
Portugués (de Brasil) 19 = con Tobias Kretschmer )
R = iAprende ya mismo!
uso 7
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5.2.2.4 Focus Group

En el focus group realizado se les pidio a los participantes que hablaran principalmente
de su experiencia como usuarios frecuentes del sitio con las opciones que generaron
mas dudas de su usabilidad. Dentro de las conversaciones efectuadas puntos a
rescatar importantes fueron:

Los participantes del Focus Group tomaron cursos de muy variadas categorias,
principalmente para complementar la educacién recibida en sus respectivas carreras y
profundizar temas que son Uutiles para sus vidas profesionales actuales o futuras, o
simplemente para obtener més conocimiento general sobre materias que, al estar
alejadas de su area comun de estudio, no cuentan con mejores alternativas para
ilustrarse. Los usuarios calificaron como muy bueno el nivel de los cursos a nivel de
docencia, con buenas clases y videos que explican todo lo necesario para aprobar los
cursos. De los participantes del Focus Group, solo uno habia completado un curso a
tiempo para poder obtener su certificado. La razén de esto, luego de una discusion, se
lleg6 al consenso que es debido a que los usuarios no consideran que el certificado
valga el esfuerzo de seguir el curso “al dia”, porque en este momento los certificados
no son nada mas que una “anécdota en el curriculum”.

Sobre la interactividad entre usuarios dentro de los cursos, los usuarios concordaron
gue el foro es una buena herramienta, pero requiere esfuerzo por parte de los
realizadores de los cursos. Es poco comdn que los usuarios generen discusion por si
mismos, ya que tienden a buscar la comodidad y los usan para preguntar lo que no
logran encontrar por ellos mismos, y aun asi, tienen ciertas reticencias debido a que
nada asegura que la respuesta que recibirdn por el foro sea apropiada o correcta. Los
cursos con los foros méas satisfactorios para los usuarios y mas estimulantes eran
aquellos donde el staff continuamente planteaba temas de discusion y pedia la opinion
de los alumnos. Otro aspecto innovador dentro de las dinAmicas de interaccion en
grupo fue lo que un usuario llamé “foro en vivo”, que consistia en transmitir en vivo una
discusidn, realizada a través de Google Hangout, donde un grupo de representantes de
los alumnos discutia diversos temas vistos en el curso con los profesores.

Otro punto importante del que se hablé, aunque no se encontraba en la pauta, fue
sobre las distintas medidas que se utilizan en los MOOC para asegurarse que el
usuario esté prestando atencion al curso. Cualquier medida que sirviera para retener la
atencion del usuario es considerada increiblemente positiva, pues el usuario al
aprender a su propio ritmo, no tiene ninguna presién ni obligacion de cumplir metas, por
lo que su capacidad de atencién puede serle perjudicial. Las lecciones con videos
interactivos con pequefios cuestionarios fueron consideradas excelentes, innovadoras,
aunque tienen el problema que al descargar el video pierden esta caracteristica.

Sobre la estructura cambiante de los cursos y su interfaz, los usuarios no hablaron
mucho del tema, pero si mencionaron que a veces era incOmodo porque costaba
encontrar cosas tan basicas como las clases, incluso un usuario llegdé a afirmar que
preferia muchas veces agregar “/lectures” al final de la url del curso que buscar en
pantalla donde se encontraban. Sin embargo, esta falta de consistencia no fue
considerado como algo necesariamente negativo, pues permite tener variedad mas alla
del contenido de los cursos y ademas, podria permitir experimentar con distintas
maneras de ensefar con la plataforma, lo cual podria llegar a hacerla mas efectiva en
un futuro.
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La opinién sobre la evaluacion de pruebas y actividades fue practicamente unanime,
los peer review son muchisimo mas valorados que las pruebas de alternativas con
correccion automética que en la mayoria de los casos, principalmente por la mayor
completitud del feedback recibido.

Finalmente, se hablé de las razones de abandono de los cursos en sus experiencias
personales y en general se concluyd que eran principalmente por motivos externos: por
periodos con demasiada carga académica o mucho trabajo, por irse de vacaciones, no
tener acceso a internet y volver para ser abrumado por una larga lista de cosas que no
se hicieron, la aparente falta de utilidad de obtener un certificado y por dltimo por
simplemente perderse alguna fecha de entrega de alguna actividad o evaluacion,
haciendo que todo el resto de lo que queda de curso sea un ejercicio “inutil”, en sus
palabras. Una medida que los usuarios mencionaron que podria ayudar en este ultimo
punto seria dar la opcion de descargar no solamente los videos del curso, sino también
el material y las evaluaciones, para poder subirlas cuando se tenga disposicion de
acceso a internet, con el fin de poder realizar el aprendizaje de manera mévil. Esto
evitaria que el trabajo se acumule tanto, pero de todas formas los usuarios tenian
dudas de si en realidad hacer algo asi sea una forma valida de solucionar el problema,
pues gran parte del problema recae en lo ocupados que estan en general los usuarios

72



6 Redisefno de lainterfaz

6.1 Card Sorting

Una vez obtenidos los resultados de los test de usabilidad aplicados e interpretados sus
resultados, se cuenta con una gran lista de sugerencias y mejoras posibles que podrian
realizarse al sitio en un redisefio. Pero aun falta informacion sobre como debiera ser la
estructura misma del sitio y la organizacion de la informacion desde el punto de vista de
los usuarios. Por lo que se realiz0 la técnica de card sorting.
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Como preparacion para aplicar esta técnica, se utilizaron post-its para funcionar como
tarjetas con los distintos términos, secciones y funciones disponibles en la plataforma.
Luego se les indic6 a los usuarios que debian tomar el monton de tarjetas y agruparlas
en grupos de elementos que les parecieran similares y luego que los ordenaran del
mas importante al menos importante. Este proceso se realizd con 6 usuarios finales por
separado y finalmente se tuvieron varias opciones de posibles estructuras para el
redisefio del sitio. Se tomaron en cuenta cuales elementos aparecian juntos mas
frecuentes para definir como seria el orden en que aparecerian los elementos en el
redisefio. El analisis de los datos obtenidos mediante este método fue especialmente
dificil de procesar debido a la diferencia de los modelos mentales de los distintos
usuarios evaluados. Luego de pedirles que realizaran la actividad, se les pidié que
contestaran qué logica exactamente seguian sus esquemas. A pesar de las
instrucciones recibidas de ordenar los elementos segun la importancia que debieran
tener los elementos en el contexto de ponerlos en un sitio web, los usuarios ordenaron
los elementos segun similitud, o segun el lugar que los elementos debian tener dentro
del flujo del sitio o intentaron con las tarjetas recrear como ellos creian que debia ser la
estructura de la pagina. Estos distintos enfoques no estan necesariamente mal, pero
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hacen que sea mas complicada la interpretacion de los resultados. En cuanto a los
resultados obtenidos de este test:

Como era de esperarse, Iniciar sesion y registro aparecieron juntos en todos los
esquemas analizados.

“Mis cursos” fue agrupado 3 veces junto a perfil y 3 veces junto a “Lista de Cursos” y
“Buscador de Cursos”, siempre manteniendo alta jerarquia, por lo que se concluyo que
la lista de cursos debia aparecer tanto en el perfil de usuario como cerca de la “Lista de
Cursos”.

El calendario, que seria un elemento nuevo en el sitio, fue agrupado con evaluaciones,
deadlines y notificaciones principalmente, por lo que se espera que las notificaciones
salgan reflejadas en el calendario y alerten a los usuarios de evaluaciones y deadlines.
Por decision de disefio esto tiene que ir en un lugar visible para evitar que a los
usuarios se les vaya a pasar alguna fecha importante.

Segun los diagramas estudiados, las notificaciones siempre deben ser un aspecto
importante del sitio y estar a la vista, ya que siempre aparecia en las primeras
instancias de los grupos donde se encontraba clasificada.

La lista de cursos también fue considerada muy importante por los usuarios por lo que
tendria que tener un lugar visible dentro del sitio.

Los foros de discusion variaron mucho dentro de los distintos esquemas, ya que los
usuarios no sabian si considerarlo como una herramienta de ayuda junto con los otros
recursos del curso, como lo son el material de apoyo o bibliografia, o definirlo dentro de
otras secciones, por lo que no se llegaron a mayores conclusiones en ese aspecto.

Los elementos como material de apoyo, problemas resueltos y todo lo que tuviera que
ver con ayuda de estudio para los alumnos aparecieron comunmente juntos, por lo que
se intuye que estos elementos debieran aparecer juntos y/o en la misma seccion del
sitio.

Una vez terminado el andlisis de estos esquemas y con la informacion de los
elementos a considerar mas importantes dentro del sitio, se prosigue a crear el primer
prototipo de la propuesta de redisefio del sitio.
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6.2 Primeraiteracion de Redisefio

La primera iteracion de redisefio se elabora solamente en forma de prototipos en papel,
para poder ser generada rapidamente y ser evaluada por usuarios para probar su
validez. El objetivo de esta propuesta es primero evaluar la validez del estudio de
usabilidad realizado en base a las opiniones que los usuarios pudieran tener de la
interfaz modificada de acuerdo a la informacion obtenida en el estudio, y segundo, ser
un primer paso a generar la propuesta de redisefio final de este trabajo de titulo.

A partir de este punto se considera que repetir todo el proceso de evaluacion de
usabilidad anterior seria demasiado costoso, por lo que se opta por la utilizacién de 2
técnicas que generan buena informacion sobre el funcionamiento que tendria una
plataforma basada en el disefio generado a un bajo costo de tiempo y recursos.

6.3 Paper Prototyping

Con el fin de realizar el testeo utilizando la técnica de Paper Prototyping, el primer paso
I6gico es simplemente construir el prototipo en papel. Se procedié a generar bosquejos
sobre hojas de block de dibujo que tienen tamafio y proporciones similares a un monitor
de pantalla ancha de un computador. Esto ayuda a generar una mayor aproximacion a
coémo se veria el prototipo en una pantalla real. El disefio se realizé teniendo en mente
los distintos problemas observados durante la evaluacion de usabilidad de la interfaz
original del MOOC.

A continuacion se describen las interfaces disefadas:
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6.3.1 Inicio / Mis Cursos
Interfaz Original

Cl.)ursera Cursos Especializaciones Instituciones Acerca de ~ Alonso Trejos ~

TUS CURSOS Actuales  Pasados  Futuros
NUEVAS ACTUALIZACIONES

Ahora Coursera también esta disponible
kg\\' Stanford University para iOS y Android.
) Child Nutrition and Cooking

. Soogle pl
Module 1 of 5: Why Home Cooking Matters 3% App Store |l P> Google play

course info | leave course m RECOMENDADO PARATI

Universidad de Pittsburgh
Terminologia clinica para estudiantes de los
Estados Unidos y de tfodo el mundo

jul. 142 oct. 312

Mecdnica: movimiento, fuerzas, energia

informacioén del curso | desapuntarte Ir a la clase
y gravedad. Desde las particulas a los

planetas
Universidad de Nueva Gales del Sur
. (UNSW Australia), ago. 252
Universidad Wesleyana
X0, 0g s Psicologia social
W, ,
(R 3 ‘ jul. 142 sep. 152

-l

informacion del curso | desapuntarte Ir ala clase

Interfaz Redisefada:
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Luego de iniciar sesion o registrarse, esta seria la primera pantalla que veria un usuario
al entrar al sistema. Esta es la secciéon de “Mis Cursos” o “Inicio”. Aqui pueden verse los
cursos que el usuario ha tomado actualmente, y como puede verse, en la barra
superior hay un triangulo negro que indica que el usuario se encuentra en esta seccion
del sitio.

Describiendo mas a fondo esta barra superior, pueden verse los siguientes elementos
que se consideraron que debian ponerse a disposicién del usuario en todas las
pantallas del sistema:

e “Mis Cursos”: Permite ver los cursos en los que actualmente esté inscrito el
usuario, asi como también el calendario con las distintas fechas de actividades
o evaluaciones que el usuario haya tomado.

e “Todos los Cursos/Lista de Cursos”: Aqui se puede ver la lista de los cursos
que ofrece la plataforma vy filtrarlos bajo distintos criterios para que el usuario
puede inscribirse en cursos de su interés.

o “Notificaciones”: Representado por un simbolo de exclamacién en un circulo.
Al hacerle click debiera aparecer un pop-up con las ultimas notificaciones que el
usuario tenga de notas, deadlines y actividades de sus cursos.

e “Mensajes”: Representado por un globo de texto, permite a los usuarios ver
mensajes privados que otros usuarios les hayan enviado.

e “Nombre de Usuario/Perfil”: Aparece el nombre de usuario. Al hacer click, lleva
al usuario a su propio perfil.

o “Ajustes”: Permite al usuario cambiar configuraciones del sitio.

e “Salir”’: Cerrar sesion.

En el area de contenido, ya que el usuario se encuentra en la seccion “Mis Cursos”, se
muestra, para empezar, la lista de todos los cursos que tiene inscritos el usuario. Cada
curso tiene listado su nombre, universidad que lo dicta, profesor y muestra qué tan
avanzado va el curso en términos de fecha (4 de 5 semanas, por ejemplo). Ademas
tiene un gran boton verse para entrar al curso y un botdén rojo, mas pequefio pero
visible, para poder des-inscribirse del curso.

Al lado derecho se puede ver el calendario de usuario, donde salen marcadas las
fechas importantes de los cursos que estd tomando el usuario. Las fechas de término o
entrega de tareas, proyectos o entregas estan marcadas con un signo de exclamacion
rojo, mientras que las fechas limite para las evaluaciones estan marcadas con un
simbolo que asemeja una hoja de una prueba. Al hacer click en el calendario debiera
mostrar esta informacién en forma de lista a pantalla completa.

Debajo del calendario, se muestra una pequefia ventana con una lista de cursos
recomendados para el alumno en base a los cursos que ha tomado.
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6.3.1.1Perfil de Usuario
Interfaz Original:

coursera Cursos

Alonso Trejos

Mis cursos

Model Thinking

&; jun, 222014
N

Fantasy and Science Fiction:
The Human Mind, Our
% Modern World

Interfaz Redisefiada:

Especializaciones

Insfituciones

Acercade v | Alonso Trejos v

Edita el perfil

Greek and Roman Mythology

Health for All Through Primary
Health Care

may. 28° 2014

M) evvsos
X 3=




Al hacer click sobre el nombre de usuario en la barra superior, el usuario entra a su
propio perfil. Esta interfaz muestra los datos personales del usuario, los certificados que
ha obtenido a través de la plataforma, algunas estadisticas sobre su estadia en la
plataforma, como el nUmero de cursos completados, quizzes respondidos y sus cursos
actuales.

Una de las ideas del perfil de usuario es que sea una pagina con formato facil de
imprimir, para que los usuarios puedan anexarla a sus curriculums y mostrar los
certificados obtenidos y la formacion que han recibido a través de la plataforma para
futuros empleadores. Ademas, esto permite a otros usuarios poder tener una mejor
idea de con quién estan interactuando, sobre-todo en los foros donde es bueno poder
corroborar que quien haya respondido una consulta sea una persona confiable.
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6.3.2 Lista de Cursos
Interfaz Original:

| Asociados de todo el mundo (729) - Sistemas Universitarios de
Estados Unidos (19)

Filtra por | Empiezan pronto v Cursos

[ Empiezan pronto 129 A égg‘{ Universidad Stanford Avanza a tu propio
[ On-Demand 4 - “’. Cocina y nutricion para los mas chicos 2.0 ritmo.
Disponible con A'_’"\i‘ conMdyaidam iAprende ya mismo!

i i i
| Specialization Certificates 45
] Verified Certificates 378 Universidad Estatal de Ohio Avanza a tu propio
Calculo Uno ritmo.
¢! Todos los idiomas 729 -
; con Jim Fowler N )
[J Inglés 631 jAprende ya mismo!
[EJ Chino 75
(] Espafiol 20 Universidad Ludwig Maximilian de Munich (LMU) Avanza a fu propio
() Francés 26 Estrategia competitiva ritmo.
[[J Portugués (de Brasil) 19 con Tobias Kretschmer )
jAprende ya mismo!
[[J Ruso 17
] 9 " . -
Turco 9 Universidad de Columbia Avanza a tu propio
(1) Ucraniano 5 5 i A
Infroduccion al desarrollo sostenible ritmo.
[[J Aleman 3
con Jeffrey Sachs )
[[J Hebreo 2 iAprende ya mismo!
] ltaliano 2
| Japonés 2 Universidad Duke ago. 252 2014
[ Arabe 1 La bicelectricidad: un abordaje cuantitativo
] Neerlandés 1 con Roger Barr
_J Griego 1
[ Persa 1 Universidad Duke ago. 252 2014
Piénsalo mejor: como razonar y argumentar 12 weeks de duracién
Todas las categorias 729
Y con Walter Sinnott-Armstrong & Ram Neta
@ Arte 35

Interfaz Redisefiada:
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Esta interfaz en general era bastante buena en el disefio original, por lo que se
mantuvo intacta en su mayoria. Se cambio el lenguaje del filtro por inicio de curso.
Ahora “Filtrar Por” es el nombre de esa seccion completa y esa decision de filtrar por
inicio de curso esta marcado como categoria “Inicio”. El resto de los filtros y el buscador
se mantienen intactos.

En la lista de cursos, se agregd un botén que dice “Inscribirse, ya que esta opcién no
era tan aparente en el disefio anterior, a pesar de que se podia hacer click en
practicamente cualquier punto de la casilla para inscribirse. Esto mitiga los errores
comunes que se observaron en que un usuario, queriendo inscribirse en un curso,
hacia click en cualquier lugar de la casilla, muchas veces haciendo click sobre el
nombre de la universidad o del profesor, los cuales también son clickeables,
provocando confusién. Aqui se le muestra al usuario un area segura clickeable.

Se agregd texto que indica “Fecha de Inicio” al lado de la fecha de inicio del curso, para
no tener confusiones con respecto al significado de la fecha que aparece aqui.

La informacién del certificado se escondié bajo el icono de “Mas Informacion” que
aparece a la derecha de inscribirse, ya que eso también llevaba al usuario a no entrar a
la informaciéon del curso y peor aun, ahuyentaba a usuarios que, al ver que la
certificaciéon de un curso tiene un precio monetario, dudaban de la gratuidad del curso
mismo. Ademas, se agregoé informacion de los idiomas de los distintos elementos del
curso debajo de la informacion del curso, donde se especifica usando banderas los
idiomas de los distintos elementos para evitar las confusiones sobre el idioma de los
Cursos.
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6.3.3 Descripciéon de un Curso
Interfaz Original:

Duke... e

La bioelectricidad: un
abordaje cuantitativo

Nerves, the heart, and the brain are electrical. How do these things work? v
This course presents fundamental principles, described quantitatively.

Acerca del curso Sesiones

In this class you will learn how to think about electrically active tissue in terms of ago. 25° 2014 - oct. 13° 2014 v
individual mechanisms, and you will learn to analyze the mechanisms quantitatively as

well as describe them qualitatively. The course uses many of the same examples Inscribats sincosta
used by Hodgkin and Huxley, who won the Nobel Prize for their experimental

unraveling of the mechanisms of the nerve axon of the giant squid. and their creation

of a mathematical model of membranes and propagation to understand its function RIS niEsaiicade Vetifcad s
That work has been the foundational element of most subsequent understandings of . .

electrically active tissue, whether in nerves, the brain or in muscle, including the heart Dlsponlble con

In bhin nRiirnA $Anian inalioda: Certificado Verificado

Interfaz Redisefada:
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e\ clegey diveriia
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En la informacion del curso previa a inscribirse, principalmente se cambiaron un poco
los 6rdenes de los elementos que ya existian. Se centro el video, ya que al ser lo que
los usuarios primero veian al entrar, se decidi6 que tenia importancia como para
sacarlo del costado. La descripcion y el profesor se muestran debajo del video mismo.

Se muestran los botones para inscribirse y ver informacion de certificados de manera
similar al sitio original, pero se intenta hacer un poco mas grande el botdn de inscribirse
que el de certificacion, dado que es la opcién mas coman.

Los cambios significativos que tiene esta version con respecto a la original estarian
dados por la inclusion del detalle del idioma de los elementos del curso, un cuadro con
resefias de alumnos que tomaron versiones anteriores del curso y el listado de
conocimientos previos requeridos para poder sacarle maximo provecho al curso, asi
como también cursos recomendados para tomar previos al curso visto.
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6.3.4 Inicio de Curso
Interfaz Original:

University of
Pittsburgh

Home

Help

Start Here

Faculty Information

Week 1

Week 2

Week 3

Week 4

Week 5

Week &

Videos and Interactive
Learning Modules

Discussion Forums

Clinical Terminology for International and U.S. Students
by Valerie Swigart, Ph.D. R.N., Michael Gold, Ph.D.

Announcements

Last Announcement

Dear Students,
Two more general announcements, then a good-bye for now

I have heard from many international nurses interested in taking the NCLEX in the U.S. Please be aware of the Khan
Academy (an open source site) where you will find many relevant materials with (what seems to me) to be good audio for ESL
users can be an excellent resource. The link is hitp:/fwww khanacademy org/test-prep/NCLEX-RN

A colleague from Australia is doing research on MOOC leamners. Knowing the characteristics of MOOC users and how they
learn is very important. We must validate the worth of this effort or it will not remain viable. Be part of this valuable research
project. Set aside about a half hour of time and complete the questionnaire at hitps:/fapollo.anu_edu au/apollo/default asp?
pid=8079.

Last but not least, it has been an honor and privilege o be your teacher. Actually, because education has made such a
positive force in my own life, to have this opportunity to offer an educational experience to so many over the globe has been a
joyous and fulfilling experience for me.

Wishing you continued success and happiness,

Valerie

Sun 24 Aug 2014 8:00 AM PDT

Week 6

We are annrnarhinn the deadline for romnletinn nf the 5 nnizzes for weeks 1-5 content  If vnn want a rerdificate of

Interfaz Residefiada:
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[ Upcoming Deadlines

Recent Discussions

Quiz/final completion
Last post by Silvia Guadalupe Loreto
Gomez (2 days ago)

problem with login
Last post by Paulina Mrozek (6 days ago)

Trying to contact Richard
Elnor: Pls Richard, if you see
this post can you answer?
Thank you.

Last post by Anonymous (8 days ago)

Certificates

Last post by valerie swigart
INSTRUCTOR (B days ago)

Information for Medical
Translators
Last post by Soyoung Le:

10 days ago)

Browse all discussions »




En esta interfaz el mayor aporte que se da es consistencia. En la version original, los
proveedores del curso tenian mucha libertad para poder cambiar los elementos de la
barra lateral de orden o concepto. Aqui los cursos debieran todos al menos tener
estructuras de navegacion similares. Se agrega el calendario arriba a la derecha para
gue los usuarios tengan una mejor idea de los deadlines explicados a la derecha.

La zona de noticias se mantiene practicamente intacta.

Se mantiene la posibilidad para que los profesores o encargados de realizar los cursos
puedan agregar mas secciones al curso para darle flexibilidad y que puedan incluir
usos que no hayan sido pensado anteriormente, como ya lo realiza el sitio general,
pero la idea es que las opciones listadas sean ojala iguales para todos los cursos.

Fuera de eso, no hay muchas modificaciones en esta pantalla.
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6.3.5 Lista de Clases:
Interfaz Original:

;?2 T% % §

MRS

Home

Help

Start Here

Faculty Information

Week 1

Week 2

Week 3

Week 4

Week 5

Week 6

Videos and Interactive
Learning Modules

Discussion Forums

Quizzes

Q

Video Lectures Help

In order to ensure that the audio files in this course play properly, please make sure you are using the current version of one of the following supported browsers if you are on a
PC platform (current versions are Intemet Explorer 10, Chrome 30, or Firefox 24+)

Internet Explorer 10 http://windows.microsoft.com/en-us/internet-explorer/ie-10-worldwide-languages
Firefox http:#iwww.mozilla.org/en-USirefox/all
Chrome hittps://www.google.convinti/en/chrome/browser/

This course is best experienced when the videos precede the interactive learning modules that are about to be introduced. Go to the course navigation bar on the left side of
the screen and select "videos and interactive learning modules" and watch the videos and engage in the modules in the order that they are presented

Having trouble viewing lectures? Try changing players. Your current player format is htmi5. Change to flash

v Week 1

Week 1: Video Introduction to Vital Signs (6:26)
Week 1: Module 1 Vital Signs — Introduction
Week 1: Module 1 Temperature
Week 1: Module 3 Pulse
Week 1: Module 4 Respiratory Rate/SpO2
Week 1: Module 5 TPR
Week 1: Module & Blood Pressure

v Week 2

Week 2: Video 1 Introduction (6:40)

Interfaz Redisefiada:

M55 e

, TXT ,.“ SH« MaTens
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Aqui la interfaz también se mantiene practicamente igual a la original en su mayoria, ya
gue fue bastante bien evaluada por los usuarios, al igual que el reproductor de videos.
Sin embargo, el gran problema encontrado durante la observacion no participante fue
gue los iconos no eran intuitivos y habia que realizar mouseover para poder ver qué es
lo que hacian.

Por esto, se agrego en la parte superior varios encabezados de columna, que explican
los iconos que estan a la derecha de los videos.

Para cambiar estos iconos, se investigaron iconos de uso frecuente en la web para los
elementos que aqui se listan, que son: descargar, transcripcion en texto, subtitulos,
diapositivas/presentacion y se agreg0 la posibilidad de descargar todo el material
docente asociado a esa leccion directamente desde un icono.

Ademas, se aumento ligeramente el tamarfio y el color de los iconos para hacerlos mas
visibles, ya que pasaban desapercibidos a un gran nimero de usuarios.
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6.3.6 Material Docente
Interfaz Redisefiada:

En el sitio original, en la mayoria de los cursos no existia una seccion completamente
dedicada a recopilar el material de estudio del curso, dividido por las distintas semanas
y clases. La inclusién de esta seccidn hace que recopilar material de estudio para el
usuario sea muchisimo més rapido y comodo que en la version anterior donde habia
gue recorrer practicamente todo el curso para poder encontrar material Gtil.
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6.3.7 Foro de Discusion
Interfaz Original:

neip
Forums
*, \iew your latest activity | Subscribe for email updates. -ﬂ'
Welcome to the course discussion forums. Please read our forum posting policies before posting or starting a new thread Search

Sub-forum Latest Activity

General Discussion

. . . Certificates (8 days aga)
Discuss non-academic ideas here. Share who you are, where you live, what you hope the course will do for you.

Weekly Discussions
Post your questions and comments about clinical terminology. Each week focuses on the terms and abbreviations
presented that week.

nice experience and challenges in week... (13 days
ago)

Study Groups

. Trying to contact Richard Elnor: Pls... (8 days ago)
Find friends with common goals, set up study groups or arrange meet ups!

Suggestions for Next Time
Post your suggestions for the next time Clinical Terminelogy is offered in this feedback forum. We welcome your ideas to - Great coursel (10 days ago)
improve the course for future learners

Course Materials Errors Title of comments regarding course. .. (10 days
Please use this forum to get help with potential errors in the lectures, assignments/grading. and other course materials. ago)

Technical Issues
Please use this forum to get help with technical issues and bugs such as error messages or difficulty submitting Quiz/final completion (2 days ago)
assignments

Signature Track

Ask any questions about the Verified Certificate or Signature Track option for this course. For help with your typing
authentication, webcam phote submissions, or Signature Track profile, please contact Coursera's Signature Track
Support Team.

Earning a certficate (11 days ago)

Your Subscribed Threads

Interfaz Redisefiada:

=

——

O
— >

'rc---| -y
Paps\uve;

“

”
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@haves * aa
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Se realizaron cambios significativos al foro de discusion. Para empezar, se eliminé la
lista total de temas que existia debajo de donde se listan las subsecciones, ya que los
usuarios observados mostraron confusion al entrar a un sub-foro, ver un tema y luego
encontrarlo en la lista de abajo. Ahora debe navegarse a través de los subforos para
poder encontrar un tema, para darle un poco méas de estructura al foro, como otros
foros tradicionales.

Siguen apareciendo los temas a los que esta suscrito el usuario debajo de las
subsecciones para facil acceso.

Arriba de la lista de sub foros, se agreg6 un pequefio carrusel, donde se muestran los
ultimos mensajes que han puesto personas del staff del curso en el foro de discusion.
Al hacer click en uno de estos mensajes, lleva inmediatamente al tema donde ese
mensaje fue emitido dentro del foro.

Por ultimo, se consider6 mas util tener a la derecha una lista de los temas mas
populares y con mayor movimiento dentro del foro del curso que la lista de los ultimos
posts realizado.
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6.3.8 Grupos de Estudio

Esta opcidén no se encontraba dentro del sitio web original y tampoco fue una necesidad
expresada por muchos usuarios dentro del estudio de usabilidad, sin embargo, se
observé que uno de los usos mas comunes que se le daba al foro de discusion era la
creacion de grupos de estudio por parte de personas que hablaran el mismo idioma y
tuvieran horarios similares, junto con acordar horas de reunién por video conferencia o
distintos servicios de mensajeria. Por esto se consideré intentar mejorar esta situacion
creando una interfaz que ayude a los usuarios a organizarse de mejor manera.

Los grupos de estudio funcionan de manera simple: un usuario, al entrar, tiene la
opcidn de entrar a un grupo ya existente o formar un grupo nuevo. En principio, los
grupos no deben restringir acceso ya que todos los alumnos deben poder beneficiarse
de la informacién compartida y los alumnos deben poder participar de mas de un grupo
a la vez. Al crear un grupo nuevo se le pide al alumno solamente que elija un nombre
para el grupo y brinde una descripcion.
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Al entrar a un grupo de estudio, el usuario se encuentra con una pantalla donde
aparece el nombre del grupo, su descripcion y varias opciones para compartir
contenido o enterarse de actividades del grupo.

En el tablero de noticias, el administrador del grupo (el creador) puede poner distintas
notas o noticias para avisar a los miembros del grupo sobre video conferencias,
sesiones de estudio y otras actividades.

En archivos, los alumnos pueden subir y descargar archivos para poder compartir
material de apoyo, apuntes o cualquier cosa que sea Util.

Ademas de esto existe un chat basico a la derecha para que los alumnos se
comuniquen entre si y puedan organizarse mejor o estudiar en conjunto y resolver
dudas de manera mas agil que el foro.

Se espera que esta opcién pueda ser al menos algo util para los usuarios.

Sobre el resto de las funciones mostradas en la barra lateral, se consideré que las
pruebas y examenes tienen buenas interfaces y los problemas que tienen entran mas
en el ambito pedagdgico que en un problema propiamente de usabilidad, por lo que se
decidié que se dejaria como esta actualmente.

Se agreg6 a la barra lateral ademas de las secciones mostradas la capacidad de poder
ver la lista de notas y calificaciones que se han encontrado en el curso actual.
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6.3.9 Prueba de Usabilidad de Paper Prototyping

A~ TRt
Ouvnsiim o3 samm—ny

La prueba de usabilidad sobre Paper Prototyping se realiza con 5 usuarios finales uno
por uno, a quienes se les instruye que deben usar un marcador como si fuera un
mouse e intentar navegar por el prototipo, para llevar a cabo 4 tareas basicas:

e Inscribirse en un curso

e Ver un video de una clase

e Descargar Material Asociado a una Clase

e Utilizar el Foro para ver un tema de un miembro del staff

Luego de estas 4 tareas, se le solicita que naveguen y exploren el sitio libremente un
par de minutos para ver qué otro tipo de interacciones pueden realizar. Se utilizaron los
prototipos en papel antes mostrados para la prueba y se simuld el comportamiento de
elementos dinAmicos como pop-ups o listas desplegables utilizando post-its.

Luego de realizar esta experiencia, se confeccion6 una lista de elementos a arreglar
segun los errores que cometieron los usuarios al usar el prototipo y los comentarios
emitidos por ellos durante el uso del prototipo. Los elementos mas importantes fueron:

e Agregar un link a la informacién de coursera en el pie de las paginas o en la
barra superior si alcanza el espacio.

e Escribir de otro color el nombre de la universidad en la lista de cursos para
mostrar que es clickeable.

e Cambiar el icono de mensaje a un “correo” para hacerlo mas claro, el globo de
texto da la impresion de ser un chat instantaneo.

e En la lista de videos, cambiar el icono de diapositivas por algo que parezca mas
una diapositiva, en este momento parece simplemente un archivo de texto
ancho.

e Marcar de otro color la fecha actual del calendario, se confunde con las
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notificaciones y simbolos listados.
e Agregar links de “Ayuda”, que se perdieron en el redisefio.

e En la lista de grupos de estudio de un curso, decir explicitamente “numero de
alumnos inscritos” o “numero de alumnos en linea” seguido del numero. Con el
icono de persona se genera confusion.

e A 2 usuarios se les tuvo que decir que el triangulo queria decir “usted esta aqui”
en las barras de navegacion. En el prototipo final se debe considerar usar color
para destacar esto.

e Agregar link de contacto a staff del curso.
e Agregar opcion “mandar mensaje privado a esta persona” en el perfil de usuario.

Fuera de esto, la interfaz generada en el redisefio fue bien evaluada por los usuarios.
Se redujo la complejidad del sitio, haciendo la navegacion mas directa al haber menos
opciones que abrumen al usuario. También se dejaron mas visibles opciones
importantes que antes no lo estaban, como ir a la lista de “Mis Cursos”. El calendario
fue considerado una mejora considerable y muy util. La existencia de la interfaz para
ayudar a organizar grupos de estudio generd opiniones mezcladas, considerandolo
muy Util 2 usuarios, un usuario indiferente y 2 usuarios que la consideraron agradable,
pero probablemente no imperativamente necesario.

Dentro de la aplicacion de este método, el Unico comportamiento inesperado con el que
se tuvo que lidiar fue con un usuario haciéndole click al calendario mismo, no a una
alerta de un dia en particular, suponiendo que iba a abrir una lista de deadlines y fechas
importantes. Esto por suerte ocurrio en la primera prueba de usuario, por lo que
después simplemente se agregd con un cuaderno la hoja con la lista de fechas
importantes.

El hecho de dejar los enlaces de la estructura del curso fijos, hace que el sitio tenga
mucha mas consistencia y los usuarios no se sientan tan perdidos buscando material y
se minimizo ligeramente la ocurrencia de errores.

En general se puede decir que la opinién fue de los usuarios sobre el redisefio fue
positiva.
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6.4 Cognitive Walkthrough

A fin del proyecto, se toma la decision que seria mas beneficioso aplicar el método de
Cognitive Walkthrough sobre la propuesta de redisefio que sobre la interfaz original del
MOOC, dado que la interfaz de la propuesta de redisefio solamente habia sido probada
utilizando Paper Prototyping. Por esto, se contactaron 2 usuarios para aplicar este
método sobre el prototipo, usando las mismas tareas que se utilizaron para la prueba
por Paper Prototyping:

e Inscribirse en un curso

e Ver un video de una clase

e Descargar Material Asociado a una Clase

e Utilizar el Foro para ver un tema de un miembro del staff
Los resultados obtenidos fueron bastante simples:

La primera tarea esta bien disefiada y fue considerada un caso de éxito, todos los links
y opciones para llevarla a cabo estan apropiadamente visibles y sefialados. Los textos
e indicaciones estan alineados con el efecto que el usuario buscaria al realizar la
accion. La accion de inscribir el curso tiene el efecto deseado, que es inscribirse y
entrar al curso y eso seria la solucion. La primera tarea fue bastante simple.

En la segunda tarea, el usuario buscaria definitivamente intentar ver una clase. Es una
de las herramientas mas comunes del curso. Para los 2 pasos que tendria esta tarea,
una vez dentro del curso, el usuario iria a clases y accederia a la guia, lo cual le indica
que realizd la opcidn correcta, luego, al seleccionar la clase, le muestra el video, por lo
gue el usuario puede notar la accion correcta y su resultado. Y finalmente, el usuario si
debiera asociar el efecto deseado con la accién correcta y veria el progreso, ya que es
simple navegacion.

La tercera tarea fue un poco mas complicada de analizar, ya que hay 2 formas de
hacerla: a través de los iconos de la lista de videos y a través del link en la barra de
navegacion de la pagina y bajar manualmente el material de la clase correspondiente.
En este ambito, la Unica opcion que fall6 una pregunta fue descargar el material a
través de la lista de iconos en la lista de videos de clases. Esto mas que nada porque el
icono del material, que es un libro, puede ser confundido si la lista de clases es larga y
no se ve la cabecera de la lista, donde aparecen explicados los simbolos. Asi que esto
debe mejorarse.

La cuarta tarea también se lleg6 a la conclusién de que podria ser mejorada. El usuario
puede intentar lograr el efecto correcto, pero puede que no note que la accién esta
disponible. En la lista de subforos, puede ver en la parte superior los posts del staff del
foro, sin embargo, dentro de los mismos subforos, si intenta llegar a un post donde
alguna persona del staff puso un mensaje, podria no llegar ya que los mensajes del
staff, a priori, se asumieron como un mensaje de cualquier usuario. Para remediar esto,
los mensajes del staff deben estar apropiadamente sefialados ya sea por color, o
agregar un icono en el nombre de los miembros del staff que los sefiale como tales.
Esto ayudaria porque dentro de las encuestas realizadas, los usuarios manifestaron
gue los foros son mas utiles cuando el staff interactia dentro de ellos y valoran mas los
posts del staff que de otros usuarios finales.
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6.5 Segunda iteracidén de Rediseio

En base a todas las criticas y mejoras deducidas a partir de la evaluacién del prototipo
anterior, se genera la propuesta de redisefio final para este proyecto de usabilidad:

6.5.1 Inicio / Mis Cursos

coursera Mis Cursos Lista de Cursos Q? g Alonso Trejos @V I -
Ayuda
(] January 2009 (»]
TUS CURSOS Actuales  Pasados  Futuros

Universidad de Pittsburgh

Terminologia clinica para estudiantes de los

Su Mo Tu We Th Fr Sa

1

=23
4 5 =ﬂ 7 8 S 10
11 12 1.3. 14 @ 16 17
18 13 20° 21 22 23| 2 __:u

25 26 27 28 29 30 31

F'lﬁ 7, ,‘ "  Estados Unidos y de todo el mundo
* i:b«_-'%:,;f. :4‘: C—
* ﬁg R jul 142 7110 clases oct. 312
&l\ J‘//Ai

informacion del curso Ir a la clase

Dejar el curso

Universidad Wesleyana
Psicologia social

% L
g jul. 148 11/12 clases sep. 152

informacién del curso Ir ala clase

2 Downlasd on the
® App Store
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Cursos que pueden interesarte:

AL ) Model Thinking

<
B

Fantasy and Science Fiction:
The Human Mind, Our
% Modern World

Functional Programming
¥¢! Principles in Scala




6.5.2 Mis Fechas Importantes (Deadlines)

coursera Mis Cursos Lista de Cursos GE’ g Alonso Trejos @V E"

Ayuda

<

Mis Fechas Importantes
TUsC

Examen 11/9/2014 en "Psicologia Social"
Tarea 1 20/8/2014 en "Computacioén 1"
Peer Review 25/8/2014 en "Literatura y Narracion"

Wy

¥

%3

Drwnlesd an the

® App Store

6.5.3 Perfil de Usuario

coursera Mis Cursos Lista de Cursos @ @Alonso Trejos @V I =

<= Alonso Trejos
Enviar Mensaje

Imprimir

Edad: 26 Afos

Ocupacioén: Estudiante

Acerca de mi:

Soy un usuario completamente normal de este sitio.
Este es mi perfil y los certificados que he obtenido
y cursos que he terminado.

Ayuda

15 150 20

Cursos Clases Comentarios
Completados  Vistas Recomendados

Certificados Obtenidos

Computacion 1 - Universidad de Chile - Otofio 2014

50

Etica 1 - Universidad de Chile - Primavera 2013

Q Historia Universal - Universidad de Chile - Primavera 2013

Cursos Actuales
& ",‘-, Meodel Thinking

k Fanlasy and Science Ficlion:
o -] The Human Mind, Our
e, Modern World
B

il Functional Programming
QUSRS Principles in Scala
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6.5.4 Listade Cursos

coursera

Mis Cursos Lista de Cursos (F g Alonso Trejos @v I =

=

Filtra por CUrSOS
Inicio Empiezan pronto ¥
[Z] Empiezan pronto 15
[CJ On-Demand 0

Disponible con
(] Specialization Certificates 5
| Verified Certificates 63

|#| Todos los idiomas 97
(2] Inglés 92
[ Chino

[[J Portugués (de Brasil)
[ Ruso

[ Arabe

(] ltaliano

[[J Espafiol

(£ Turco

[_] Neerlandés

[C] Francés

(] Aleman

] Griego

[_] Hebreo

r e

SOLID SCIENCE

O 0O 0O 0O O =4 = = oaNWw o

|
o

Ayuda

Asociados de todo el mundo (97) - Sistemas Universitarios de

Universidad Duke
La bioelectricidad: un abordaje cuantitativo

con Roger Barr —_
Clases: IT &= Material: =—
Universidad Duke

Introduccion a la fisiologia humana

con |ennifer Carbrey & Emma |akoi gevay
Clases: IZ 5 Material: == S

Universidad de Amsterdam
Ciencias duras: métodos de invesfigacion

con Annemarie Zand Scholten —
Clases: I == Material: ==

Escuela Icahn de Medicina del Monte Sinai
Introduccion a la biologia de sistemas

con Ravi lyengar s
Clases: I =2 Material: =
Universidad de Copenhague

La diabetes: un desafio global

con Jens Juul Holst & Signe Serensen Torekov

6.5.5 Descripcion de un Curso

coursera

Estados Unidos (0)

Inicio ago. 252 2014
En Curso
Progreso: 2/7 semanas

Inscribirse

Inicio sep. 122014
En Curso

Progreso: 1/6 semanas

Inicio cgo. 252 2014
En Curso
Progreso: 2/7 semanas

Inicio oct 257 2014

@ =

Inicio oct. 25° 2014

¢ s

Mis Cursos  Lista de Cursos @ g Alonso Trejos @v I =

-
5] —

La bioelectricidad: un
abordaije cuantitativo

Sesiones

Ayuda

Instructores

Roger Barr
Universidad Duke

98

ago. 25° 2014 - oct. 13°2014 v

Inscribete sin costo

Disponible con

Certificado Verificado
Declaracion de Realizacion

Un vistazo al curso

£2 7 semanas de estudio
® 6-9 horas de trabajo / semana
Idioma
clases: =IZ =i

matarial- == oy



Se agrega una foto scrolleada un poco para que se vea el resto de la informacion que

hay en la descripcién del curso.

abordaije cuantitativo

Instructores

Roger Barr
Universidad Duke

Cursos Previos Recomendados:

*} Clinical Terminolagy for
5 %, Inlcrnalional and U.S.
Sludenls

Sesiones

ago. 25° 2014 - oct. 13° 2014 v

Inscribete sin costo

Disponible con

Certificado Verificado
Declaracion de Realizacion

Un vistazo al curso

£ 7 semanas de estudio
© 6-9 horas de trabajo / semana
Idioma
clases: 2 B8
material. ZT si2
evaluaciones: I st

e

\ -
Acerca del curso

In this class you will learn how to think about electrically active tissue in terms of
individual mechanisms, and you will learn to analyze the mechanisms quantitatively as
well as describe them qualitatively. The course uses many of the same examples
used by Hodgkin and Huxley, who won the Nobel Prize for their experimental

6.5.6 Inicio de Curso

Resefias de alumnos

¥k

Excelente curso. Muy buenos profesores y
actividades

coursera Mis Cursos  Lista de Cursos (1P [ Alanso Trefos @v I -
<= Computacion 1 Ayuda
Clases Noticias y Novedades '@  anuary200s O
B — Su Mo Tu We Th Fr Sa |
. . 1 |
Material de Semana 5. £ 2 3|
Apoyo Estimados alumnos, les recuerdo que para mafiana deben entregar listo HES| gl 7l 8ie]0)
su informe junto con su proyecto para aprobar el curso. b o || @ 18] 2o
Notas Yy La nueva leccion estara disponible a partir del viernes. 18 19 200 21 22 23 2m
Calificaciones 25| 26| 27| 28| 29| 30| ||
Tareas Semana 4
Estimados al | g deb : 9 Fechas Importantes
stimados alumnos, les recuerdo que para mafiana deben entregar listo
Pruebas Y su informe junto con su proyecto para aprobar el curso. Entrega Tarea 1 11/9/2014
Examenes La nueva leccion estara disponible a partir del viernes. Entrega Tarea 2 21/9/2014
Foro de Examen 28/9/2014
Discusion
£ Entregas Pasadas
J
Grupos de @ Entrega Introcuccién 1/9/2014
Estudio
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6.5.7 Lista de Clases

coursera Mis Cursos  Lista de Cursos GE’ g Alonso Trejos @V I -
- Computacién 1 Ayuda
Clases * ClaseS (4] January 2009 [»]
- Su Mo Tu We Th Fr Sa
Material de Descargar Txt Subs Slides Material 1! 2| 3
Apoyo 4 5|= 78] 910
p y Semana 5: 9 @ D 11 12 13 14 15( 16 1'-'__
Notas y s . B = s !l 8 15 28 a2 2 2H
Calificaciones Como Compilar en Python = | e s R e
Semana 4
Tareas obiet o 9 @ - J !l 2 Fechas Importantes
Pruebasy Jetos en Entrega Tarea 1 11/9/2014
Examenes Entrega Tarea 2 21/9/2014
Foro de Examen 28/9/2014
Discusion
i Entregas Pasadas
Grupos de @ Entrega Introcuccion 1/9/2014
Estudio

6.5.8 Material Docente

coursera Mis Cursos  Lista de Cursos GE’ g Alonso Trejos @v E
= Computacion 1 Ayuda
Flrme Material Docente: @  January2009 ©
Su Mo Tu We Th Fr Sa
Material de #[ 5 3
Apoyo ‘ Semana 5. o A
—_— 11 b & 1 14 15 1 17
NOtas y E Guia de la Semana.ﬂw “Este archivo contiene actividades 21/8/2014 18| 19/ 20° 21| 22 | 23 2[':=__-r.-|:|
Adobe

Calificaciones
Tareas

Pruebasy
Examenes
Foro de
Discusion
Grupos de
Estudio

sobre la clase de esta semana”

“Para que puedan compilar el proyecto21/8/2014

O Tutorial Python !
Adobe.

Semana 4
O Guiade la semanani-.

Adobe

"Este archivo contiene actividades

sobre la clase de esta semana” B0 T

25| | 26|27 28|29 30| 31

1 Fechas Importantes

Entrega Tarea 1 11/9/2014
Entrega Tarea 2 21/9/2014

Examen 28/9/2014
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6.5.9 Foro de Discusion

coursera Mis Cursos  Lista de Cursos GE’ g Alonso Trejos @V I -
L.
4= Computacién 1 Ayuda
Clases Foro de Discusion
) Ultimos mensajes del Equipo Docente
Material de
"Recuerden que la Gltima fecha para "Recuerden que la Gitima fecha para "Recuerden que la Gitima fecha para
APUYO enfregar el examen es en 3 dias....” enfregar el examen es en 3 dias....” enfregar el examen es en 3 dias...."
€O Profesor, "Recordatorio” €0 Profesor, "Recordatorio” €2 Profesor, "Recordatorio”
NDtaS y Hace 2 dias Hace 2 dias Hace 2 dias
Calificaciones
——— Sub-Foros Temas Mas Populares
Tareas Presentaciones "Ayuda con instalacion”...
u - < . . por Alonso Trejos. 7/9/2014
Pruebas Y Ven, preséntate y conoce més usuarios para el curso
Examenes "Examen’
Clases por Alonso Trejos. 8/8/2014
ForO de "Discusion sobre las clases realizados en el curso”
Discusion ‘
Tareas
Gru pos de "Tips y consejos para resolver las tareas del curso”
Estudio

6.5.10

General

"Sobre la vida, el universo y todo lo demds”

Temas suscritos

"Hola!" por Alonso Trejos. _tltimo mensaje: 7/9/2014 por Anénimo

Grupos de Estudio

coursera Mis Cursos  Lista de Cursos @’ g Alonso Trejos @V E
<= Computacion 1 Ayuda
Clases Grupos Disponibles
Material de - A (o7
Apoyo atinos y Habla Hispana
"Grupo de estudio para gente de habla hispana" 100 Usuarios conectadas
Notas y
Calificaciones English Talk!
Tareas "For english talkers!" 150 Usuarios conectados

Pruebasy
Examenes

Foro de
Discusion

Grupos de
Estudio

<

Data Breakers!

"Creamos un grupo entre amigos, pero cualquiera puede unirse :)"

20 Usuarios conectados
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coursera Mis Cursos  Lista de Cursos GE’ g Alonso Trejos @V E

<= Computacion 1 Ayuda
Clases ‘ "Latinos y Habla Hlspanau "Un grupo pora que usuarios de habla hispana
_—__ GTUFIO de Estudio podamos ayudarnos a aprender en este curso ="
Material de
Apoyo Noticias | Archivos Integrantes Alonso: Hola
Alonso: Alguien sabe como puedo
I:\I_Otas_ y descompilar un archivo?
Calificaciones || Conferencia por Skype 11/9/2014 Juan: Por supuesto
- _ 20:00 hrs PCT
Tareas
Pruebasy Meetup Chile 9/9/2014
. 14:00 hrs PCT
Examenes
Foro de
Discusion

Grupos de
Estudio ‘
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7 Conclusiones

Uno de los objetivos principales de esta memoria fue mejorar la usabilidad de una
plataforma de MOOC existente, con el fin de mejorar la experiencia de usuario al
aprender utilizando la plataforma. Para esto se realiz6 un estudio de usabilidad que
llevd al planteamiento de un redisefio.

Como se menciond en un principio, en la bibliografia actual no existe un verdadero
consenso sobre una metodologia establecida para analizar la usabilidad de sistemas de
E-learning, en particular de MOOCs. En este trabajo de titulo se realiza un estudio de
usabilidad completo, utilizando una gran variedad de métodos de evaluacion, tanto para
usuarios finales como expertos, y obteniendo datos tanto de manera directa como
indirecta. Ademds, se extendieron los instrumentos de usabilidad utilizados para
obtener informacion de los usuarios sobre la experiencia educativa que se tiene al
aprender en una plataforma MOOC.

7.1 Sobre la Metodologia utilizada

La metodologia utilizada y el enfoque dado al estudio se consideraron exitoso: se
lograron hacer mejoras en el sitio y eliminar fuentes de frustracion recurrentes para los
usuarios, principalmente en los ambitos de Visibilidad, Consistencia y Eficiencia.

Se corrigieron varios problemas de interfaz que llevaban a errores que los usuarios
mostraron durante la observacion y se modificaron elementos de acuerdo a los
comentarios recibidos en el Cuestionario de Usuario Final y Evaluacién Heuristica.
Puede concluirse que utilizar una metodologia de evaluacién tradicional es una técnica
tan efectiva en MOOCs como para otras plataformas. Esto desde el punto de vista de
probar la correctitud de la interfaz con respecto a los atributos de usabilidad y
heuristicas tradicionales. Facilmente la metodologia puede utilizarse para la evaluacion
de otras plataformas y esto queda como propuesto.

La experiencia con la metodologia utilizada fue muy positiva, lograndose generar un
buen prototipo para la propuesta de redisefio. Ademas, la metodologia permitio realizar
modificaciones a los instrumentos, donde se buscd, ademas de evaluar la correctitud
de las interfaces, evaluar la experiencia de aprendizaje con la plataforma.

La evaluacion de la facilidad de aprendizaje dentro de la plataforma dio resultados
mixtos: las pruebas de usabilidad, principalmente los métodos cualitativos aplicados
sobre usuarios frecuentes del sistema evaluado dieron mucha informacion valiosa para
poder mejorar su experiencia de usuario mediante mejoras de interfaz. Por otro lado,
los métodos de evaluacidén cuantitativos que se aplicaron, entregaron principalmente
informacion sobre la satisfaccion de los usuarios sobre los cursos, donde se encontro
gue la calidad de los cursos en distintos aspectos, varia mucho desde el punto de vista
de los usuarios.

Sin embargo, gran parte de las preocupaciones de los usuarios encontradas, tienen
gue ver mas con el contenido mismo de los cursos, que con la interfaz. Para mejorar
estos aspectos se tendria que trabajar en conjunto con los mismos organizadores,
proveedores e instructores de los cursos realizados.
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En cuanto a los métodos de evaluacion de usabilidad utilizados, la Evaluacion
Heuristica, Cuestionario de Usuario Final y Observacion no Participante con Thinking
Aloud fueron un nucleo poderoso para detectar problemas e inconsistencias dentro de
la interfaz. Los Focus Group con usuarios finales, si bien no fueron muy utiles para
detectar problemas de interfaz, fueron importantes para conocer mas a fondo la
experiencia de aprendizaje de los usuarios y sobre los problemas que los llevan a
abandonar los cursos o ignorar las certificaciones por completo. Finalmente, el uso de
Card Sorting logré simplificar ligeramente la navegacion de la plataforma y el uso de
testeo de usabilidad sobre Paper Prototyping y la aplicacion de Cognitive Walkthrough
sobre dichos prototipos permitieron detectar de manera rapida problemas surgidos en
base a la misma construccion de la propuesta de redisefio, a un bajo costo.

7.2 Sobre el Trabajo Realizado

El producto final esperado de este trabajo de titulo correspondia a una propuesta de
redisefio que mejorara la experiencia de uso de los usuarios del sistema, con el fin de
mejorar la facilidad de aprender utilizando la plataforma. De acuerdo a los métodos de
evaluacion utilizados en el estudio de usabilidad, se llegd a la conclusion de que la
plataforma, en general, tiene buena usabilidad, pero existen varios puntos en que
puede ser mejorada. En base a esto, la propuesta de redisefio se realiz6 intentando no
generar cambios demasiado drasticos, para intentar mantener en lo posible las
cualidades positivas que tiene el sistema.

Como producto final de esta memoria, se cred una propuesta de redisefio para la
plataforma MOOC evaluada. El valor agregado del prototipo generado consiste
principalmente en la mejora de la facilidad de navegacion de la plataforma,
simplificando la interfaz aumentando la visibilidad de los elementos mas importantes
considerados por los usuarios.

Dentro de los problemas de usabilidad principales encontrados, se detectaron
problemas de visibilidad de opciones en las interfaces. Muchas veces a los usuarios se
les hacia dificil encontrar material de apoyo de las clases, actividades complementarias
o incluso las clases mismas. Esto muchas veces era provocado por la distinta
organizacion que tenian las paginas de los distintos cursos. También se encontraron
iconos cuyo significado no era intuitivo, entre otros problemas detallados anteriormente.
Todo esto se tratd en la realizacion de la propuesta de redisefio.

Una de las secciones del curso que fueron evaluadas mas detenidamente, fue el foro.
El foro, que es la principal herramienta de comunicacion con la que consta la
plataforma, fue uno de los puntos mas conflictivos. Se concluyé que los usuarios
consideran util el foro, pero la gran mayoria lo utiliza s6lo ocasionalmente. Para mejorar
esto se realiz0 una reorganizacion de las distintas secciones y subforos y se mejoro la
navegacion principal de esta seccion.

Estudiando las interacciones de los usuarios dentro del foro, se encontrd interesante
gue una gran cantidad de usuarios utilizaba este medio para formar grupos de estudio.
Sin embargo, en la plataforma evaluada y en las que se observaron durante el estudio,
no existe ningun soporte para esta opcion. Por esto en la propuesta de redisefio se
sugiri6 un posible sistema para facilitar la formaciéon de grupos de estudio entre
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usuarios dentro de la plataforma. También se incluyeron en esta seccion distintas
herramientas para contribuir a la comunicacion de los usuarios, permitiendo compartir
material, conseguir compaferos de estudio, pedir ayuda, entre otros.

Estas mejoras y modificaciones de disefio propuestas, fueron probadas a través de
meétodos de evaluacion de prototipos, principalmente utilizando Paper Prototyping, Card
Sorting y Cognitive Walkthrough. En base a los resultados obtenidos puede concluirse
gue las mejoras realizadas tienen sentido dentro del sistema, desde el punto de vista
de los usuarios.

Finalmente, sobre la falta de “engagement” en los Massive Open Online Courses, si
bien la mejora de la usabilidad de estos cursos es un factor importante para que los
usuarios usen de manera regular estos sistemas para aprender, de los usuarios
estudiados, la razon principal por el abandono de los cursos antes de su término fue
simplemente el hecho de dejar un curso por falta de tiempo, para luego volver y darse
cuenta que ya es imposible ponerse al dia con el curso como para obtener una
certificacion.

7.3 Conclusiones Finales

Luego del trabajo realizado para esta memoria, se llegé a la conclusion de que los
MOOC son muy buenas herramientas para aprender, tienen en general buena
usabilidad y proveen de contenido de calidad a un muy bajo costo para los usuarios.

La usabilidad de estos sistemas, en particular, de la plataforma Coursera, que fue la
estudiada principalmente en esta memoria, es bastante buena, pero ya con el estudio
realizado se encontraron varios aspectos que se pueden mejorar de la experiencia. La
interactividad de los sistemas es un aspecto que se detecté que debe evolucionar.
Muchos usuarios en las encuestas realizadas se mostraron decepcionados de que la
principal herramienta de interaccion entre usuarios y con el staff de un curso siga
siendo un foro. Esto podria modificarse o complementarse con otras herramientas
como las sugeridas en la propuesta de disefio.

Otro aspecto que quedaria pendiente de mejorar seria la flexibilidad de los cursos
mismos. Los usuarios manifestaron que una de las principales razones de abandono de
los cursos es simplemente, dejar de lado el curso un par de semanas, por razones
personales, para luego volver y ser abrumados por todo lo que se perdieron. Quizas
lograr mejorar este punto junto a la interactividad de los cursos, como se nombro
anteriormente, podria mejorar el compromiso de los alumnos con los cursos, y llevar a
gue aumente el numero de usuarios que lleguen a terminar un curso y obtener un
diploma.
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7.4 Trabajo a Futuro

En este trabajo existen varios elementos que pueden ser mejorados luego de la
experiencia ya tenida o trabajos que pueden ser continuados. Entre ellos se pueden
nombrar:

e Evaluar la usabilidad de mas plataformas MOOC y compararla con Coursera. El
trabajo actual buscaba comprobar la validez y efectividad del estudio planteado
sobre un MOOC en particular. Si se analizan diversos MOOC, se puede llegar a
resultados mas relevantes.

e Implementar una plataforma propia para la realizacion de MOOCs. En este
estudio de usabilidad se analiz6 a fondo la interfaz de un MOOC ya existente y
se obtuvo suficiente informaciéon como para poder desarrollar otra plataforma,
completamente independiente.

e Probar el comportamiento de otras técnicas de evaluacidon de usabilidad
aplicadas en E-learning. Analizar como éstas técnicas podrian no sélo entregar
informacion valiosa sobre la interfaz misma, sino también sobre como mejorar la
pedagogia de estos cursos.

e Poner a prueba Heuristicas para E-learning con una evaluacion de usabilidad de
una plataforma. En este trabajo se tomé una distancia cautelosa de lo que es un
estudio de usabilidad comun. En la literatura actual, existen varios autores que
plantean distintos set de heuristicas de usabilidad, especificas para E-learning.
Probar la diferencia que hace la aplicacién de estas heuristicas y compararlas
con los resultados obtenidos en este trabajo de titulo puede ser una experiencia
valiosa.

e Proponer nuevas formas para poder organizar a grupos de usuarios dentro de
un MOOC para generar grupos de estudio y promover la colaboracion en el
aprendizaje.

e Realizar una recopilacion mas exhaustiva del estado del arte de los MOOCs.
Sobre este Ultimo punto se encontré poca literatura que realmente recopilara el
estado del arte en general. Podria ser un buen aporte tener un estudio de ese
tipo.
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9 Anexos

9.1 Pauta Evaluacién Heuristica (Profesor Jaime Sanchez)
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2 4. L5 IC0NDS Qeneran signincana

3~ Conwnl Oel UsLano y Libertad WLy de De | Mewo En Wy en
Acuado | Acusndo Desacuendn | Desarertsn

3.1, E5 facl regresar al puniD
InmeaglaEamenis amenor

32. Es 13z volver 3 13 paging principal
deste cualquier paging
3.3. Proves DOIONes [ropice para volvar
o dar paso 3 oira paging
3.4, B slio E& EOpOnano ool JiSTIMDG
wisores &n difcutad
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4 - Conslstenda y Estandanes

iy de

Weubm

En

4 1. Exisie coherencla enwe 2 nomone
de un enlace v & slilo & gue apunta

Ny an

42, Todos bos enlaces fenen comenldo

4 3. Edsien coherenclas enire & iuio
g2 una p3gina y 5U COMmEenido

4 4. F0i0 exisle un odn o enlace que o
lleve a un misma 5iHa

5.- Presendon de Emonss

iy de

Meum

En

Ny en

5.1. Exlslen mensajes que prevengan
posloles ermores

53 Es poslni= prever posibles emones

5.3. La pagina ro IndLce 3 COmeter
ETOrEs

.- RECDNOCEr en lugar de recordar

hury de

Meurm

En

6.1. Los keonos son facimente
reconocibiss

6.2 Los enlaces pueden Ioenticarse
claramenie

£.3. E5 poslnie reconocer donge e
ENCUENTE 2] UsSLEro

[ - FIexiolioad y ENcienci oe Us0

NELD

En

7.1 Laos | 500 de facll acceso

7 2. E5 fac agregar al Dookmark una
SECCiOn esDeciica del sitin

7.3. Las drecciones guandadas en &l
Eexokimank son de coita wida

7.4, L3 fescripcion e oS siios:

guardados &n un bookmark rafiala su
COMEnidn

.- Estértiza y Disefvd Minimailsta

iy de

Weur

En

d.1. Lainformacion es relavante

2. B contenldo esta blen clasificado

£.3. B comenido esta comasaments
oigantzado

d.4d. B comenldo est blen disiibuido en
&l st

9.~ Reconogimienio, Dlagnostico y
| RecUpe@Ecion de Emrss

Ky de

9.1, Es TaC] reconoocsr CUanao Goume un
ST

MeLom

En

Py 20

9.2, DespuUss QL OCUITE UnN S &5

fadl volver al 550 de origen

9.3, C1=ndo DoETE LN &mor exdstEn
MeCanisMes DA S0lUCoNan 06
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10- Ayuda y Documentason

Ky de

En

KLy an

10.1. Existe 3kg0n Tp0 &e ayLEE O
IMEBHMEFEEM:?J !

10.2. Cuando exshe aywda, &5lE 86
expechca

10.3. L3 ayuda exta asequibie

11.- Trai@miento del Contenkdo

Iy de

11.1. B conenido &€ adeclia a la
redifad 500 v cutural del usLaEno

En

Iy 2n

11.2. B contenido el slbo constiye un
ValOr AQregaco 2n relacion a mismo
comenido en im medio

11.2. Existe opcion de reallzar consuias
3 autor o 3l adminisradon dal sitlp

11.4. Es posibie ampllar @ Irformacian
acoedisndo a pumterns relacionades oon
&l iema

12- Welocidad y Medlos

Iy de

12.1. Existe posidlidad de accager al
COMeni o oel sfio 5010 en formaio texto

En

Iy 2n

12.2 Los medios ullizados imagenes,
Widen, sonigo) demoran &n excesd |3
cama del 5o

12.3. 52 Indlca e Lamano de ks
archivos cuando exlste la posiblidad de
OeECaAngar anchivos desde & sitin

12.4. La calldad técnica de videos,
IM3Jensas ¥ Sonlin 5

12.5. Los medios ulllzados refuerzan e
agrendlzale

12.6. Lo elemenios mufimeda son
AODIA00E ara el Gomenido sxplesin

13- Interacividad

Ky de

13.1. Bxdste Interacthidad y no s0io
bicques de texto con comenioo

En

13.2. Se Involucra al usuano en tareas y

proismas paa 2l aprendzae de e
comenidos.
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14.- Diseno de Aprendizaje

Bluy de

Acusrdo

Meutro

En

Muy en
Desacusndo

14.1. Se sigue un disefio apropiade para
las metas y chietivos del curso

14.2. Existen actividades adecuadas a
las metas y chietivos del curso

14.3. Existen instancias para que =l
alumno mida su propio progreso y
aprendizaje

14.4_ Las evaluaciones del curso
integran analisis, sintesis y evaluacion,
en lugar de solaments memona y
reconocimients

15.- Recursos

Kuy de

Acusrdo

Meutro

Desacuendo

En

Nuy en
Desacusno

15.1. Bl curso proves & hos alunmnos con
material suficiente para aprender los
contenidos

£ Como califica globalmente el sitio web
analizado?

Excelente Buemo

Meutrg

Regular

Deficienta

|. Wisibilidad del estado del sistema

|I. Relacion enire sistemna y munds real

Ill. Control del wsuario v libertad

I'V. Consistencia y estandares

. Prevencion de ermores

WI. Recomocer en lugar de recordar

WIl. Flexibilidad y eficiencia de uso

V. Estetica y disenio minimalista

[ Reconocimiento, diagnostico y
recuperacion de ermores

¥, Ayuda v documentacion

XI1. Tratamiento del contenido

2. Velocidad y medics

ZlII. Interactividad

2. Diseno de Aprendizaje

W, Recursos

Comentarios
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9.2 Cuestionario de Usuario Final (Profesor Jaime Sanchez)

Pauta resumlda

sEyaluaclion de Ueabllldad de SKlos Wab”
Dir. Jaime Sanchar [

Univarzidad Die Chils

Introduccion

La presente Pauta Tens por objetve evaluar k3 usanlikad oe un siio Web. Es Importants que esa
Pauia 523 aplcada luego que Ud. naya explorado y navegads detenidaments por 2l sito W, con
uno 0 M35 Ob{etvos en mente.

Antecedentes
Nombra del sitio URL:
(18]
Nombre del evaluador Estudios: Profesional Posthuo  Magsier
Contenidos que aborda el sitio #reas aprooladas para usar el sk Wed

—
I
SL=rda desstuerio | desscuerdo
El 5k Wed es Tacl de navedqar
Es Tacl enconirar la Informacién desaada
Lo& eniaces 50N claraments [demifcados
Los enlaces funclonan comectamenta
Las paginas s cargan rapdamente (< 30
segundos)
El =0 02 |3 Imaganss ek acepiabie
Bl uso gal coior 5 aceptable
Bl discfio general del shie es aproplado
La organizachon &e la Informacian del shio es
aproplada
Bl comenido del sitio es relavantea
La Interfaz del sitio &5 placemera
B sitio tene todas las  funclonalliades
esperadas
Bl sk Tene 10035 |35 capacidades esperadas

| Exceienie | Sueno | Newiro | Reguiar | Deficienis |
;Como calfica giobalmente el sifo Web analizada®

Justimgue su calficacion
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9.3 Cuestionario de Usuario Final (Version Final Utilizada)

Evaluacion de Usabilidad de Coursera

Encuesta sobre usabilidad de |a plataforma "Coursera”

Edad del Encuestado®

Ocupacion del Encuestado®

Nivel de Inglés®
Avanzado
Regular
Basico
Mo Hablo Inglés

El sitio web es facil de navegar®
Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Es facil encontrar la informacion deseada®
Muy de acuerdo
De Acuerdo
Meutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Es facil saber en qué parte del curso uno se encuentra®
Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutra
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Es posible regresar al curso en cualquier momento y volver al punto de aprendizaje en donde se dejé*
Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo
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Los enlaces son claramente identificados™

Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro

En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El curso esta libre de errores técnicos *
ejempla: Enlaces que no funcionan

Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro

En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Las paginas cargan rapidamente®

E

Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro

En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

uso de imagenes es aceptable”
Muy de acuerdo

De Acuerdo

MNeutro

En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El uso de color es aceptable™

Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro

En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El disefio general del sitio es apropiado”

Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro

En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo
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La organizacion de la informacion del sitio es apropiada®
Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El vocabulario y la terminologia usados son apropiados para los alumnos®
Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Los conceptos de los cursos estan representados y explicados por ejemplos concretos®
Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

La interfaz del sitio es placentera®
Muy de acuerdo
De Acuerdo
Meutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El sitio tiene todas las funcionalidades esperadas”
Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El sitio tiene todas las capacidades esperadas”
Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El sitio ofrece herramientas que ayuden al aprendizaje*
Ejemplo: glosario, notas, recursos complementarios, etc

Muy de acuerdo
De Acuerdo
Meutro

En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo
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Los foros y herramientas de discusion son utiles y promueven la discusion®
Muy de acuerdo
De Acuerdo
Meutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Los cursos ofrecidos tiene un buen y consistente nivel de calidad™
Muy de acuerdo
De Acuerdo
Meutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El sitio fomenta el aprendizaje*
Muy de acuerdo
De Acuerdo
MNeutro
En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

¢Como califica globalmente el sitic webh?”
Excelente
Bueno
Meutro
Regular

Deficiente

Justifique su calificacion

¢Como mejorarias Coursera?
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9.4 Cuestionario de Evaluacion Heuristica (Version Final Utilizada)

“Evaluacionde Usabilidad de Sitios Web”: Método de Evaluacion Heuristica

Dr. Jaime Sanchezl.

Universidad de Chile

Intreduccion

La presente Pauts tiene porobjetivo evaluarls ussebilidad de un sitio Web. Esimportante que ests
Pauts ses aplicads luego que L. hays exploredo y navegado detenidamente porel sitio Web, con
ung o mas objetivos en mente.

Antecedentes
Mornbre del sitio URL:
| hitpuy |
Mombre delevaluador
[ |
Edad Expenencia en uso de Web
Entra 20 y 25 Ccasionalmante
Entre 26 y 35 Una vez a la semansa
Entre 36 y 45 aros diasals semansa
Todos los diasde la semana
Mayor de 45

Estudios
Titulo Profesional

Paostitulo

Magister
Doctorado

Contenidos que abords &l sitio Mivel(es) apropiadofos) para usarel sitio Web

1.- Visibilidad del Estado del Sistemna Muy de e Meutro En Muy en
Acuerdo | Acuerdo Desacuerdo | Desacuerdo

1.1. El sitio muestra claramante donde
s& encuentra el usuarno

1.2. Los enlaces posibles de explorar
estan claraments serialados

2 .- Relacion entre &l sisters v elmundo | Muy de De Meutro En Muy &n
resl Acuerdo | Acuerdo Desacuerdo | Desacuerdo

2.1. El lengusje esclam

2.2. Los conceptos utilizados son
entendibles

2.3. Les palabras son de significado
conocido

2.4. Losiconos generan significado

3.- Controldel Usuarnio y Libertad Muy de D= MNeautro En Muy &n
Acuerdo | Acuerdo Desacuerdo | Desacuerdo

3.1. Es facil regresar al punto
inmediatsrmente antenor

3.2. Esfacil volver a la pagina principal
desde cualquierpagina

3.3. Proves botones propios para voleer
o dar paso a otra pagina

3.4. El sitio es soportado pordistintos
vizores sin dificultad

121



4 - Consistencia y Estandares

Muy de
Acuerdo

[
Acuerdo

Meutro

En
Desacusrdo

Muy en
Desacuardo

4. 1. Existe coherencis entre el nombre
de un enlace v el sitio algue apunta

4 2 Todos los enlaces tienen contanido

4 3. Existen coherencias entre el titulo
de una pagina y su contenido

4 4. Solo existe un boton o enlace que lo
lleve aun mismo sitio

5.- Prevencion de Emores

Muy de
Acuerdo

D
Acuerdo

Meutro

En
Desacuerdo

Muy en
Desacuerdo

f.1. Existen mensajes que prevengan
posibles emores

§.2. Ezsposible preverposibles emores

h.3. La pagina no induce a cometer
2MIres

.- Reconoceren lugarde recordar

Muy de
Acusrdo

Do
Acuerdo

Meutro

En
Desacusrdo

Muy &n
Dezacuardo

5.1. Loz iconos son faciimeante
reconocibles

6.2. Los enlaces pueden identificarse
claraments

5.3, Es posible reconocerdonde se
encuentra elusuarno

T.- Flexibilidad y Eficiencia de Uso

Muy de
Acuerdo

D
Acuerdo

Meutro

En
Desacuerdo

Muy en
Desacuerdo

7.1. Loslugares son de facilacceso

7.2. Esfacil agregaral bookmark una
secnion especifica del sitio

7.3. Las direcciones guardsdas en el

bogokmark son de corts vida

7.4. La descnpcion de los sitios
guardados en un bookmark refleja su
contenido

& .- Estetica y Diseno Minimalista

Muy de
Acuerdo

De
Acuerdo

Meutro

En
Desacuerdo

Muy &n
Desacuerdo

8.1. La informacion s relevanta

8.2. El contenido esta bien clasificado

2.3. El contenido esta comectaments
organizado

8.4. El contenido esta bien distribuido en
el sitio

8.- Reconocimiento, Disgnostico v
Recuperscion de Emores

Muy de
Acusrdo

Do
Acuerdo

Meutro

En
Desacusrdo

Muy &n
Dezacuardo

9.1. E= facil reconocercuando ocume un
emor

8.2, Despues que DCUME UN £MoT &5
facil volwer al sitio de ongen

8.3. Cuando ocume un emor existen
mecanismos para solucionaros
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10.- Ayuda y Docurmentacion

Muy de

Acuerdo | Acuerdo

[deutro

En
Desacuerdo

Muy en
Desacuerdo

10.1. Existe algun tipo de ayuds o
indicacion en &l sitio

10.2. Cusndo existe ayuda, esta es
especifica

10.3. La ayuds ests ssequible

11.- Tratamiento del Contenido

Muy de

Cie

Acuerdo | Acuerdo

[Heutro

En
Desacuerdo

Muy en
Desacuerdo

11.1. Elcontenido se sdecua s la
reslidad social y cultural del usuano

11.2. Elcontenido del sitio constituye un
wvalor agregado en relacion al mismo
contenido en otro medio

11.3. Bxiste opcion de realizar consultas
8l sutoro sl administradordel sitio

11.4. Es posible ampliar la informacion
sccediendo a punteros relacionados con
el tems

12.-Velocidad y Medios

Muy de

De

Acuerdo | Acuerdo

eutno

En
Desacuerdo

Muy en
Dezacuardo

12.1. Existe posibilidad de sccederal
contenido del sitio sdlo en formsto texto

12.2. Los medios utiizados (imageneas,
video, sonido)demoran en exceso la
carga del sitio

12.3. Seindica el tamano de los
srchivos cuando existe le posibilidad de
descanrgararchivos desde el sitio

12.4. La calidad tecnica de videos,
imagenes y sonido s acaptable

12.5. Los medios utiizados refuerzan el
sprendizaje

12.4. Los elementos multirmedia son
spropiados para el contenido expuesto

13.- Interactividad

Muy de

De

Acuerdo | Acuerdo

Meutno

En
Desacuerdo

Muy en
Desacuerdo

13.1. Existe interactividad v no soko
blogues de texto con contenido

13.2. Seinvolucrs al usuano en tareas y
problemas para el aprendizaje de los
contenidos.

123




14.- Diseno de Aprendizaje

Muy de
Acuerdo

Acuerdo

De

Meutno

En
Dezacuerdo

Muy en
Dezacuardo

14.1. Sa sigue un diseno apropiado pam
las metas y objetivos del curso

14 2. Existen actividades adecuadas a
las metas y objetivos del curso

14.3. Existen instanciss para que &l
slurnno rmida su propio progreso y
sprendizsje

14 4. Lasevaluacionaes delcurso
integran analisis, sintesis v evaluacion,
en lugar de solamente memons y
reconocimiento

15 .- Recursos

Muy de
Acuerdo

Acuerdo

De

Meutro

En
Dezacuerdo

Muy &n
Dezacuardo

15.1. Elcurso provee a los alumnos con
materal suficiente para sprenderlos
contenidos

i Como califica globalmente el sitio web
snalzado?

Excelente

Bueno

[ewutro

Fegular

Deficiente

|. Visibilidad delestado del sistems

Il. Relscion entre sistema v mundo real

I1l. Control delusuarno y libertad

. Consistencia y estandares

. Prevencion de emores

WI. Reconoceren lugar de recordar

Wil. Flexibilidad v eficiencia de uso

VlIl. Estetica y diseno minimalista

I¥. Reconocirmiento, disgnostico v
recuperscion de amores

X, Ayuda y documentacion

X1, Tratamiento del contenido

Xl Velocidad y medios

X1, Interactividad

%IV, Diseno de Aprendizaje

XV Recursos

Corentanos
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9.5 Pauta de Observacion No Participante
Evaluacion Counrsera

Pauta para Observacion no participante

Instrucciones:
Serealizara la observacion 2 solo un usuano a la ver
A cada usuario se le pedird que leve 2 czbo las siguientes taress:

- Buscar un curso de interés parz el usuzrio v unirse

- Encontrar la lista de lecciones

- Wer un video de una leccion

- Descargar €l contenide asociade auna leccion

-  Comentar en un fore de discusion sobre una de las lecciones
- Encontrar la lista de teress (Homework)

- PResponder un Quiz

Nombre:
- Fecha de Observacion:
Begistrar 2 continuacion los pasos que resliza el usuerio para levar s czbo cada una de las
tarezs listadas.

Tarea Tiempo Observaciones Errores Frecuentes
Buscar un curso de
interés para el usuario
¥ unirse

Encontrar lista de
lecciones

Ver video de una
leccion

Descargar contenido
asociado a una leccion
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Comentar en un foro
de discusion sobre una
de las lecciones

Encontrar lista de

tareas (homework)

Responder un Quiz

126




9.6 Estadisticas Cuestionario Usuario Final

9.6.1 Test de Frecuencias

Edad
Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent

13 1 .78 .78 .78

15 2 155 1.55 2.33
16 1 .78 .78 3.10
17 1 .78 .78 3.88
18 4 3.10 3.10 6.98
19 3 2.33 2.33 9.30
20 9 6.98 6.98 16.28
21 8 6.20 6.20 22.48
22 9 6.98 6.98 29.46
23 10 7.75 7.75 37.21
24 11 8.53 8.53 45.74
25 3 2.33 2.33 48.06
26 4 3.10 3.10 51.16
27 2 1.55 1.55 52.71
28 1 .78 .78 53.49
29 5 3.88 3.88 57.36
30 2 1.55 1.55 58.91
31 4 3.10 3.10 62.02
32 1 .78 .78 62.79
33 2 1.55 1.55 64.34
35 2 1.55 1.55 65.89
36 2 1.55 1.55 67.44
37 1 .78 .78 68.22

127



39 2 1.55 1.55 69.77
42 2 1.55 1.55 71.32
43 2 155 1.55 72.87
44 1 .78 .78 73.64
45 4 3.10 3.10 76.74
48 1 .78 .78 77.52
49 3 2.33 2.33 79.84
50 2 1.55 1.55 81.40
51 1 .78 .78 82.17
52 2 1.55 1.55 83.72
53 1 .78 .78 84.50
55 1 .78 .78 85.27
56 1 .78 .78 86.05
59 2 1.55 1.55 87.60
61 3 2.33 2.33 89.92
63 3 2.33 2.33 92.25
66 2 1.55 1.55 93.80
67 1 .78 .78 94.57
70 2 1.55 1.55 96.12
71 1 .78 .78 96.90
72 1 .78 .78 97.67
74 1 .78 .78 98.45
75 1 .78 .78 99.22
7 1 .78 .78 100.00
Total 129 100.0 100.0
Edad
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N Valid | 129
Missing| 0
Mean 34.08
Std Dev 16.59
Minimum 13.00
Maximum 77.00
HISTOGRAM
50
40
30—
20—
g 10
g _
S
I I I I 1 I 1 I
Edla?j 20 30 40 50 60 70 80
Educacion
Value Label Value Frequency|Percent|Valid Percent/Cum Percent
Desempleado 4 3.10 3.10 3.10
Duefia de Casa 2 1.55 1.55 4.65
Educacion Media 13 10.08 10.08 14.73
Educacion Superior| 101 78.29 78.29 93.02
Estudiante Media 1 .78 .78 93.80
Retirado 8 6.20 6.20 100.00
Total 129 100.0 100.0

129

Std. Dev = 16.5
Mean = 34.1
N = 129.00



Educacion

Educacid

Facilidad_Navegacion

Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent|Cum Percent
2 1 .78 .78 .78
3 5 3.88 3.88 4.65
4 45 34.88 34.88 39.53
5 78 60.47 60.47 100.00
Total 129 100.0 100.0

Facilidad_Navegacion

N Valid {129
Missing| 0

Mean 4.55
Std Dev .61
Minimum 2.00
Maximum 5.00
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HISTOGRAM

60—
40 /\
20—

Z

=

@

o

Eoo [

T T 1 T
2 2. 3 3.5
Facilidad_Navegacion

Facilidad_encontrar_informacion

Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent
2 4 3.10 3.10 3.10
3 10 7.75 7.75 10.85
4 60 46.51 46.51 57.36
5 55 42.64 42.64 100.00
Total 129 100.0 100.0

Facilidad_encontrar_informacion

N Valid 129
Missing 0

Mean 4.29

Std Dev 74

Minimum 2.00

Maximum 5.00
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HISTOGRAM

50—
40
30
20

&

g 10+

w

-]

o

L

(I

0 l/

vdR

| |
2

Facilidad_saber_estado_sistema

2.5 3 3.5 4
Facilidad_encontrar_informacion

Value Label[Value|Frequency|Percent|Valid Percent/Cum Percent|
1 .78 .78 .78
5 3.88 3.88 4.65
8 6.20 6.20 10.85
48 37.21 37.21 48.06
67 51.94 51.94 100.00
Total 129 100.0 100.0

Facilidad_saber_estado_sistema

N

Mean

Std Dev

Minimum

Maximum

Valid

Missing

129

4.36

.83

1.00

5.00
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Std. Dev = 0.74
Mean = 4.3
N = 129.00



HISTOGRAM

60—

50

40

30} /*\

20+

10 Std. Dev = 0.83
Mean = 4.4

0L D/ N = 129.00
T T T T T T 1 T 1

1 L5 2 2.5 3 3.5 4 4.5 5

Facilidad saber estado sistema

FregLency

Regresar_punto_anterior

Value Label[Value|Frequency|Percent|Valid Percent/Cum Percent|
2 14 10.85 10.85 10.85
3 26 20.16 20.16 31.01
4 37 28.68 28.68 59.69
5 52 40.31 40.31 100.00
Total 129 100.0 100.0

Regresar_punto_anterior

N Valid (129
Missing| 0

Mean 3.98

Std Dev 1.02

Minimum 2.00

Maximum 5.00
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HISTOGRAM

50—
40+
30—
20
&
c 104 Std. Dev = 1.02
:';— Mean = 4.0
S0 N = 129.00

Regresar_punto_anterior

Enlaces_claros

Value Label|Value|lFrequency|Percent{Valid Percent{Cum Percent
2 2 1.55 1.55 1.55
3 15 11.63 11.63 13.18
4 56 43.41 4341 56.59
5 56 43.41 43.41 100.00
Total 129 100.0 100.0

Enlaces_claros

N Valid |129
Missing| 0
Mean 4.29
Std Dev .73
Minimum 2.00
Maximum 5.00
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FreqLency

HISTOGRAM

50

40—

7

Y ——

T T
2 2.5
Enlaces_claros

Libre_errores

| I
3 3.5

Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent
1 3 2.33 2.33 2.33
2 16 12.40 12.40 14.73
3 21 16.28 16.28 31.01
4 60 46.51 46.51 77.52
5 29 22.48 22.48 100.00
Total 129 100.0 100.0
Libre_errores
N Valid |129
Missing| 0
Mean 3.74
Std Dev 1.02
Minimum 1.00
Maximum 5.00
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Std. Dev = 0.73
Mean = 4.3
N = 129.00



FregLency

HISTOGRAM

50—

40+

20—

o ——

%

Libre_errores

| |
1 1.5

Rapidez_carga

2 2.5 3

Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent
1 3 2.33 2.33 2.33
2 4 3.10 3.10 5.43
3 18 13.95 13.95 19.38
4 68 52.71 52.71 72.09
5 36 2791 2791 100.00
Total 129 100.0 100.0

Rapidez_carga

N Valid {129
Missing| 0
Mean 4.01]
Std Dev .87
Minimum 1.00
Maximum 5.00
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Std. Dev = 1.02
Mean = 3.7
N = 129.00



HISTOGRAM

60—
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20—
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% 10— 5td. Dev = 0.87
c% )l___,—/"/ Mean = 4.0
T 0 N = 129.00

T T I 1 T T 1 T 1
1 1.5 2 2.5 3 3.5 4 4.5 5
Rapidez_carga

Uso_imagenes

Value Label|Value|lFrequency|Percent{Valid Percent{Cum Percent
2 1 .78 .78 .78
3 12 9.30 9.30 10.08
4 58 44.96 44.96 55.04
5 58 44.96 44.96 100.00
Total 129 100.0 100.0

Uso_imagenes

N Valid {129
Missing| 0
Mean 4.34
Std Dev .68
Minimum 2.00
Maximum 5.00
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HISTOGRAM
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Uso_imagenes
Uso_color
Value Label|Value|lFrequency|Percent{Valid Percent{Cum Percent
2 2 1.55 1.55 1.55
3 11 8.53 8.53 10.08
4 54 41.86 41.86 51.94
5 62 48.06 48.06 100.00
Total 129 100.0 100.0
Uso_color
N Valid {129
Missing| 0
Mean 4.36)
Std Dev 71
Minimum 2.00
Maximum 5.00
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Std. Dev = 0.68
Mean = 4.3
N = 125.00



FregLency

HISTOGRAM
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304

20+
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2 2.5
Uso_color

Disefio_general

Value Label|Value|lFrequency|Percent{Valid Percent{Cum Percent
3 10 7.75 7.75 7.75
4 56 43.41 43.41 51.16
5 63 48.84 48.84 100.00
Total 129 100.0 100.0
Disefio_general
N Valid |129
Missing| 0
Mean 4.41
Std Dev .63
Minimum 3.00
Maximum 5.00
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Std. Dev = 0.71
Mean = 4.4
N = 129.00



FregLency

HISTOGRAM

60—

50

30—

20—

10

0/

1 T
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Diserio_general

Organizacion_apropiada

Value Label|Value|lFrequency|Percent{Valid Percent{Cum Percent
1 1 .78 .78 .78
2 4 3.10 3.10 3.88
3 8 6.20 6.20 10.08
4 63 48.84 48.84 58.91
5 53 41.09 41.09 100.00
Total 129 100.0 100.0

Organizacién_apropiada

N Valid
Missing
Mean
Std Dev
Minimum

Maximum

129

4.26

.78

1.00

5.00
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Std. Dev = 0.63
Mean = 4.4
N = 129.00



FregLency

HISTOGRAM
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Organizacidén_apropiada

Vocabulario_apropiado

Value Label|Value|lFrequency|Percent{Valid Percent{Cum Percent
2 1 .78 .78 .78
3 6 4.65 4.65 5.43
4 55 42.64 42.64 48.06
5 67 51.94 51.94 100.00
Total 129 100.0 100.0

Vocabulario_apropiado

N Valid 129
Missing| 0

Mean 4.46

Std Dev .63

Minimum 2.00

Maximum 5.00
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Std. Dev = 0.78
Mean = 4.3
N = 129.00



FreqLency

HISTOGRAM

30

20

L

2 2.5 3 3.5
Vocabulario_apropiado
Ejemplos
Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent
1 2 1.55 1.55 1.55
2 1 .78 .78 2.33
3 20 15.50 15.50 17.83
4 48 37.21 37.21 55.04
5 58 44.96 44.96 100.00
Total 129 100.0 100.0
Ejemplos
N Valid |129
Missing| 0
Mean 4.23
Std Dev .85
Minimum 1.00
Maximum 5.00
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Std. Dev = 0.63
Mean = 4.5
N = 129.00



HISTOGRAM
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Ejemplos

Interfaz_placentera

Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent
2 2 155 1.55 1.55
3 15 11.63 11.63 13.18
4 54 41.86 41.86 55.04
5 58 44.96 44.96 100.00
Total 129 100.0 100.0

Interfaz_placentera

N

Mean

Std Dev

Minimum

Maximum

Valid

Missing

129

4.30

74

2.00

5.00
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Std. Dev = 0.85
Mean = 4.2
N = 129.00



FreqLency

HISTOGRAM
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3 3.5 4

Interfaz_placentera

Funcionalidades_esperadas

Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent
1 1 .78 .78 .78
2 7 5.43 5.43 6.20
3 19 14.73 14.73 20.93
4 60 46.51 46.51 67.44
5 42 32.56 32.56 100.00
Total 129 100.0 100.0

Funcionalidades_esperadas

N

Mean

Std Dev

Minimum

Maximum

Valid

Missing

129

4.05

.87

1.00

5.00
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4.5

5td. Dev = 0.74
Mean = 4.3
N = 129.00



FregLency

HISTOGRAM
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40~
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Funcionalidades_esperadas

T I
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Capacidades_esperadas

"

I
2.5 3 3.5

Value Label|Value|lFrequency|Percent{Valid Percent{Cum Percent
1 1 .78 .78 .78
2 4 3.10 3.10 3.88
3 22 17.05 17.05 20.93
4 59 45.74 45.74 66.67
5 43 33.33 33.33 100.00
Total 129 100.0 100.0

Capacidades_esperadas

N Valid
Missing
Mean
Std Dev
Minimum

Maximum

129

4.08

.83

1.00

5.00
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4.5

Std. Dev = 0.87
Mean = 4.0
N = 129.00



FreqLency
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Capacidades _esperadas

Herramientas_aprendizaje

Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent
2 9 6.98 6.98 6.98
3 21 16.28 16.28 23.26
4 55 42.64 42.64 65.89
5 44 34.11 34.11 100.00
Total 129 100.0 100.0
Herramientas_aprendizaje
N Valid [129
Missing| O
Mean 4.04
Std Dev .89
Minimum 2.00
Maximum 5.00
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Std. Dev = 0.83
Mean = 4.1
N = 129.00



HISTOGRAM

50
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N

20

10 / Std. Dev = 0.89
Mean = 4.0
ol—] N = 129.00

1 T 1 T T 1 1
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Herramientas_aprendizaje

Freguency

Actividades_educativas

Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent

2 8 6.20 6.90 6.90
3 22 17.05 18.97 25.86
4 47 36.43 40.52 66.38
5 39 30.23 33.62 100.00

13 10.08 [ Missing

Total 129 100.0 100.0

Actividades_educativas

N Valid (116
Missing| 13

Mean 4.01
Std Dev .90

Minimum 2.00

Maximum 5.00
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Actividades_educativas
Foros_utiles
Value Label|Value|lFrequency|Percent{Valid Percent{Cum Percent
1 1 .78 .87 .87
2 4 3.10 3.48 4.35
3 14 10.85 12.17 16.52
4 50 38.76 43.48 60.00
5 46 35.66 40.00 100.00
14 10.85 | Missing
Total 129 100.0 100.0
Foros_utiles
N Valid |115
Missing| 14
Mean 4.18
Std Dev .84
Minimum 1.00
Maximum 5.00
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Std. Dev = 0.90
Mean = 4.0
N = 116.00



FregLency

HISTOGRAM
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1 15 25 3
Foros_utiles
Nivel_cursos
Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent
1 1 .78 .87 .87
2 8 6.20 6.96 7.83
3 15 11.63 13.04 20.87
4 51 39.53 44.35 65.22
5 40 31.01 34.78 100.00
14 10.85 [ Missing
Total 129 100.0 100.0
Nivel_cursos
N Valid |115
Missing| 14
Mean 4.05
Std Dev .92
Minimum 1.00
Maximum 5.00
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Std. Dev = 0.84
Mean = 4.2
N = 115.00



HISTOGRAM

50
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Nivel cursos

Fomenta_aprendizaje

Value Label|Value|Frequency|Percent|Valid Percent{Cum Percent
3 5 3.88 3.88 3.88
4 38 29.46 29.46 3333
5 86 66.67 66.67 100.00
Total 129 100.0 100.0

Fomenta_aprendizaje

N Valid {129
Missing| 0
Mean 4.63
Std Dev .56
Minimum 3.00
Maximum 5.00
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HISTOGRAM
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Fomenta_aprendizaje

Calificacion_Global

Value Label|Value|lFrequency|Percent{Valid Percent{Cum Percent
3 4 3.10 3.10 3.10
4 46 35.66 35.66 38.76
5 79 61.24 61.24 100.00
Total 129 100.0 100.0

Calificacion_Global

N Valid |129
Missing| 0
Mean 4.58
Std Dev .55
Minimum 3.00
Maximum 5.00
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Std. Dev = 0.5&
Mean = 4.6
N = 129.00



9.6.2 Test de Medias

Facilidad_Navegacion

Facilidad_encontrar_informacion
Facilidad_saber_estado_sistema

Regresar_punto_anterior
Enlaces_claros
Libre_errores
Rapidez_carga
Uso_imagenes
Uso_color

Disefio_general

Organizacion_apropiada
Vocabulario_apropiado
Ejemplos
Interfaz_placentera
Funcionalidades_esperadas
Capacidades_esperadas
Herramientas_aprendizaje
Actividades_educativas
Foros_utiles
Hivel_cursos
Fomenta_aprendizaje
Calificacion_Global

Media Desv. Estandar M;:tlgnir;?r
455 0E12 0.054
429 0742 0.065
436 0827 0.073
3.88 1.023 0.09
429 073 0.064
374 1.018 0.09
4.01 087 0.077
4.34 06749 0.06
436 0706 0.062
4.41 0633 0.056
426 0776 0.068
446 0625 0.055
423 0852 0.075
43 0735 0.065
4.05 0.a74 0.077
4.08 0835 0.074
4.04 0887 0.078
4.01 0.809 0.083
418 0.844 0.0749
4.05 0816 0.085
463 0.56 0.0449
4.58 0.555 0.0449
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Test T de una Muestra

Valor de Prueba =4.23 95% Intervalo de Confianza de la Diferencia
t df Sig. (2-tailed) |Diferencia Media Inferior Superior

Facilidad_MNavegacion 5.947 128 0 0.3z 0.32 0.21
Facilidad_encontrar_informacion 0.87 128 0.386 0.057 0.057 -0.07
Facilidad_saber_estado_sistema 1.738 128 0.085 0127 0127 -0.02
Regresar_punto_anterior -2.726 128 0.007 -0.246 -0.246 -0.42
Enlaces_claros 0.883 128 0.379 0.057 0.057 -0.07
Libre_errores -5.422 128 ] -0.486 -0.486 -0.66
Rapidez_carga -2.9 128 0.004 -0.222 -0.222 -0.37
Uso_imagenes 1.858 128 0.065 0111 01M 0
Uso_color 216 128 0.033 0134 0134 0.01
Disefio_general 3247 128 0.001 0181 0.181 0.07
Organizacion_apropiada 0.491 128 0624 0.034 0.034 -01
Vocabulario_apropiado 413 128 0 0.227 0.227 012
Ejemplos 0.034 128 0.873 0.003 0.003 -0.15
Interfaz_placentera 1117 128 0.266 0.072 0.0vz -0.06
Funcionalidades_esperadas -2.388 128 0.019 -0.183 -0.183 -0.34
Capacidades_esperadas -2074 128 0.04 -0.152 -0.152 -0.3
Herramientas_aprendizaje -2.4438 128 0.016 -0.191 -0.191 -0.35
Actividades_educativas -2 652 115 0.009 -0.221 -0.221 -0.39
Foros_utiles -0.602 114 0.548 -0.047 -0.047 -0.2
Nivel_cursos -2.081 114 0.04 -0.178 -0.178 -0.35
Fomenta_aprendizaje 8.07 128 0 0.398 0.398 03
Calificacion_Global 7.194 128 ] 0.351 0.351 0.25
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9.6.3 Analisis de Componentes Similares

KMO and Bartlett's Test
Kaiser—hleyt_ar—tﬂldn Measure 0.847
of Sampling Adequacy.
Bartiet's |[NSAMVRAL IIRATZR
sonericty N
Sig. ]

Communalities
Initial Extraction

Facilidad_Navegacion 1 0708
Facilidad_encontrar_informacion 1 0.62
Facilidad_saber_estado_sistema 1 0.638
Regresar_punto_anterior 1 0.311
Enlaces_claros 1 0373
Libre_errores 1 0.385
Rapidez_carga 1 n.1a2
Uso_imagenes 1 0616
Uso_color 1 0.56
Disefio_general 1 0727
Organizacion_apropiada 1 0.683
Vocabulario_apropiado 1 0.51
Ejemplos 1 053
Interfaz_placentera 1 0.599
Funcionalidades_esperadas 1 0.554
Capacidades_esperadas 1 05383
Herramientas_aprendizaje 1 0.329
Actividades_educativas 1 0.371
Foros_utiles 1 0224
Nivel_cursos 1 0.346
Fomenta_aprendizaje 1 0.348
Calificacion_Global 1 0.487

Extraction Method: Principal Component Analysis.
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Varianza Total Explicada

Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared Loadings Rotation Sums of Squared Loadings
e Total % of Variance Cum:el'aﬁve Total % of Variance Cum:;aﬁve Total % of Variance Cum:;aﬁve
1 7.506 3412 3412 7.506 3412 3412 4038 18.356 18.356
i 17 7728 41.848 17 7728 41.848 3.353 15.242 33598
3 1.497 6.806 48 654 1.497 6.806 48 654 3312 15.055 48654
4 1.303 5925 54 579
5 1.215 5521 60.1
6 1.103 5.012 65.112
7 0.966 4391 69.503
8 0.91 4135 73.638
9 0.761 346 77.098
0.648 2945 80.043
0.632 2873 52916
0.57 2592 85.509
0.525 2.388 87.897
0.447 2034 89.931
0.4 1.82 91.751
0.353 1.606 93.356
0.326 1.484 94.84
0.303 1.379 96.219
0.262 1.19 97.409
0.239 1.086 95.495
0174 0.789 99.283
0158 0717 100

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Scree Plot

8

Eigenvalue
1

T T T T T T T T T T T T T T T T
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
Component Number
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Matriz de Componentes®

Componente

1 2 3
Facilidad_MNavegacion 0.66 -0.371 -0.366
Facilidad_encontrar_informacion 0.7 -0.225 -0.282
Facilidad_saber_estado_sistema 0.419 -0.666 0.135
Regresar_punto_anterior 0.397 -0.223 0.322
Enlaces_claros 0.562 0.235 -0.048
Libre_errores 0.416 0.458 0108
Rapidez_carga 0.402 0.131 -0.116
Uso_imagenes 0.654 0.339 -0.192
Uso_color 0.539 0.465 -0.23
Disefio_general 0.746 0.074 -0.406
Organizacion_apropiada 071 -0.238 -0.351
Vocabulario_apropiado 0.575 -0.038 0421
Ejemplos 0.545 -0.194 0.443
Interfaz_placentera 0.752 0122 -0.133
Funcionalidades_esperadas 0.G66 0272 0183
Capacidades_esperadas 0.617 0.358 0273
Herramientas_aprendizaje 0.571 -0.02 0.052
Actividades_educativas 0.6 -0.079 0.068
Foros_utiles 0.385 -0.104 0239
Nivel_cursos 0.515 -0.027 0.2a2
Fomenta_aprendizaje 0.491 0.084 0.317
Calificacion_Global 0.673 -0.158 -0.094

Extraction Method: Principal Compaonent Analysis.

a. 3 components extracted.
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Matriz de Componentes Rotados®

Componente

1 2 3
Facilidad_Navegacion 0.8z 0179 0.062

Facilidad_encontrar_informacion 0727 0.228 0.2
Facilidad_saber_estado_sistema 0.481 0.521 -0.353
Regresar_punto_anterior 016 0.534 -0.004
Enlaces_claros 0283 0.21 0.498
Libre_errores -0.007 0.1aa 0.599
Rapidez_carga 0.27 0.095 0.331
Uso_imagenes 0.362 0.105 0.689
Uso_color 0.276 -0.01 0.696
Disefio_general 0.696 0073 0.486
Organizacion_apropiada 0.781 0182 0.199
Vocabulario_apropiado 013 0.66 0.239
Ejemplos 0.168 0.704 0.089
Interfaz_placentera 0622 0.345 0.303
Funcionalidades_esperadas 0186 0.446 0.667
Capacidades_esperadas 0.067 0.458 0.607
Herramientas_aprendizaje 0.345 0.362 0.28
Actividades_educativas 0.381 0.408 0.244
Foros_utiles 0.156 0.435 0.103
Nivel_cursos 0171 0.514 0.228
Fomenta_aprendizaje 0.084 0.498 0.306
Calificacion_Global 0564 0.342 0228

Extraction Method: Principal Component Analysis.
Rotation Method: Varimax with Kaiser Mormalization.

a. Rotation converged in G iterations.

Matriz de Transformacion de Componentes

Componente 1 2 3
0.645 0.553 0.527
-0.456 -0.274 0.846
-0.613 0.786 -0.076
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Frecuencias de los Componente Principales Generados:

REGR factor score 1 for analysis 1

i Mean =-1.87E-16
Std. Dev. =1.000
N=115
30

Frequency
ar}

10
i AN
-4.00000 -2.00000 0.00000 2.00000
REGR factor score 1 for analysis 1
REGR factor score 2 for analysis 1
Mean =-2.71E-16
__ Std. Dev. =1.000

1054 N=115

10.07 G
i =
o
& T —\
3 757 \
o
Q
B
[T

5.0 /
2.5
0.0

T I T
-300000  -2.00000 -1.00000 0.00000 1.00000 2.00000
REGR factor score 2 for analysis 1
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REGR factor score 3 for analysis 1

aa Mean =2 26E-16

Std. Dev. =1.000
204 /

N =115

Frequency

101

e

0 T T
-4.00000 -2.00000 0.00000 2,00000
REGR factor score 3 for analysis 1
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9.7 Estadisticas Cuestionario Evaluacion Heuristica

mostrar_donde_esta_usuario
Enlaces_sefialados
Lenguaje_Claro
Conceptos_entendibles
Palabras_significado_conocido
lconos_generan_significado
Facil_regresar_punto_anterior
Facil_volver_pagina_principal
botones_para_volver_o_dar_pas

(i ]
soporte_distintos_browsers

coherencia_nombre_enlace
todos_enlaces_tienen_contenido

coherencias_titulos_y_contenido

boton_o_enlace_unico_lleva_a_s
itio

mensajes_previenen_errores
posible_prever_errores
sitio_no_induce_errores
iconos_reconocibles
enlaces_identificables
reconocer_donde_se_encuentra
_usuario
lugares_tienen_facil_acceso
facil_agregar_bookmark_seccio
n_especifica
bookmarks_corta_vida
descripcion_bookmark_refleja_c
ontenido
Informacion_es_relevante

contenido_bien_clasificado

Std. Error
Mean Std. Deviation Mean

g 375 0707 0.25
3 425 0707 0.25
g 413 0.991 0.35
3 425 0707 0.25
g 4.38 0.518 0,183
3 3.88 0.835 0.295
g 3.38 0.91a 0.324
3 463 0.518 0.183
g 3.25 0707 0.25
g 375 1.165 0412
3 463 0.518 0.183
4.88 0.354 0125

g 4.63 0.518 0,183
g 3 1.064 0.378
g 3.38 0.91a 0.324
3 313 0.991 0.35
g 35 0,926 0.327
3 4 0.926 0.327
g 4 0,926 0.327
3 4 0.756 0.267
3 425 0707 0.25
g 4.38 0.744 0.263
313 0.835 0.295

3.38 1.408 0.493

438 0744 0.263

45 0.535 0.134
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contenido_bien_distribuido
facil_reconocer_error
facil_volver_luego_error

mecanismos_solucionar_error_e
xisten
Existe_ayuda_documentacion

Ayuda_es_especifica
Ayuda_asequible
contido_contexto_usuario

contenido_valor_agregado_otro_
medio

consultas_autor
ampliar_informacion
acceder_solo_texto
medios_demoran_carga
indica_tamafio_archives_descar
gables
calidad_imagen_sonido_aceptabl
e

medios_refuerzan_aprendizaje

multimedia_apropiada_contenido

interactividad
involucrar_usuario_actividades
disefio_curso_apropiado_metas

actividades_adecuadas_a_meta
5
instancias_autoevaluacion

evaluaciones_no_solo_memoria
material_suficiente

visibilidad
relacion_sistema_mundo_real
control_usuario_libertad
consistencia_estandares
prevencion_errores
reconocer_en_lugar_recordar
flexibilidad_eficiencia_uso

estetica_disefio_minimalista

reconocimiento_diagnostico_err
ores
ayuda_documentacion

tratamiento_contenido
velocidad_medios
interactividad
disefio_aprendizaje
recursos

8 438 0.744 0.263
3 3.38 0.744 0.263|
8 163 0.916 0.324
8 35 0.925 0.327|
8 375 0.463 0.164]
8 35 1.069 0.378
8 388 0.835 0.205|
8 425 1165 0.412}
3 438 0.916 0.324|
8 4 0.535 0.189]
3 388 1126 0208
8 263 1188 0.42|
3 25 0.926 0.327|
3 163 1.302 0.46|
3 45 1.069 0.278|
8 125 0.707 0.25]
3 425 0.707 0.25]
3 438 0.744 0.263|
8 45 0.535 0.189|
8 125 0.886 0.313
8 388 0.991 0.35|
8 4 0.535 0.189|
3 375 1.035 0.366|
8 413 0.835 0.295|
8 4 0.756 0.267|
3 413 0.641 0.227}
8 363 1188 0.42
8 413 0.641 0.227
8 325 0.707 0.25
8 388 0.641 0.227
8 4 0.756 0.267
3 425 0.707 0.25
8 35 0.926 0.327
3 388 0.835 0.295
8 413 0.641 0.227
3 388 0.835 0.295
3 425 0.463 0.164
8 4 1.069 0.378
8 125 0.707 0.25

162
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