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Resumen

La introduccidn de dispositivos tecnoldgicos como PDAs, moviles o portétiles, en la educacion
ofrece nuevas oportunidades para el aprendizaje. EI uso apropiado de estas herramientas abre la
posibilidad a un abanico de escenarios educativos colaborativos que no serian posibles sin la
tecnologia. Sin embargo, uno de los problemas principales que dificulta la adopcion de estos
dispositivos en entornos educativos reales es el comprender como aplicarlos de forma adecuada
y beneficiosa para cubrir los objetivos de aprendizaje esperados. Para ello es necesario
establecer vinculos entre educadores y tecnologos para que este tipo de escenarios se puedan
llevar a cabo. Por un lado, los educadores tienen conocimientos sobre practicas educativas v,
por otro lado, los tecnélogos pueden aportar con sus conocimientos acerca de las oportunidades
que las tecnologias ofrecen. 4SPPIces es un modelo conceptual que tiene como objetivo
establecer este puente entre las dos comunidades. Concretamente, se trata de un modelo que
propone 4 factores interrelacionados que deben considerarse en el disefio de experiencias
educativas colaborativas que combinen actividades dentro y fuera del aula: (1) el método
pedagogico (Pedagiocal Method), (2) los participantes (Participants), (3) el espacio (Space) y
(4) el historial (History). El objetivo de este proyecto es desarrollar una aplicacién web para que
educadores y tecnélogos colaboren en el disefio de escenarios basados en este modelo.
Concretamente, este trabajo presenta el proceso de desarrollo de la aplicacion asi como algunas
pruebas con usuarios para analizar la usabilidad y utilidad del sistema.

Palabras Clave: Tecnologia educativa, Aprendizaje apoyado por ordenador, Aprendizaje
mezclado, Computer Supported Collaborative Blended Learning scripts, Modelo 4SPPlIces,
Aplicacion web, Pruebas con usuarios.

Resum

La introduccid de dispositius tecnologics com PDAs, mobils o portatils, en I'educaci6 ofereix
noves oportunitats per a I'aprenentatge. L'0s apropiat d'aquestes eines obre la possibilitat a un
moén d'escenaris d'educatius colelaboratius que no serien possibles sense la tecnologia. No
obstant aix0, un dels problemes principals que dificulta I'adopcidé d'aquests dispositius en
entorns educatius reals és el comprendre com aplicar-los de forma adequada i beneficiosa per
cobrir els objectius d'aprenentatge esperats. Per a aix0 és necessari establir vincles entre
educadors i tecnolegs perqué aquest tipus d'escenaris es puguin dur a terme. D'una banda, els
educadors tenen coneixements sobre practiques educatives i, d'altra banda, els tecndlegs poden
aportar amb els seus coneixements sobre les oportunitats que les tecnologies ofereixen.
4SPPIces és un model conceptual que té com a objectiu establir aquest pont entre les dues
comunitats. Concretament, es tracta d'un model que proposa 4 factors interrelacionats que han
de considerar-se en el disseny d'experiéncies educatives colslaboratives que combinin activitats
dins i fora de l'aula: (1) el métode pedagogic (Pedagiocal Method), (2) els participants
(Participants), (3) l'espai (Space) i (4) I'historial (History). L'objectiu d'aquest projecte és
desenvolupar una aplicaci6 web perque educadors i tecnolegs colelaborin en el disseny
d'escenaris basats en aquest model. Concretament, aquest treball presenta el procés de
desenvolupament de l'aplicacié aixi com algunes proves amb usuaris per analitzar la usabilitat i
utilitat del sistema.n usuarios.

Paraules Clau: Tecnologia educativa, Aprenentatge recolzat per ordinador, Aprenentatge
barrejat, Computer Supported Collaborative Blended Learning scripts, Model 4SPPIces,
Aplicacio web, Proves amb usuaris.
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1. Introduccioén

La forma de ensefiar esta evolucionando gracias a los avances tecnolégicos. Educadores y
tecnologos tienen la oportunidad de poder entenderse para crear nuevos escenarios
educativos aplicando las nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones
(TICs). Este proyecto tiene como objetivo la implementacién de una herramienta web
basada en el modelo conceptual 4SPPIces. Esta herramienta apoyarda a tecnélogos y
educadores en la creacion y el disefio de escenarios colaborativos educativos que hagan uso
de las TIC.

En este capitulo se introducen varios apartados. Primero el contexto, donde se explica el
campo de procedencia del proyecto y lugares donde se puede poner en practica. Luego las
motivaciones que nos impulsa a hacer este proyecto para llegar a conseguir una herramienta
que pueda dar apoyo al modelo. También es necesario explicar los métodos empleados para
conseguir los objetivos planteados, ademas de una estructura sélida para esquematizar los
puntos mas importantes del proyecto y la planificacién inicial y final, para ordenar
cronolégicamente los procesos que se realizan desde principio a fin.

1.1 Contexto

Este proyecto se enmarca dentro del area cientifica del Technology Enhanced Learning (o
tecnologia educativa) y, mas concretamente en el campo del Aprendizaje colaborativo apoyado
por ordenador o Computer Supported Collaborative Learning (CSCL). EI CSCL es una
disciplina que estudia como las personas aprenden de forma colaborativa a través de la
tecnologia. [1]

Pero hay expertos en el area del CSCL que creen que la colaboracion por si sola no tiene porqué
producir aprendizaje. Por eso propone el concepto de Scripts o Guiones colaborativos. Los
scripts se encargan de estructurar las interacciones entre los participantes para producir
aprendizaje efectivo. Esta forma de organizar las actividades se llama orquestacion. [1]

Sin embargo, con la introduccién de tecnologias méviles e interactivas esta orquestacion resulta
mas compleja. En este contexto, se pueden dar escenarios educativos en que se mezclen
actividades formales e informales, dentro y fuera del aula y apoyadas por una combinacion
compleja de tecnologias. Este tipo de actividades combinadas con aprendizaje mezclado, recibe
el nombre de Computer Supported Blended Learning (CSCBL) scripts. Los CSCBL scripts son
escenarios cuyo disefio no es sencillo. Se requiere un balance apropiado entre los objetivos
educativos y un conocimiento de cémo usar las tecnologias para que las actividades en distintos
espacios se lleven a cabo de forma integrada. [2]

4SPPIces es un modelo propuesto con el objetivo de ayudar en el disefio de los CSCBL scripts.
Concretamente, 4SPPlces propone 4 factores a tener en cuenta en el disefio: el método
pedagédgico (Pedagiocal Method), (2) los participantes (Participants), (3) el espacio (Space) y
(4) el historial (History). [3] El objetivo de este modelo es describir los aspectos mas
importantes que se deben tener en cuenta para la concepcion de escenarios colaborativos
innovadores y del uso mas apropiado de las tecnologias para darles apoyo. La intencidn es,
mediante la definicion de dichos aspectos, establecer un puente entre tecndlogos y educadores.

3]

Aunque existe el modelo conceptual 4SPPIces, no hay ninguna herramienta desarrollada para
fomentar su uso en comunidades de tecndlogos y educadores. En este proyecto, proponemos
unay la probamos para comprobar su efectividad. Ademas los resultados de evaluacion también
serviran como evaluacion parcial del modelo. [3]

Uno de los ejemplos de actividades de estas caracteristicas seria la de combinacion de cara a
cara (F2F) con tecnologia de apoyo para las actividades. Este tipo de actividad permite que los
alumnos y profesores, cara a cara, puedan realizar actividades con soporte tecnolégico como
seria PDA’s, portatiles o moviles.
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12 Introduccién

Otro ejemplo seria el de aprendizaje integrado que se define como las actividades que ocurren
en diferentes espacios (en un espacio virtual o en un espacio fisico) colocados en el escenario
educativo y relacionado con el mismo a través de los datos utilizados y producidos en cada uno.
En este caso el espacio es fundamental para poder realizar las actividades educativas y las
interacciones entre las personas que participan.

A la posibilidad de poder crear escenarios mezclando actividades en diferentes lugares se le
llama aprendizaje mezclado [4], es decir:

e Actividades que se producen en localizaciones espaciales.
e Que pueden ser fisicas (F2F), virtuales o potenciados por la tecnologia.

e Las entradas y salidas de las actividades, es decir el flujo de datos, debe integrarse en Gnico
entorno.

Como disefiar este tipo de actividades son bastantes complejas y dada a la necesidad de
colaboracion entre educadores y tecndlogos, el modelo 4SPPlces propone una solucién
conceptual para establecer estos vinculos.

1.2 Motivaciones y objetivos

En este proyecto queremos crear una herramienta para dar apoyo a educadores y tecnélogos en
el uso del modelo conceptual 4SPPIces para crear escenarios de aprendizaje mezclado. Como
4SSPices es solamente un modelo conceptual, creemos conveniente en crear una herramienta
para facilitar esta colaboracion entre comunidades.

El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo de una herramienta para que permita a
educadores crear escenarios educativos y los tecnélogos puedan ofrecer sus puntos de vista o
aportaciones para que estos escenarios se realicen con herramientas tecnolégicas.

Por lo tanto, el objetivos general de este proyecto es el de implementar y evaluar una
herramienta para que tecnélogos y educadores para dar apoyo en el disefio conjunto de
actividades colaborativas en entornos mezclados basados en el modelo 4SPPIces.

Este objetivo se puede dividir en los siguientes sub-objetivos:
e Disefio e implementacién de la herramienta para dar apoyo al uso del modelo 4SPPIces.
e Evaluacion de la herramienta con usuarios reales.

e Propuestas de mejora a partir de la evaluacion.

1.3 Metodologia

Los métodos empleados para conseguir los objetivos planteados en la seccién 1.2 son los
siguientes:

e Estudio de las tecnologias relacionadas con el proyecto. Lectura y estudio de la bibliografia
relacionada con el CSCBL, los patrones de aprendizaje colaborativo [5] y modelo
conceptual 4SPPIces.Evaluacién de la herramienta con usuarios reales.

e Andlisis, disefio e implementacion siguiendo la metodologia de desarrollo de la Ingenieria
del Software. [6]

e Evaluacion de la herramienta. Una vez se disponga de una primera version estable de la
herramienta, se hacen varias pruebas con personas con conocimiento previo de la aplicacién
que van a utilizar. Ademas de servir como evaluacion de la herramienta, también es posible
que se propongan modificaciones referentes a la interfaz gréfica.
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1.4 Planificacion del proyecto

Una vez teniendo claros los objetivos del proyecto, es necesario para su correcta elaboracién
realizar la planificacion inicial y después la planificacion definitiva.

La planificacion vendré guiada por la parte tedrica y la parte practica. Hay que tener en cuenta
estas dos partes ya que los cambios que se realicen en la parte préctica se vera reflejada en la
parte tedrica, por eso trabajare en paralelo, primero se planificara el indice para saber los puntos
mas importante que quiero redactar en la memoria, luego se procedera creacion de la maqueta
de la aplicacion e implementacién de la maqueta.

1.4.1 Planificacion inicial

A continuacién se muestra la Figura 1.1 para mostrar las tareas que se estimaron en la
planificacion inicial del proyecto.

Id. Nombre de tareo Comienzo Fin Duwracidn
1 | Estudio inicial y primeros contactos 15,10,/ 2010 10y12/ 3010 41d
2 | Lectura de articulos 15,10,/ 2010 15/11/ 3010 22d
3 | Lectura de bibliografia recomandada 16,11,/ 2010 1312/ 3010 20d
4 | Proceso de investigacidn del lenguaje 20401,/ 2011 1002/ 2011 16d
5 anera. fase de desarrollo de la 11/02/2011 11/03/2011 71d
herramienta
g Segund.a fase de desarrollo de |a 14/03/2011 15/04/2011 754
herramienta
7 | Pruebas con usuarios 20405,/2011 3040542011 7d
8 | Redaccidn de la memaoria 1504,/ 2011 15,/06/2011 44d
9 | Exposicién Oral 05,07 /2011 05,/07/2011 1d

Figura 1.1 Planificacién inicial

o Estudio inicial y primeros contactos: es la primera toma de contacto con mi tutora Mar
Pérez. En esta etapa me informo sobre la idea general de la herramienta que se plantea.
También me informo mas detalladamente sobre el modelo conceptual 4SPPlces con
articulos relacionados.

e Lecturade articulos: incluye el procedimiento de la lectura de articulos recomendados por la
tutora y la lectura de bibliografia recomendada para el conocimiento y asimilacion de los
conceptos que se quieren aprender.

e Proceso de investigacidn: este proceso es la parte estimada para la eleccién del lenguaje. Se
quiere realizar un estudio sobre los lenguajes de programacion que se pueden adaptar mejor
a nuestro perfil de pagina web. Aqui se baraja la posibilidad de incorporar qué lenguaje o
lenguajes son idoneos para nuestra herramienta.

e Primeray segunda fase del prototipo de la herramienta: la primera etapa para la creacion del
primer prototipo es de tres semanas para tener una version beta de lo que puede ser la
interfaz. El segundo prototipo de la herramienta mejora la version inicial incorporando
todas las modificaciones sugeridas y de la cual también se prevé unas tres semanas
aproximadamente.

e Las pruebas de usuario: se tiene en cuenta la evaluacion de la herramienta con pruebas con
usuarios. Se calcula una semana para realizar dichas evaluaciones.
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e Realizacién de la parte teérica del proyecto: esta fase consiste en redactar la memoria final
del proyecto y dar los Gltimos retoques de este. Se estima un mes para la redaccion de toda
la memoria.

1.4.2 Planificacion final

Después de una planificacion inicial debemos tener en cuenta que cambios han surgido durante
el proceso de elaboracién de todas las tareas. Por eso, se crea una planificacion final para
detallar la duracion de cada una de las tareas, como también ver los cambios que han surgido,
las diferencias entre la planificacion planteada inicialmente con la final y explicar las
complicaciones que hemos tenido o que adaptaciones hemos hecho en la planificacion durante
el transcurso del proyecto.
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Como podemos observar en la Figura 1.2 se ha reajustado la distribucion temporal en cuanto la
primera planificacion. Los cambios mas significativos han sido en el desarrollo de la
herramienta, debido a que las pruebas de usuario se realizaron mas tarde de lo previsto, fueron
varias las modificaciones que se implementaron en la interfaz y por lo tanto no se cumplié con
el tiempo estimado de la planificacion inicial. También con examenes trimestrales y un paron
vacacional, comenzamos la primera version de la herramienta més tarde de lo previsto.

Otro aspecto que también ha sufrido cambios es la redaccion de la memoria. A pesar de que se
empezo antes de lo previsto, en los ultimos meses se juntd el desarrollo de la aplicacién con la
memoria y entonces se alargé un poco mas el proceso hasta finales de Junio.

Hemos de destacar que a pesar de los cambios que logicamente han surgido durante la
elaboracién de las tareas, se puede decir que la planificacion inicial ha estado bastante precisa.
Se puede comprobar que no han surgido grandes cambios entre ambas planificaciones y se ha
podido elaborar todas las tareas en un tiempo estimado.

1.5 Estructura de la memoria

Este documento esta estructurado de la siguiente manera:

Capitulo 1 -Introduccidn: En este capitulo se detalla una pequefia introduccion de los temas que
se explicaran en el proyecto. En concreto se hace referencia a los objetivos que queremos
obtener con este proyecto, la metodologia utilizada detallada en diferentes fases y la
planificacion detallada analizada temporalmente.

Capitulo 2 -Fundamentos tedricos: Este capitulo se dedica al estudio de los fundamentos
tedricos mas relevantes del &mbito de este proyecto. Se hace una introduccion al paradigma
CSCBL, se definen sus caracteristicas y se explica que herramientas existen para dar apoyo al
disefio de actividades colaborativas. Ademas se quiere explicar con detalle las practicas CSCBL
0 experiencias CSCBL.

Capitulo 3 -4SPPIces, Disefio de escenarios CSCBL y scripts: En este capitulo se explica el
modelo conceptual 4SPPlces que utilizamos como referencia de la aplicacion, ademas de
explicar cada uno de sus factores como son el factor de método pedag6gico, factor espacio,
factor del participante y el factor de historia.

Capitulo 4 -Implementacion: Aqui explicamos que herramientas utilizamos para crear la
interfaz, ademas se explica como fue el proceso de investigacion del lenguaje, el porqué de
programar la aplicacion en esos lenguajes y cuales fueron los programas utilizados finalmente
para el desarrollo de esta.

Capitulo 5 -La herramienta 4SPPices: En el capitulo 4 hablamos sobre la identificacion de los
requisitos funcionales y no funcionales, los roles y funcionalidades asociados a cada uno de los
roles, casos de uso esenciales, estructura dela Base de Datos y esquema de navegacion. En este
capitulo ponemos en préctica el procedimiento que se debe elegir para la creacion de la interfaz
siguiendo los métodos, técnicas para desarrollar y mantener el software, a través de disciplina
de la Ingenieria del Software.

Capitulo 6 -Pruebas con usuarios: En este capitulo esta dedicado a las pruebas con usuarios. Se
analizan los comentarios de los usuarios que previamente han rellenado un formulario
valorativo de la interfaz, viendo el contexto donde se sittia (alumnos que participaron, lugar...),
la descripcion de la prueba con usuarios, los resultados y discusion de los aspectos mejorables y
cuales son implementado.

Capitulo 7 -Conclusiones y Trabajo Futuro: Se hace las conclusiones del proyecto para hacer
una sintesis final que valga como resumen y andlisis de todo el trabajo. Ademas se incluye
también el aparatado de trabajo futuro, donde se comenta las mejoras que se pueden realizar a
través de esta aplicacion y las sugerencias oportunas para que se puedan llevar a cabo.







2. Fundamentos teoéricos

En este capitulo se hace un estudio de las diferentes metodologias de aprendizaje basadas
en el Paradigma CSCL. En concreto: el aprendizaje mezclado, escenarios CSCBL, scripts
CSCBL vy tecnologia educativa para el disefio de actividades colaborativas. Este estudio nos
servira para entender los conceptos tedricos del origen de esta herramienta.

2.1 Introduccién

4SPPIces es un modelo que se enmarca dentro del area de investigacion del Computer
Supported Collaborative Learning (CSCL) y adopta muchas de sus ideas y terminologia. En esta
seccidn se introducen los conceptos necesarios para entender los objetivos del modelo y poder
desarrollar una herramienta para dar soporte a su uso. Concretamente, en esta seccion se hace
una introduccion al paradigma CSCL. Luego se definen los conceptos de los guiones CSCL y
Computer Supported Collaborative Blended Learning (CSCBL) y se destacan sus diferencias.
Finalmente se detalla las caracteristicas del modelo 4SPPIces. [9]

2.2 Paradigma CSCL

CSCL es el estudio de soporte de aprendizaje colaborativo-ordenador basado en una sucesion de
disciplinas académicas, incluyendo la tecnologia educativa, psicologia de la educacion, la
sociologia, la psicologia cognitiva y la psicologia social. [9] Para ello, como se requiere en
nuestro proyecto, es precisa la colaboracion de profesores que se puedan encargar de la
psicoldgica de la educaciéon y a los tecnélogos de la tecnologia educativa para que ambos
puedan aportar conocimientos en el estudio del aprendizaje colaborativo. También se relaciona
con el aprendizaje colaborativo y el trabajo cooperativo asistido por ordenador (CSCW). [5]

El aprendizaje colaborativo consiste en que los alumnos aprendan un proceso donde puedan
compartir ideas, proponerlas y sobretodo reflexionar sus propias ideas y de los demas. Con esto
cada alumno puede aportar sus habilidades dentro del grupo y el intercambio social se considera
el eje principal de la organizacion de la actividad. [9]

En la actualidad se podria decir que se exceptla la tecnologia en la educacion y modelos como
este proponen introducir las tecnologias interactivas para crear nuevas experiencias
participativas entre alumnos y profesores a través de la tecnologia. [9]

Ya han quedado atras las ensefianzas de papel y lapiz dentro de un aula, ahora se propone un
avance en el ambito de la ensefianza como introducir herramientas tecnoldgicas y utilizarlas de
manera podamos realizar una actividad interactiva en un aula, en un museo o en un parque. Por
ejemplo una actividad donde los participantes son los alumnos, en un espacio como podria ser
un bosque y con la mision de hacer fotografias a diferentes tipos de arboles y que éstos,
pudieran subir las fotos realizadas a una web donde los compafieros tendrian la oportunidad de
votar, valorar y comentar todas las fotografias. [9]

Para llevar a cabo estas actividades colaborativas existen estrategias para la creacion de
actividades colaborativas se han desarrollado como son los CSCL scripts, que son flujos de
aprendizaje estructurados que coordinan las acciones de los alumnos para poder establecer las
interacciones entre ellos que produzcan un aprendizaje efectivo. [9]

2.3 Aprendizaje mezclado: la integraciéon de los tipos y lugares de
actividades espaciales

El aprendizaje mezclado o combinado se caracteriza por la combinacidn de actividades formales
e informales que tienen lugar en diferentes espacios para diferentes y apoyadas por distintos
tipos de tecnologia. Las actividades pueden ser en espacios virtuales o en espacios fisicos. Los
espacios virtuales son actividades en linea donde los alumnos pueden realizar las actividades a
través de un ordenador, mientras en los espacios fisicos, que no solamente se realizan dentro de
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un aula sino también en un parque, museo o un campo de basquet, los alumnos pueden verse
cara a cara y se puede aplicar actividades potenciadas por la tecnologia.

Esta idea beneficia tanto a personas que colaboran como los que se implican en este tipo de
aprendizajes ademas que de esta forma potenciamos el aprendizaje. El espacio donde se elabora
las actividades es importante ya que se puede pensar las diversas formas de realizar actividades
dentro de un espacio y segun sea la actividad debemos pensar en que la experiencia y las
cualidades del alumno/participante es un elemento importante en la colaboracion de las
actividades.

Existen muchos dispositivos que pueden optimizar y beneficiar los procesos de comunicacién e
interaccion entre los estudiantes como PDAs, SmartBoards, Notebooks o teléfonos moviles
entre otros y hace posible que este tipo de tecnologias sean utilizadas en diferentes ambitos
espaciales.

Por lo tanto, se define el aprendizaje mezclado como una combinacion de actividades:
e Se producen en diferentes localizaciones espaciales, y / 0 mas alla del aula de estudio.
e Pueden ser espacios: virtuales, fisicos o potenciados por la tecnologia.

e Las entradas y salidas (Inputs-Outputs de flujo de datos) de las actividades para integrarse
en un entorno Unico de aprendizaje.

2.4 Escenarios CSCBL vs scripts CSCBL

Para entender comprender con profundidad el concepto CSCBL debemos definir las partes
fundamentales del CSCBL como son los Escenarios CSCBL y los scripts CSCBL. Un guion o
script CSCBL es un tipo concreto de guién CSCL que se caracteriza porque integra actividades
que ocurren en distintos espacios y el resultado del proceso de estos guiones se les llama
Escenarios CSCBL. [3]

Lo que convierte un CSCL en un CSCBL es el aprendizaje mezclado, cuyo nombre en inglés es
Billing Learning (BL). Concretamente con este nuevo concepto, utilizamos el guion CSCBL
para hacer pensar al educador en una actividad colaborativa con la particularidad de que se
pueda realizar esta actividad o actividades en uno o varios espacios, como por ejemplo realizar
una actividad colaborativa en un museo, en un aula o en un teatro. [3]

Los scripts CSCBL permiten al educador definir la tarea o las tareas que quiere realizar con los
alumnos, como por ejemplo definir:

- La estructura que llevara la actividad o las actividades que van a realizar los alumnos. Por
ejemplo realizar actividades para aprender las letras, luego actividades para aprender los
nUmeros y por ultimo realizar actividades de comunicacion no verbal.

- La secuencia de actividades que hard falta desarrollar para conseguir los objetivos
educativos que tenga en mente el educador. Por ejemplo realizar primero una actividad en
un aula de ordenadores, luego visualizar a través de un proyector el resultado de la actividad
en otra aula distinta de trabajo, mas tarde realizar fotografias que se asemejen a esos
resultados etc...

- Elegir el rol del profesor y el rol del alumno que adquirirdn en el desarrollo en las
actividades. Por ejemplo el profesor adquiere un rol activo donde tiene que dar apoyo a los
estudiantes y el alumno un rol participativo donde debe ser comunicativo para realizar las
tareas que se le exige.

- Si queremos que trabajen los participantes en grupo y caracteristicas que deben tener estos
grupos. Como por ejemplo se define una actividad donde los participantes deben ir en
grupo y agrupamos a los participantes por nivel académico. Entonces hay un grupo de los
de excelente, otro de los de notable, otro de bien y otro de suficiente.
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2.5 Tecnologia educativa para el disefio de actividades colaborativas

En la actualidad existen herramientas para dar apoyo al disefio de actividades colaborativas. En
este apartado se destacaran alguna de ellas, mostrando sus caracteristicas y la forma en que estas
herramientas pueden ayudar para el disefio de actividades colaborativas.

Una de las herramientas para dar apoyo al disefio de actividades colaborativas seria
Collage.Collage (COLaborative learning DesiGn Editor, o Editor de Disefios de Aprendizaje
Colaborativos) es una herramienta de autoria de Disefios de Aprendizaje de alto nivel y
especializada en el aprendizaje colaborativo. [7]

Esta herramienta utiliza los patrones llamados CLFPs (Collaborative Learning Flow Patterns, o
Patrones de Flujo de Aprendizaje Colaborativo) para facilitar el proceso de creacion de sus
propios Disefios de Aprendizaje. Los CLFPs representan técnicas de aprendizaje utilizadas por
profesionales del aprendizaje colaborativo y son aplicadas para organizar el flujo de actividades
que se realizan en escenarios de aprendizaje colaborativo. Un ejemplo muy conocido es el
“Jigsaw”. Esta técnica propone un flujo de actividades para un contexto educativo en que se
proponga a un grupo pequefio de estudiante la resolucion de un problema complejo. Este patrén
se basa en el principio de que una tarea compleja se puede dividir en subtareas de manera que
cada miembro del grupo se encarga de una parte para resolver finalmente el problema en
conjunto. Algunos de los objetivos de la educacion que propone este método es: promover la
sensacion de que los miembros del equipo necesitan de los otros miembros de equipo para tener
éxito. Asi garantizas que se involucren y hagan un aprendizaje colaborativo que es la meta que
propone este tipo de patrones. [8]

Por lo tanto, se especifica que Collage proporciona la edicién de Unidades de Aprendizaje
potencialmente validas mediante la reutilizacion y particularizacion de patrones de flujo de
aprendizaje colaborativo, conforme con las necesidades y entornos de un contexto educativo
determinado.

ReCourse seria otra herramienta para crear unidades compatibles con IMS Learning Desing. Es
una herramienta sencilla y facil usar donde los profesores pueden producir unidades de
aprendizaje que se ajusten a las condiciones de la situacion educativa. Los autores, como
podrian ser los profesores, pueden crear la estructura principal de la Unidad de Aprendizaje de
una red de flujo Unico de aprendizaje. [9]

Estas herramientas ayudan en el disefio de CSCL scripts, sin embargo no dan apoyo en el disefio
de CSCBL scripts.






3. 4SPPICES: Diseiio de escenarios CSCBL y scripts

En este capitulo se describe el modelo 4SPPices y cada uno de sus factores. Analizaremos
en que consiste el modelo conceptual 4SPPices, que solucién propone para establecer el
vinculo entre educadores y tecnélogos para la creacion de actividades educativas en
cualquier contexto y de que factores esta compuesto este modelo conceptual.

3.1 Qué es 4SPPices

Como hemos mencionado en el capitulo anterior, 4SPPIces es un modelo que se enmarca dentro
del &rea de investigacién del CSCL y adopta muchas de sus ideas y terminologias. Ademas, este
modelo propone 4 factores que deben considerarse para el disefio de los guiones CSCBL. Estos
factores son: el método pedagdgico, los participantes, el espacio y el historial. [3]

3.2 Factor de método pedagodgico

El método pedagdgico describe el flujo de aprendizaje como un conjunto de fases, las
actividades que componen cada fase y sus relaciones, los roles involucrados en cada actividad,
los grupos recomendados, las politicas de formacién de grupos v el flujo de datos producidos y
gue intervienen en cada fase. EI método pedagdgico es el responsable de capturar los elementos
centrales que intervienen en los guiones de los flujos de aprendizaje. [3]

Se define como el conjunto de los siguientes elementos:

e El flujo de aprendizaje: describe la estructura de las fases como una asociacion de las
actividades vy las relaciones entre éstas. Aqui se definen las condiciones que deben cumplir
las actividades y la estructura que llevara a cabo la actividad que el profesor quiere realizar.
De aqui se define la secuencia de actividades que hara falta desarrollar para conseguir los
objetivos educativos que el educador tenga en mente. [3]

e La actividad: se define los roles, tareas y funciones de las personas involucradas en la
actividad, como los profesores y los alumnos. Las actividades se conectan entre ellas a
partir del flujo de datos, es decir, de los recursos de necesarios para la actividad y de los que
se generan como salida de ésta. [3]

o Caracteristicas de los grupos: se trata de un componente que hace reflexionar sobre las
caracteristicas de los grupos que participen en la actividad asi como los mecanismos de
agrupacion especificando: el nimero de grupos, la cantidad deseada de participantes por
grupo y la politica de en funcion de la actividad (por ejemplo, la distribucion al azar). [3]

o El flujo de datos: define la entrada y los resultados esperados de cada una de las actividades.

(3]

3.3 Factor Espacio

El factor espacio especifica las caracteristicas del lugar donde se produce una actividad dentro
del flujo de aprendizaje mediante la definicion de los elementos que componen el espacio, su
uso y su distribucion. El espacio donde se realiza las actividades pueden ser un espacio fisico o
un espacio virtual. [3]

El espacio fisico es el lugar (por ejemplo, un aula) donde los participantes se encuentran
fisicamente y manipulan los elementos del entorno (por ejemplo, mesas, pizarras). En un
espacio virtual (por ejemplo, un sistema de gestion del aprendizaje como Moodle) [10], los
participantes manipulan los elementos virtuales que no se sitian necesariamente en el mismo
lugar (por ejemplo, documentos compartidos para la edicion colaborativa, salas de chat).

El factor de espacio se define por el conjunto de los siguientes elementos:

e Uso: se define como la percepcion de las propiedades de una cosa en referencia a un usuario
que influye en cdmo se utiliza. Los elementos de los espacios (fisicos o virtuales) se
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caracterizan por su uso: individual o colectivo. El uso de los elementos del espacio
caracteriza el lugar, por ejemplo se decide si se usa un ordenador para que trabajen en
parejas o individualmente o también si usaremos un proyector para que exponga el profesor
0 para que expongan los alumnos. [3]

Disposicion: es la distribucion de los elementos del espacio y sus relaciones mutuas que
sirven de apoyo en diferentes tipos de actividades (expositiva, en colaboracion, formal,
informal...). Esto se corresponde con el nivel de proximidad o continuidad entre los
diferentes elementos, es decir, si estan en el mismo espacio o en uno diferente. En
definitiva, la disposicion explica como estan distribuidos los distintos elementos en el
espacio. Si hago una actividad en grupo, ¢es necesario que tenga una clase que me permita
organizar a los grupos sin necesidad de re-estructurar las mesas de la clase o sera necesario?
O, si hago una presentacién, ¢ven todos el proyector?. [3]

Movilidad: determina si el elemento es portétil o fijo. Si el elemento se puede mover o0 no
va a condicionar como se realiza la misma actividad. Un ordenador portatil es mas facil de
compartir con un grupo reducido de personas, mientras que con un PC esto lo hace méas
dificil. [3]

3.4 Factor de los Participantes

Este factor indica el nimero potencial de personas que pueden llegar a participar en la actividad
y el nimero real que finalmente participaran. El factor de los participantes se relaciona con el
factor método pedagdgico a través del rol y los grupos definidos en el Método Pedagdgico. [3]

Este factor se caracteriza por los siguientes elementos:

Numero de participantes potenciales / reales: define el numero de personas que
potencialmente participaran en la actividad (potenciales) y los que finalmente participan
(reales). [3]

El perfil define las caracteristicas de cada uno de los participantes (edad, idioma, género,
etc.) Estos aspectos son importantes para los profesores en la planificacion de una leccion:
el nombre, el curso al que pertenecen, los cursos que los estudiantes ya han completado, su
origen, su sexo y su lengua. [3]

Perfil de la formacién de grupos gque dependen de: define las politicas de formacion de
grupos sobre la base a los elementos que se tienen en cuenta en el perfil de los participantes
(por ejemplo, los estudiantes agrupados por su idioma). Las politicas de grupo estan
limitadas por los campos definidos en la faceta perfil. [3]

Ubicacion: define el lugar donde se encuentran los participantes en cada una de las
actividades definidas en el flujo de aprendizaje. La ubicacién puede ser fisica o virtual. Por
ejemplo, un estudiante que va a asistir a una leccion a través de una webcam tiene una
ubicacion virtual, mientras que, los participantes sentados en el aula tienen una ubicacion
fisica. [3]

3.5 Factor Historia

Se define para describir lo que sucede con respecto a los otros tres factores en funcion de las
variaciones de sus elementos. En cierto modo, este factor establece las conexiones entre las
fases de edicion y puesta en marcha capturando los elementos de los distintos factores que es
necesario tener en cuenta para asegurar la evolucién correcta de la actividad. [3]
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Figura 3.1 Modelo conceptual 4SPPIces

Los tres primeros factores de la Figura 3.1 estan relacionados por este factor Historia. Este
factor esta relacionado con el resto de factores y los elementos que definen estas relaciones
vienen estructurados de la siguiente forma:

Los eventos en el método pedagdgico: se define como los acontecimientos que afectan a los
aspectos del método pedagdgico cuyas variaciones son relevantes para la puesta en marcha
del guién. Por ejemplo, el flujo de aprendizaje puede determinar que, si una funcién
especifica se ha asignado a un estudiante en la primera sesién, no puede ser asignado a la
misma funcién de la siguiente. [3]

Los eventos de los participantes: se define como los acontecimientos que afectan a los
aspectos del factor de los participantes cuyas variaciones son relevantes para la puesta en
marcha del guién. Por ejemplo, puede ser necesario tener en cuenta quien ha participado en
cada actividad del flujo de aprendizaje, ya que puede afectar la forma en que los grupos se
forman. [3]

Eventos de espacio: se define como los acontecimientos que afectan a las facetas del factor
de espacio cuyas variaciones son relevantes para la puesta en marcha del guion. Por
ejemplo, si hay un cambio de Gltima hora de la sala para dar la leccién, se deben conocer los
diferentes dispositivos y componentes que estan disponibles en el nuevo espacio y cémo
esto afecta a la actividad (alternativas al cambio de situacion espacial de la actividad). [3]







4. Implementacion

En este capitulo se explica los procesos que se ha utilizado para crear la interfaz
cumpliendo las necesidades que requiere la aplicacion. Este proceso es propio de la
disciplina de la Ingenieria del Software, que ofrece métodos y técnicas de desarrollo de la
interfaz como los requisitos funcionales no funcionales, casos de uso, roles de usuario,
casos de uso esenciales, estructura de base de datos o esquema de navegacién, para tener
una pauta y una estructura clara del disefio. Con esto se consigue que el riesgo de fracaso en
la elaboracion de la aplicacion sea menor.

Ademas en este capitulo se incluye las herramientas que se utilizan en la interfaz como los
lenguajes para la programacion de la aplicacién o como también la base de datos y servidor
que se han utilizado para el funcionamiento de esta.

4.1 Requisitos funcionales y no funcionales

Primero identificar correctamente los requisitos funcionales y no funcionales es fundamental
para garantizar que el proyecto final se adapta a las expectativas del usuario. Sabemos que estos
requisitos comienzan a recogerse en la fase de arranque del trabajo pero en la fase de
elaboracién pueden surgir modificaciones durante la fase de construccién y como consecuencia
el proceso iterativo de ésta. En este apartado nos muestra la lista de requisitos fundamentales
adecuados a este proyecto.

Antes de todo debemos saber que los requisitos funcionales establecen los comportamientos del
sistema, es decir define el comportamiento interno del software como céalculos, detalles
técnicos, manipulacion de datos y otras funcionalidades que muestran cdmo los casos de uso
seran llevados a la practica. Son complementados por los requisitos no funcionales o técnicos,
gue se enfocan en cambio en el disefio o la implementacién. [11]

Para alcanzar el objetivo del proyecto trataremos de alcanzar una serie de objetivos parciales:

v Hacer una evaluacion de la herramienta y analizar el grado de cumplimiento de los
requisitos.

v/ Estudiar las limitaciones de la herramienta, con ello pondremos en mano nuestra
herramienta a usuarios para que valoren la aplicacion a través de un formulario que les
facilitaremos.

Los requisitos funcionales principales de la herramienta son:

v' El sistema debe realizar todas las operaciones dadas por los casos de uso, que veremos en el
apartado 4.4, para que el usuario pueda modificar, crear, compartir o salvar CSCBL en el
flujo de actividades.

v El sistema debe crear Unidades de Aprendizaje basadas en los CSCBL que estan
estructurados por los cuatros factores.

v El sistema se encarga de los inputs/outputs de la informacion que entra y sale de la Base de
Datos a raiz de un documento PHP.

v En definitiva, el sistema es el encargado del buen funcionamiento interno de la aplicacion.
Los requisitos no funcionales principales de la herramienta son:

v Facilidad de uso: especialmente teniendo en cuenta que es una herramienta para todos los
usuarios.

v Disponibilidad de un sistema el cual se pueda crear un espacio de aprendizaje combinado
desde un punto de vista educador y tecnélogo.

v Posibilidad de poder crear roles de usuarios tales como: educador, tecnélogo o ambos. Un
rol o roles, son grupos de permisos y funcionalidades que pueden ser concedidos a cada
usuario. Los usuarios pueden pertenecer a mas de un rol. En este proyecto el usuario puede

25
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pertenecer al rol de usuario del educador donde se elaboran los CSCBL, se comparte con
otros educadores y tecnologos, entre otras mas funcionalidades, y/o pertenecer al rol de
usuario del tecnélogo donde se dedica mas al apoyo de los educadores.

v Posibilidad de compartir escenarios creados con otros usuarios.

v" Visualizacidn final del escenario o escenarios creados, con la opcién de salvar o modificar
dicho escenario.

A continuacién se muestran las tablas que recogen los requisitos generales que estudian las
funcionalidades que deben cumplir.

4.1.1 Requisitos generales

Tabla 4.1 Recoge los requisitos generales de la herramienta

Tarea # Tipo Descripcién

R1.1 Técnico El Sistema debera funcionar como una aplicacion independiente.

R1.2 Técnico El Sistema deberd interpretar la informacion que describe un Disefio de
Aprendizaje a partir de documentos PHP.

R1.3 Técnico Cada CSCBL puede presentar operaciones para que el usuario modifique el
flujo de actividades del disefio de aprendizaje basado en dicho CSCBL.

R1.4 Funcional El Sistema deberéa crear Disefios de Aprendizaje a partir
de un CSCBL formalizado mediante el modelo 4SPPIces.

R1.5 Funcional El Sistema debera abrir Disefios de Aprendizaje creadas anteriormente con la
herramienta.

R1.6 Funcional El Sistema deberd almacenar Disefios de Aprendizaje junto con los archivos
incluidos en el paquete.

R1.7 Funcional Debe abrir Unidades de Aprendizaje incluidas en un paquete.

R1.8 Funcional Debera almacenar la informacion correspondiente a un

Disefio de Aprendizaje en un documento PHP, que por posteriormente se
almacenara en una base de datos.

R1.9 Funcional El Sistema deberd crear Unidades de Aprendizaje basadas en varios
CSCBL’s, estructurados por sus cuatro factores.

R1.10 Funcional Debe permitir publicar un nuevo CSCBL como patron de otro CSCBL o para
compartir con otros usuarios

R1.11 Funcional Debe permitird el registro de nuevos clientes y log in de los usuarios
existentes.

R1.12 Funcional El Sistema deberd comprobar que la informacion acerca de la estructura de

CSCBL sigue la estructura de los 4 factores del modelo.

4.1.2 Requisitos de la interfaz gréfica del usuario

Tabla 4.2 Recoge los requisitos que debe cumplir la interfaz gréafica

Tarea # Tipo Descripcién

R2.1 Técnico La Interfaz debe ser sencilla e intuitiva para facilitar al usuario las tareas de
creacion, edicion y comparticién de un CSCBL.

R2.2 Técnico La Interfaz debe ser facilmente extensible, para permitir adaptar nuevas
funcionalidades a la aplicacion.

R2.3 Técnico Para cada usuario existira graficamente un perfil particular segun rol.

R2.4 Funcional Permitird rellenar la informacion necesaria que el usuario considere necesaria
para su CSCBL.

R2.5 Funcional Debera proporcionar medios sencillos para editar la informacion del CSCBL
creado o de otro usuario.

R2.6 Funcional Debera presentar informacién acerca de la estructura de
CSCBL con que se ha creado el Disefio de Aprendizaje.

R2.7 Funcional Permitird proporcionar medios sencillos para manipular la estructura de
CSCBL.

R2.8 Funcional En caso de error durante la ejecucién de alguna tarea, la interfaz deber

informar al Usuario correctamente.
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R2.9 Técnico La Interfaz facilitara texto en castellano.

4.1.3 Requisitos para la seleccion de CSCBL

Tabla 4.3 Recoge los requisitos asociados con el proceso de seleccion de un CSCBL

Tarea # Tipo Descripcion

R3.1 Funcional La Interfaz deberd mostrar al Usuario los CSCBL de la lista de disponibles en
la base de datos

R3.2 Funcional La Interfaz debera permitir al Usuario elegir un CSCBL de
la lista.

R3.3 Funcional La Interfaz debera mostrar al Usuario los 4 factores de edicion del CSCBL
seleccionado.

R3.4 Funcional El Sistema debera comprobar qué CSCBL’s satisfacen las
opciones elegidas por el Usuario y actualizar la lista de
CSCBL’s.

R3.5 Funcional El Sistema deberd leer la informacién de cada CSCBL de un documento PHP

proporcionado por la base de datos.

4.1.4 Requisitos para la seleccion de Rol

Tabla 4.4 Recoge los requisitos asociados con el proceso de seleccion de un Rol

Tarea # Tipo Descripcién

R4.1 Funcional La Interfaz deberd mostrar al Usuario los CSCBL de la lista de roles
disponibles.

R4.2 Funcional La Interfaz deberd permitir al Usuario elegir un Rol de la lista.

R4.3 Funcional La Interfaz deberd actualizar el perfil de Usuario segun el rol elegido.

R4.4 Funcional El Sistema debera comprobar qué el Rol satisface la
opciones elegida por el Usuario.

R4.5 Funcional El Sistema debera leer la informacion del usuario en un documento PHP y
almacenarlo.

4.1.5 Requisitos para el Registro

Tabla 4.5 Recoge los requisitos asociados con el proceso Registro

Tarea # Tipo Descripcién

R5.1 Funcional La Interfaz deberd mostrar al Usuario los campos especificos que el usuario
debera rellenar

R5.2 Funcional La Interfaz deberé permitir al Usuario elegir un nombre de usuario, contrasefia
y elegir un tipo de rol

RS Funcional La Interfaz deberéa enviar los datos a la base de datos para almacenarla.

R5.4 Funcional El Sistema debera comprobar si ese nombre de usuario existe 0 no, en caso de
que si, la interfaz debe volver a sugerir que escriba otro.

R5.5 Funcional El Sistema debera comprobar que la contrasefia no sea mayor a 10 caracteres.

4.1.6 Requisitos parael Log In

Tabla 4.6 Recoge los requisitos asociados con el proceso Log In

Tarea # Tipo Descripcion

R6.1 Funcional La Interfaz debera mostrar al Usuario el perfil de usuario segtn su rol.

R6.2 Funcional La Interfaz debera permitir al Usuario cambiar el tipo de rol

R6.3 Funcional La Interfaz debera mostrar todas las funciones que puede hacer ese usuario
R6.4 Funcional El Sistema deberd comprobar si ese usuario estd en la base de datos y la

contrasefia es correcta.



28 Implementacion

R6.5 Funcional El Sistema almacenard las modificaciones que puedan haber durante el log in
del usuario.

4.1.7 Requisitos para crear CSCBL

Tabla 4.7 Recoge los requisitos asociados con el proceso de crear un CSCBL

Tarea # Tipo Descripcién

R7.1 Funcional La Interfaz debera mostrar al Usuario los cuatro factores por pasos.

R7.2 Funcional La Interfaz debera permitir al Usuario editar cada factor.

R7.3 Funcional La Interfaz debera enviar los datos a la base de datos para almacenarla.

R7.4 Funcional El Sistema deberd comprobar que se ha creado un nuevo CSCBL.

R7.5 Funcional El Sistema debera comprobar que el nombre de este CSCBL no pertenezca en

la base de datos.

4.1.8 Requisitos para editar CSCBL

Tabla 4.8 Recoge los requisitos asociados con el proceso de edicion de un CSCBL

Tarea # Tipo Descripcién

R8.1 Funcional La Interfaz deberd mostrar al Usuario la lista de los CSCBL disponibles de los
profesores.

R8.2 Funcional La Interfaz debera permitir al Usuario editar el CSCBL seleccionado.

R8.3 Funcional La Interfaz deberd permitir al Usuario la seleccién del CSCBL y la edicion sus
factores respectivamente.

R8.4 Funcional La interfaz deberd al sistema de los cambios producidos.

R8.5 Funcional El Sistema deberd salvar las modificaciones.

4.1.9 Requisitos para salvar CSCBL

Tabla 4.9 Recoge los requisitos asociados con el proceso de guardar un CSCBL

Tarea # Tipo Descripcién

R9.1 Funcional La Interfaz debera permitir al Usuario dar la opcion de salvar en la creacion de
un nuevo CSCBL.

R9.2 Funcional La Interfaz deberda permitir al Usuario dar la opcion de salvar en la
modificacion de un CSCBL existente.

R9.3 Funcional El Sistema debera salvar las modificaciones

4.1.10 Requisitos para compartir CSCBL

Tabla 4.10 Recoge los requisitos asociados con el proceso de comparticion de un CSCBL

Tarea # Tipo Descripcién

R10.1 Funcional La Interfaz debera mostrar al Usuario la opcion de compartir como Edicion y
Lectura. También la opcién de Publicar que pertenecera a la lista de CSCBL
disponibles.

R10.2 Funcional La Interfaz deberd permitir al Usuario ver la lista de Tecndlogos y Profesores
disponibles, con los que compartir.

R10.3 Funcional La Interfaz deberd permitir al Usuario con el CSCBL compartido modo
Edicion, podra editar y guardar.

R10.4 Funcional La Interfaz deberd permitir al Usuario con el CSCBL compartido modo
Lectura, solo se podra leer.

R10.5 Funcional El Sistema debera salvar todas las modificaciones o publicaciones.

Con todas estas tablas de requisitos se exponen todas las funciones que requieren nuestra
aplicacion y las caracteristicas especificas para cada una. En las siguientes secciones se expone
los resultados de la fase de elaboracion
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4.2 Roles y funcionalidades asociado a cada uno de los roles

Para realizar la interfaz es muy importante saber que roles y funcionalidades se le asocian a los
roles de los usuarios. A continuacion se muestra la Figura 4.1 para mostrar los roles que puede
adquirir el usuario y las funcionalidades del sistema relacionados con el rol.

Sistema

«uses» )
Registrarse <F———— (Seleccionar Rol
/ wuses»
Cambiar Rol
7D

g B S
g %
CrearcscBL ) ¢ .@
Vs
S —

I\

Usuario

Seleccionar CSCBL

Editar CSCBL &
Profesor %
Salvar CSCBL q\
Nuevo CSCBL
istar Tecndlogos
<F— Disponibles
Compartir CSCBL

\ \ Disponibles

[ 1\

Tecndlogo

/

Figura 4.1 Roles y funcionalidades

Observamos en la Figura 4.1 que el usuario puede adquirir el rol Profesor y el rol Tecndlogo.
Sus funcionalidades son basicas para el acceso a la aplicacion, como es el Registro donde se
elige el rol o roles que quiere adquirir y el Log in donde puede elegir el rol con el que quiere
acceder a la aplicacion.

Una vez el usuario ha entrado con el rol seleccionado en el Log In, podemos observar que
ambos mantienen funcionalidades similares aunque como podemos observar el rol Profesor
puede utilizar todas las funcionalidades, en cambio el tecn6logo puede realizar todas menos
Compartir CSCBL y Crear CSCBL.

Creemos conveniente que sea el rol Profesor es el que debe crear los CSCBL porque son los que
disefian la tarea y luego los tecndlogos pueden dan soporte, si los profesores lo comparten con
ellos, editandolos con la funcionalidad Editar CSCBL.

4.3 Casos de uso esenciales

Para alcanzar los requerimientos funcionales especificados se han disefiado un seguido de casos
de uso. Los casos de uso se centran en las intenciones de los actores y en las responsabilidades
del sistema. Explican el comportamiento del sistema con las interacciones de los usuarios. [12]
Estas interacciones entre usuarios y los sistemas especifican el comportamiento y la
comunicacion del sistema. Con estos ilustramos los requerimientos del sistema al mostrar como
reacciona a las funcionalidades que se producen en la aplicacion.
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Los casos de uso que se estudian son:
e Elregistro

e Laseleccion del Rol de usuario

e ElLogln

e Cambiar Rol de usuario

e Crear CSCBL

e Editar CSCBL

e Salvar CSCBL

e Compartir CSCBL

e Publicar CSCBL

A continuacion se muestra en detalle a través de diagramas el comportamiento de los casos de
uso esenciales en cada una de las funcionalidades de la aplicacion.

4.3.1 Registrarse

SYSTEM

Muestra el formulario de
campos que debe rellenar el
nuevo usuario.

Rellenar el formulario

Mostrar qué tipos de Rol va a
utilizar

Seleccionar Rol

Almacenar nueva cuenta en la
BD

Figura 4.2 Registro

En la Figura 4.2 se observa las interacciones que se producen entre el usuario y el sistema
cuando se quiere registrar o dar de alta un nuevo usuario en la aplicacion. Vemos que el sistema
facilita al usuario un formulario para dar de alta al nuevo usuario, este rellena el formulario
acorde a las indicaciones del sistema y selecciona el rol o roles con los que quiere registrarse. El
sistema siempre tiene una respuesta a los actos del usuario, en este caso muestra al usuario los
roles que existen en la aplicacion y por Gltimo almacena los datos de la nueva cuenta en la BD.
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4.3.2 Seleccion de Rol

SYSTEM

Ofrece una lista de disponibles,
en este caso Rol de Tecnologo o
Rol de profesor

Seleccionar Rol

Almacena Rol y crea perfil
adecuado a ese Rol.

Figura 4.3 Diagrama del funcionamiento de la seleccion del rol de usuario

En la Figura 4.3 se observa las interacciones que se producen entre el usuario y el sistema

cuando se quiere seleccionar el Rol de usuario cuando el usuario se registra en la aplicacion. La
responsabilidad del sistema es la de ofrecer la lista de roles que hay disponible, en este proyecto
como se ha explicado en la seccion 4.3 de roles y funcionalidades, tenemos dos tipos de roles el

educador y el tecnélogo.

4.3.3LogIn
SYSTEM
USER INTENTION RESPONSIBILITY

Muestra el perfil de usuario
segun su Rol

Cambiar Rol

Se cambia el perfil al Rol
seleccionado y sigue mostrando
todas las funciones disponibles

con ese Rol

Figura 4.4 Diagrama del funcionamiento del Log In del usuario

En la Figura 4.4 se observa las interacciones que se producen entre el usuario y el sistema
cuando el usuario accede a la aplicacion con su perfil de usuario y luego tiene la posibilidad de
acceder a otro perfil de usuario. El sistema se preocupa de que el usuario pueda acceder tanto de
tecn6logo como de educador con la consecuencia de hacer los cambios oportunos para mostrar
el perfil acorde a cada uno.
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4.3.4 Cambiar Rol

SYSTEM

Ofrece una lista de disponibles,
en este caso Rol de Tecndlogo o
Rol de Profesor

Seleccionar

Mostrar Roles

Figura 4.5 Diagrama del funcionamiento del cambio rol de usuario

En la Figura 4.5 se observa las interacciones que se producen entre el usuario y el sistema
cuando se decide cambiar de Rol de usuario. Este caso de uso se da cuando el usuario en el Log
In quiere acceder como usuario tecnélogo o educador.

4.3.5 Crear CSCBL

SYSTEM

Ofrece los pasos a seguir para
rellenar los distintos factores

Crear
Mostrar los factores:

- MP: afiadir una lista de

patrones de flujo (filtros)

- S: Sugerencia de lista de
lugaresy herramientas
- P: Cargar una lista de
participantes en excel

- H: Preguntas a rellenar

Figura 4.6 Diagrama del funcionamiento del Crear CSCBL

En la Figura 4.6 se observa las interacciones que se producen entre el usuario y el sistema
cuando se quiere crear un CSCBL nuevo en la herramienta 4SPPIces. Es el caso de uso
fundamental de la herramienta 4SPPIces ya que esta aplicacion esta basada en el modelo
conceptual 4SPPices y aqui es donde se crean estos escenarios CSCBL. Si no existe este caso de
uso seria imposible que los demés casos de usos que vemos a continuacion puedan funcionar.
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4.3.6 Seleccionar CSCBL

SYSTEM

Ofrece una lista de CSCBL
disponibles entre los que el
usuario puede escoger

Seleccionar

Mostrar CSCBLs

Figura 4.7 Diagrama del funcionamiento del Seleccionar CSCBL

En la Figura 4.7 se observa las interacciones que se producen entre el usuario y el sistema
cuando se quiere seleccionar un CSCBL existente en la herramienta 4SPPlces. En este caso de
uso muestra una funcionalidad béasica y vital para seleccionar un CSCBL que luego puede ser
editado, salvado o compartido.

4.3.7 Editar CSCBL

SYSTEM

Visualiza listas de CSCBL
creados y compartidos

Elegir CSCBL

Selecciona CSCBL y permite
editar

Figura 4.8 Diagrama del funcionamiento del Editar CSCBL

En la Figura 4.8 se observa las interacciones que se producen entre el usuario y el sistema
cuando se quiere editar un CSCBL existente en la herramienta 4SPPIces. El usuario elige un
CSCBL de una lista de CSCBL que pueden ser creados por el propio usuario o compartido por
otro usuario. El sistema da la orden para que el usuario pueda editar ese CSCBL seleccionado.
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4.3.8 Salvar CSCBL
SYSTEM
USER INTENTION RESPONSIBILITY
Editar
Hacer los cambios del CSCBL
existente o el nuevo CSCBL
creado por el usuario
Salvar

Guardar los cambios del
CSCBL en la BD

Figura 4.9 Diagrama del funcionamiento del Salvar CSCBL

En la Figura 4.9 se observa las interacciones que se producen entre el usuario y el sistema
cuando se quiere salvar un CSCBL editado por el usuario. En este caso de uso interviene el
usuario dos veces: uno para editar el CSCBL, que a posteriori el sistema hace los cambios
necesarios, y luego para salvar este CSCBL. Esta opcion de salvar permite imprimir a papel el
CSCBL y también permite mostrar a otras personas o usuarios de la aplicacion mediante un
enlace. Todos los cambios salvados por el usuario son almacenados en la Base de Datos.

4.3.9 Compartir CSCBL

SYSTEM

Visualiza lista de usuarios
disponibles (tecnologos y
profesores)

Elegir usuario y el CSCBL que
quiere compartir

Seleccionar el CSCBL y Usuario
elegido

Compartir

Relacionar el CSCBL con el
identificador del usuario
compartido

Figura 4.10 Diagrama del funcionamiento del Compartir CSCBL
En la Figura 4.10 se observa las interacciones que se producen entre el usuario y el sistema
cuando se quiere compartir un CSCBL de usuario a otro usuario registrado. Este caso de uso es
también de suma importancia, al igual que crear CSCL. Se necesita la colaboracion de
tecnologos y educadores para que ambos puedan crear una herramienta de aprendizaje
colaborativo con el apoyo de herramientas tecnologicas. Con este caso de uso se cumple la
manera de compartir un CSCBL entre ambas disciplinas.
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4.3.10 Publicar CSCBL

SYSTEM

Mostrar CSCBLs creados
Seleceionar

Elegir un C5CEL
Publicar
Publicar dicho CSCBL como

CSCBL disponible para los
demas usuarios

Figura 4.11 Diagrama del funcionamiento del Publicar CSCBL

En la Figura 4.11 se observa las interacciones que se producen entre el usuario y el sistema
cuando se quiere publicar un CSCBL. Estas publicaciones pueden ser mediante direccién URL
o también por archivo en PDF.

4.4 Estructurade laBD

La estructura de la Base de Datos se ha disefiado cumpliendo las necesidades del proyecto. En la
Figura 4.12 se muestran las tablas con sus caracteristicas y los campos que la forman.
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TECNO
USER
PK |idUser
B tecno
nombre
edad -
password
nombrelsuario PROFE
email
profe
CSCEL
PK |id BL
idUserCreado
iduserCompartido
nombre
descripcion
pubico
privado
PM P s |
PK |idPM PK |idP PK |idS PK |idl
idCSCBL idCSCBL idCSCBL idCSCBL
espacioActividad cantidadParticipantesDia uso respuestal
tipoActividad tipoPerfil arrangement respuesta2
paralelo dependenciasPerfil movilidad respuestad
nombreActividad dependenciasPerfilPorque
rolProfe explicacionLocalizacion
rolAlumne
cantidadParticipantes
numMGrupo
agrupacionSegun
rolParticipante
herramienta
sobreProfesor
sobreAlumno

Figura 4.12 Diagrama de la estructura de la BD

Las dos partes primordiales y que estan totalmente ligadas son las tablas USER y CSCBL. La
tabla USER es tabla que contiene los datos de los usuarios registrados y ha esta tabla se le
referencian otras dos, el rol o roles del usuario, que al registrarse ha seleccionado.

Por otra parte podemos observar en la Figura 4.12 que en la tabla CSCBL se le afiade una llave
primaria para poder identificar esta tabla y relacionarla con el usuario y también para cada
factor del modelo 4SPPIces. Ademas, de la misma forma la tabla CSCBL recoge el id de los
usuarios gue han creado un CSCBL y también si lo han compartido o no. Por defecto todos se
crean sin compartir, luego se puede cambiar el estado del id con la funcién Compartir CSCBL
dentro de la web 4SPPIces.

Por ultimo a los factores de la aplicacion poseen todos los campos que en el formulario de la
aplicacién pregunta a los educadores en la creacién del CSCBL.
4.5 Esquema de navegacion

Un esquema 0 mapa de navegacion es la representacion gréfica de la organizacion de la
informacién de una estructura web. Expresa todas las relaciones de jerarquia y secuencia y
permite elaborar escenarios de comportamiento de los usuarios.
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Figura 4.13 Esquema de navegacion web 4SPPices

En la Figura 4.13 vemos claramente el esquema de navegacion realizado para la web 4SPPices.
Este diagrama nos ayuda a comprender un poco mas las relaciones que se producen en cada
pagina y representa las diferentes vias o caminos que llevardn a cabo los usuarios de la

aplicacion.

4.6 Herramientas utilizadas

Para realizar el disefio y el contenido de la parte practica del proyecto, se ha tenido que pasar un
previo estudio e investigacién de las herramientas que se adaptan a la pagina web. Estas
herramientas utilizadas estan pensadas para las funciones que se producen en la practica, en las
necesidades funcionales y no funcionales, y sobre todo en los usuarios que van a utilizar la

aplicacion.
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4.6.1 Proceso de investigacion del lenguaje

Se barajo varias posibilidades respecto a la visualizacion de la interfaz. La primera opcion que
se plantea es la del lenguaje Flash [11] un lenguaje de creacion y manipulacion de gréaficos
vectoriales que trabaja sobre fotogramas.

Este lenguaje es ideal para crear webs dinamicas y atractivas para los usuarios, ya que se pueden
realizar muchas animaciones y facilita la interactividad de los usuarios con la aplicacion. El
inconveniente de este lenguaje es que no es soportado por el sistema operativo de Mac Os en
Iphone. [13]

Otro lenguaje pensado para la aplicacién era EXT JS mediante el IDE (Integrated Drive
Electronics o electronica de unidad integrada) EXT Desginer de Sencha. [14] ExtJS es un
framework de desarrollo JavaScript basado en componentes (widgets), pero mas potente que
otro framework como jQuery Ul. [15]

EXT Desginer es la aplicacion que facilita de una manera muy répida la creacion de las GUI (o
interfaz de la aplicacion) y asi se consigue que se dedique mas tiempo a la programacion de la
aplicacién, donde en un principio se debe dedicar mas tiempo.

Otro lenguaje sugerido por mi tutora es JavaScript con funciones AJAX. [16] Javascript es un
lenguaje de programacion que permite crear acciones en paginas web. No necesita ser
compilado en el servidor ya que el lenguaje funciona también en el lado del cliente interpretados
por el navegador. Tiene la ventaja de ser admitido en cualquier web donde puede ser ejecutado
sin la necesidad de disponer otro programa para poder ser visualizado. Ademas es soportado en
cualquier sistema operativo ya sea Linux, Windows o Apple.

Las funciones AJAX son unas técnicas de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas.
Ajax es una tecnologia asincrona, es decir, los datos auxiliares se requieren al servidor y se
cargan sin interferir con la visualizacion ni el comportamiento de la web.

Por ultimo el lenguaje PHP es uno de los lenguajes que han sido méas utilizados y se utilizan
para la creacion de péginas webs. [17] Con PHP se puede construir un sitio Web con contenido
dinamico, mas alla de las capacidades de HTML. Es un lenguaje con una tecnologia de cédigo
abierto que resulta facil y atil para aplicaciones dirigidas a base de datos como MySQL. [18]
Esta es una base de datos fiable y rapida que se integra de manera excelente con PHP y que
resulta bastante apropiada para aplicaciones dinamicas.

4.6.2 Eleccion de los lenguajes

Los lenguajes elegidos para la practica son estudiados y reflexionados para saber cuales de ellos
se acercan mas a las necesidades de la web en cuestion.

PHP es el lenguaje elegido para la aplicacion por su sencillez, dinamismo, multitud de
funciones, librerias y se acopla facilmente con otros lenguaje diferentes.

Ademas se trata de una web donde se requiere una base de datos y PHP integra de forma 6ptima
por lineas de comandos, las conexiones y peticiones que constantemente se realizan en la web
4SPPIces a la base de datos.

Por otra parte también se afiade JavaScript y funciones Ajax, ya que son totalmente
compatibles con PHP. Con este lenguaje conseguimos que se hagan peticiones en el navegador
sin la necesidad de refrescar o actualizar constantemente el servidor, donde las aplicaciones se
ejecutan en el navegador del cliente, asi conseguimos que aumente la interactividad, usabilidad
y sencillez de la pagina web.

4.6.3 JavasScript

Es un lenguaje de programacion interpretado. Se define como orientado a objetos, que se basa
en prototipos y es dindmico. Su caracteristica principal es la forma de trasladar las tareas
simples al lado del cliente.
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Tiene una programacion parecida al de C. [19] excepto con la variedad de que no hay funcion
main. Todo lo que no esté dentro de una funcion se ejecuta mientras se va cargando la pagina.

El codigo JavaScript integrado en las paginas web es reconocido en los navegadores actuales.

Por ultimo, JavaScript puede alterar la estructura de objetos que genera el navegador para
cambiar dindmicamente los contenidos y aspecto de la pagina. A esta estructura de objetos que
genera el navegador cuando se carga un documento se le llama DOM (Document Object
Model). [20]

4.6.4 Ajax

Ajax (Asynchronous Javascript And Xml) es una técnica de programacion web para crear
aplicaciones interactivas donde las aplicaciones se ejecutan en la parte del cliente y el usuario
mantiene una comunicacion asincrona con el servidor web. El servidor se mantiene en segundo
plano ya que se producen todas las acciones en el navegador del cliente. [16]

Las ventajas de esta técnica son que:
e Lainmediatez a la respuesta de los actos del usuario.
e Responde de forma intuitiva y répida.

e Mejora la respuesta lenta, la espera a la siguiente pagina, no tener respuesta inmediata a
nuestros actos como pasa en las webs convencionales.

e Tampoco necesita Plugins para incrementar o aumentar las funcionalidades de un sistema
para que sea reconocido.

Ajax no es un lenguaje de programacion sino es la combinacion de tecnologias webs existentes
como:

e XHTML o HTML v las hojas de estilos en cascada (CSS) para crear el disefio. [21]

o EIl objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos asincronicamente con el servidor web.
[22]

o XML ( eXtensible Markup Language) es el formato usado para la transferencia de vuelta al
servidor y nos permite intercambiar y manipular datos de manera segura, fiable y facil.

Existen aplicaciones reconocidas como Google Maps, que fue la aplicacion que descubrio
AJAX 0 YouOs, un sistema operativo online totalmente funcional. Por ultimo esta tecnhologia
AJAX soporta por la mayoria de los navegadores.

4.6.5 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor), es un lenguaje interpretado de alto nivel implementado en
paginas HTML y son ejecutadas en el servidor. Podemos utilizar PHP para el procesamiento de
informacién en formularios, foros de discusion, manipulacion de cookies y paginas dinamicas.
Estas paginas permiten interactuar con el usuario, puede alterar el disefio, contenidos o
presentacién de la pagina. El visitante puede alterar el disefio, contenidos o presentacion de la
pagina a su gusto con posibilidad de seleccionar, ordenar o modificar los contenidos o el disefio
de la pagina a merced del usuario. [23]

Ademas soporta gran cantidad de bases de datos como MySQL, Oracle o PosgreSQL entre
otras. Ofrece la integracion de librerias externas para poder desarrollar cualquier cosa, como por
ejemplo generar documentos PDF como se ve en la aplicacion del proyecto. [23]

Su disefio elegante lo hace perceptiblemente mas facil de mantener y ponerse al dia que el
codigo de otros lenguajes. En la web oficial se actualiza dia a dia, usuarios pueden dar
ejemplos de tareas realizadas con los comandos PHP y ademés en la web se explica los
comandos que tiene y como utilizarlos de forma adecuada.
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PHP esté perfectamente soportado por una gran comunidad de navegadores y también utiliza las
sesiones de HTTP o conectividad de Java, ideal para realizar compatibilidades con liberas
AJAX. [24]

4.6.6 PHPMyAdmin

PHPMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con la intencién de organizar y administrar la
base de datos de MySQL a través de paginas web. [25]

En esta herramienta se puede eliminar y crear Bases de datos. También crear, eliminar o
relacionar tablas, borrar, editar y afiadir campos. Se puede ejecutar secuencias SQL de forma
manual a través de una consola que hay en la pagina web PHPMyAdmin donde se puede
comprobar el comportamiento de la Base de Datos a través de estas secuencias ejecutadas por el
usuario. [25]

Es una herramienta que también puede extraer e importar la Base de Datos y esta disponible en
62 idiomas. [25] Ahorra mucho trabajo respecto a la hora de confeccionar una Base de Datos,
ya que puede resultar muy costoso crear secuencia por secuencia una Base de Datos por la
consola de comandos y las modificaciones también pueden ser largas y costosas.

PHPMyAdmin soluciona todo esto, y ofrece una interfaz visible de toda la estructura y
contenido de la base de datos con la posibilidad de utilizarla al agrado del usuario.

4.6.7 MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario con méas
de seis millones de instalaciones. Su disefio multihilo le permite soportar una gran carda de
datos de forma muy eficiente. [18]

Este gestor de Base de Datos mas conocidas y probablemente, mas utilizada, es el mas usado en
el mundo del software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Este reconocimiento se
debe a que existen una infinidad de librerias y herramientas que permiten su uso a través de gran
cantidad de lenguajes de programacion. También se debe a su fécil instalacion y configuracion,
en pocos pasos Yya tienes configurada la Base de Datos en el ordenador. [18]

Las caracteristicas mas destacadas de esta Base de Datos nos encontramos que:

e Su implementacion multihilo (es decir contiene dos 0 mas partes que pueden ejecutarse
concurrentemente) aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador.

e Permite una gran cantidad de tipos de datos como podria ser caracteres, enteros, booleanos
en las propiedades de cada tabla.

o Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, Java, PHP, etc).

e Tiene una gran portabilidad entre sistemas, no muestra conflictos a la hora de utilizarse para
un sistema diferente a otro.

e Soporta hasta 32 indices por tabla.

e Dispone de una gestion de usuarios y passwords, manteniendo un alto nivel de seguridad en
los datos.

Por Gltimo, MySQL funciona sobre multiples plataformas y ademas es compatible con el
lenguaje elegido PHP.

4.6.8 XAMPP

XAMPP es un servidor independiente de software libre. Este servidor estd basado
principalmente en la base de datos MySQL, el servidor web Apache y los intérpretes para
lenguajes de script como son PHP y Perl. Con este servidor relacionamos todas las herramientas
utilizadas en el proyecto. [26]
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El acrénimo de XAMP proviene de X (para cualquiera de los diferentes sistemas operativos),
Apache, MySQL, PHP, Perl. El programa facil de utilizar que funciona como un servidor web
libre y es capaz de interpretar paginas dinamicas. XAMPP actualmente est4 disponible para
plataformas como Windows, Linux, Solaris y MacOS X. [26]

XAMPP, es un software que une en una sola aplicacion, un servidor web Apache, intérpretes de
lenguaje de scripts PHP o PERL, un servidor de base de datos MySQL, un servidor de FTP
FileZilla, el popular administrador de base de datos escrito en PHP, MySQLAdmin, entre otros
modulos. Para los desarrolladores web principiantes resulta bastante facil de instalar y de facil
configuracion. [26]






5. La herramienta 4SPPICES

Teniendo en cuenta, los aspectos definidos en el disefio de la web, en este capitulo se hace
un breve repaso sobre la estructura de la herramienta. Este repaso consistira en analizar la
web mediante capturas de pantalla y una breve explicacion del disefio implementado.

5.1 Introduccién

Después de realizar una investigacién del lenguaje, de realizar varias versiones de la
herramienta, de hacer pruebas con usuarios para evaluar e mejorar la interfaz, y de implementar
los cambios de los aspectos mejorables de la aplicacion, llegamos a este apartado para mostrar
la estructura principal con la lista de sus funcionalidades.

En el Anexo 2 se encuentra el manual 4SPPIces donde nos explica los primeros pasos para el
registro y log in de acceso a la herramienta principal. Una vez se ha completado
satisfactoriamente el proceso para acceder a la aplicacion, el manual te explica las
funcionalidades de la aplicacién detallando cada imagen y cada enlace para explicar punto a
punto el camino que debe seguir el usuario para crear un CSCBL, como compartirlo siendo
tanto un educador como un tecnoélogo, también nos ensefia a editar un CSCBL ya existente, es
decir un CSCBL ya creado anteriormente o compartido por otro usuario y por Gltimo te da la
opcidn de publicar un escenario CSCBL donde se muestra las opciones para hacer pablico tu
escenarios creado.

La estructura principal de la herramienta viene dada por tres partes. La primera parte esta
destinada a las funciones de la web, la segunda parte seria la zona informativa, elaboraria y
gréafica de la aplicacién y la tercera seria de informacion general y cierre de sesion.

¥ \
% 0 /47 fl / ,(:j
1 2 3
. . Sabado, 11 de Junio
Home Antes de empezar, te recomendamos que leas algunos ejemplos (3) de los de 2011
escenarios educativos que se podrian llegar a disefiar con esta herramienta.
Crear CSCBL Como profesorfa, eres elfla que mejor conoce el contexto educativo y los Bienvenido jaume,
objetivos que se persiguen cuando se disefia una actividad. Para el disefio de
Editar CSCBL escenarios innovadores es necesario, no solamente conocer las posibilidades
que las TIC ofrece, sino la experiencia de educadores. Esta herramienta .
Salvar CSCBL pretende ser el vehiculo para transmitir tu experiencia y conocimientos sobre }-!a\.' 1 usuario en
contextos de aprendizaje y necesidades educativas reales a tecndlogos que te linea.
Compartir ayuden en la seleccion y el disefio de la tecnologia mas apropiada para dar

apoyo a estas necesidades. Para ello, te proponemos seguir los siguientes
pasos:

1. iQué quieres hacer? Define el esqueleto de actividades para tu escenario
educativo en funcion de tus objetivos de aprendizaje mediante el factor
Método Pedagdgico.

2. iQuienes? Define los alumnos que participaran en la experiencia asi como
las caracteristicas de su perfil que quieras tener en cuenta para la actividad
en el factor Participantes.

3. ;Donde? Describe las caracteristicas del espacio fisico en el que te gustaria
desarrollar cada una de las actividades que has definidoe en el Método
Pedagogico y las herramientas TIC de soporte en cada una de ellas mediante
el factor Espacio. Déjate aconsejar por los tecnélogos en la eleccion de las
herramientas y no tengas miedo de cambiar las caracteristicas de tu actividad
en funcién de las posibilidades que éstas te ofrezcan.

4. iComo? Define los aspectos que crees que te ayudaran en la puesta en
marcha de la actividad mediante el factor historico.

Una vez hayas finalizado tu disefio, puedes compartirlo con alguno de los
tecnologos registrados en el sistema para acabar de definirlo, mejorario o
enriquecerlo. Podras escoger a uno o mas tecndlogos con los cuales compartir
el disefio. Contacta con ellos via e-mail y ique empiece la colaboracién!

LD

Figura 5.1 Web principal de un usuario educador
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5.2 Seccién Funciones Web

En la Figura 5.1 podemos observar las tres partes representado por sus numeros. Donde se
indica el nimero 1 podemos observar todas sus funcionalidades como son:

Home: A través de esta funcionalidad podemos regresar a la pagina principal desde
cualquier otra pagina en la que se pueda encontrar el usuario.

Crear CSCBL.: Esta funcion permite al usuario con rol educador crear un CSCBL mediante
un formulario que se puede ver en la préxima seccién.

Editar CSCBL.: Permite modificar un CSCBL ya creado por el usuario y/o también puede
editar un CSCBL compartido por otro usuario

Salvar CSCBL.: Esta funcionalidad ofrece la posibilidad de imprimir cualquier CSCBL
creado por el usuario o compartido en formato PDF. Ademas, también tiene la opcién de
compartir el CSCBL con otras personas, estén o no registradas en la Web, mediante un
enlace.

Compartir: Por dltimo, esta funcionalidad es la encargada de facilitar al usuario la opcién de
elegir con que usuario quiere compartir un CSCBL creado por él.

5.3 Seccién Informacion

La segunda parte, véase el nimero 2 de la Figura 5.1, podemos observar el texto que explica
algunos ejemplos para realizar un escenario CSCBL. Ademas de informar cdmo realizar las
actividades, también se creara el CSCBL mediante un formulario, a través de la funcion crear
CSCBL, donde se situan los 4 factores del modelo conceptual dentro de este.

Meétodo Pedagogico: ¢ Qué? @)

El Método Pedagogico es el factor que se encarga de representar el Qué, es
decir gqué actividades se llevaran a cabo. S5e compone de distintas facetas que
deben rellenar el profesor o Profesional de la educacion de acuerdo con los
objetivos de aprendizaje que se persigan.

PATRONES

- Flujo de aprendizaje - §Como se estructura tu actividad?:

Define aqui la secuencia de actividades que hard falta desarrollar para
conseguir los objetivos educativos que tengas en mente. Recuerda que ahora
puedes realizar actividades mas alla del aula como en un museo o la ciudad y
alguna de ellas debe ser colaborativa. Piensa cudles de estas actividades
ocurriran en paralele (si ez el caso). Los patrones colaborativos que te
faciliatmos pueden ayudarte a inspirarte en la creacion de tu secuencia.

Figura 5.2 Formulario CSCBL
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En la Figura 5.2 observamos la primera parte del Método Pedagdgico donde aparece material de
ayuda con el logo del interrogante, el enlace patrones y una pregunta respecto al flujo de
aprendizaje. Como hemos visto en la parte de fundamentos teéricos, los Scripts 0 Guiones
CSCBL forman parte de este proceso, mediante formulario, para la creacion del CSCBL. El
icono del interrogante, nos enlazaré al manual de usuario, véase el Anexo 2, donde se explica
detalladamente todo el proceso de registro, creacion, edicion y comparticion de los CSCBL. Y
el enlace Patrones nos abrird una nueva ventana sobre los diferentes tipos de patones puede
seguir el usuario para facilitar el proceso de creacion de sus propios Disefios de Aprendizaje.

Nombre: .
6 Escriba un nombre para
el CSCEL.De 4 3 12
Breve Descripcion del CSCBL: a O%ELVI%C;?BERSIO

Guardar || Borrar

Figura 5.3 Guardar CSCBL

Al final de rellenar el formulario, como se muestra en la Figura 5.3, se pedira el nombre y una
descripcion breve del CSCBL para seguidamente sea almacenado en la BD. Se deben cumplir
los requisitos de cada campo como el nombre de caracteres minimos y maximos, y no se podra
almacenar dos CSCBL con el mismo nombre para evitar duplicaciones. Los dos campos son
campos obligatorios por lo tanto se deben rellenar para poder guardar el CSCBL.

5.4 Seccion general
Por ultimo en la tercera parte de la interfaz, véase en la Figura 5.1, esta la parte de informacion
general y cierre de sesion.

Lunes, 13 de Junio de
2011

Bienvenido jaume,

Hay 1 usuaric en
linea.

Figura 5.4 Cierre de sesion

En la Figura 5.4 podemos observar que se detalla informacion de interés general como es la
fecha en la que se encuentra, también le da la bienvenida al usuario e describe los usuarios que
actualmente se encuentran en la aplicacion. Para finalizar la sesién abierta encontraras en esta
parte el enlace Cerrar Sesion.

5.5 Acceso como usuario educador y usuario tecnélogo

En la herramienta el acceso como usuario educador y usuario tecnélogo sufre unas pequefias
variaciones entre ellos. A continuacion se muestra el menu principal del usuario educador con
sus funcionalidades una vez se conecta a la aplicacion Web.
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Home

Crear CSCBL
Editar CSCBL
Salvar CSCBL

Compartir

Figura 5.5 Funcionalidades del educador

A diferencia del usuario educador, como vemos en la Figura 5.5, el usuario tecnélogo solo tiene
las siguientes funcionalidades:

Home
Editar CSCBL

Salwar CSCBL

Figura 5.6 Funcionalidades del tecnélogo

Las funcionalidades del tecn6logo, como vemos en la Figura 5.6, son mas limitadas que las del
usuario educador porgue entendemos que el educador tiene la habilidad de realizar actividades
educativas y el tecndlogo debe dar soporte a las actividades con los conocimientos tecnoldgicos,
por lo tanto el educador seré el Gnico que tenga la funcién Crear CSCBL.

Otra funcion de la que no goza el tecndlogo a diferencia del educador es el Compartir CSCBL,
ya que son los educadores quien asigna a los tecn6logos con los que quieren compartir y no al
reves.



6. Pruebas con usuarios

En este capitulo se describe la evaluacion de la web que hemos implementado con
estudiantes de un master de la UAB vy los resultados obtenidos a partir de las encuestas
realizadas a los estudiantes.

6.1 Introduccién

Para mejorar una herramienta siempre es interesante compartir la aplicacion con diferentes
usuarios para que puedan expresar con sinceridad que valoraciones pueden extraer y que
aspectos a mejorar creen que son convenientes.

Este proceso forma parte de la Ingenieria del software y consiste en evaluar los prototipos de la
interfaz de usuario que hemos desarrollado mediante un estudio de usabilidad. Con estas
pruebas debemos observar con detalle los problemas que los usuarios tienen en la interfaz.
Primero tienen que ganar experiencia para saber como se utiliza la aplicacion y experimentar
con ella para encontrar todas las funcionalidades de la pagina web, de esta forma puedes extraer
conclusiones sobre los problemas que suceden con la interfaz. [6]

A la hora de realizar las pruebas con usuarios, la forma para evaluar la interfaz es vital para
identificar rdpidamente si nuestro disefio se desvia hacia un mal camino. Nosotros hemos
utilizado la actividad de indagacion mediante cuestionarios, dado que es menos flexible que una
entrevista, puede llegar a un grupo mas numeroso y se puede analizar con mas rigor.

6.2 Contexto

La prueba con usuario se llevé a cabo en el marco del curso de eLearning que se lleva a cabo en
el Master de Comunicacién y Educacion de la Universitat Autdonoma de Barcelona (UAB) [27]
con expertos en educacion en medios. Este seminario se distribuye en cuatro sesiones distintas
en las que se hace una introduccion a los Gltimos estudios y desarrollos tecnoldgicos de apoyo a
la educacion.

La evaluacion consiste en que los participantes del master usen la herramienta desarrollada
4SPPIces. Con un cuestionario (adjunto en Anexo 1) se evaluara la usabilidad de la herramienta
y el apoyo que ésta ofrece para el disefio de escenarios mezclados.

Participaron en la prueba 12 estudiantes, pero solamente contestaron el cuestionario final 5. Para
este proyecto, solamente tendremos en cuenta el analisis de estos 5.

6.3 Descripcion de la prueba de usuarios

El objetivo de la prueba era analizar la utilidad del modelo para el disefio de practicas
educativas CSCBL vy la usabilidad del sistema. Dado que el objetivo del proyecto es disefiar una
herramienta web para dar apoyo al disefio de estas practicas basadas en 4SPPlces, en este
proyecto solamente se exponen los resultados de la prueba relacionados con los aspectos de la
usabilidad del sistema desarrollado.

La prueba se desarroll6 en dos fases distintas:

e En la primera fase se llevd a cabo en la segunda sesion del seminario. Los alumnos debian
leerse dos practicas CSCBL reales para familiarizarse con este tipo de practicas. Con este
ejemplo, los alumnos debian disefiar su actividad CSBL.

e En una segunda fase, se les presento a los alumnos la herramienta de 4SPPIces. El objetivo
de esta fase era que usaran la herramienta para mejorar o cambiar los escenarios disefiados
en la primera fase.

Al final de las dos fases se les entrega a los usuarios un cuestionario sobre los aspectos de la
herramienta y el modelo. En este proyecto nos centramos en los aspectos de usabilidad, que
significa a la facilidad que las personas pueden utilizar una herramienta particular con el fin de
alcanzar un objetivo concreto. En interaccion persona-ordenador, la usabilidad se refiere a la
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claridad y la elegancia con que se disefia la interaccion con un programa de ordenador o un sitio
web.

6.4 Resultados

En el cuestionario que se facilita a los usuarios se preguntan varios aspectos sobre la utilidad y
la usabilidad de la herramienta. Ademas de estos aspectos fundamentales que se necesitan saber
para el buen funcionamiento de la web, se preguntan también sobre los aspectos visuales de la
interfaz.

Tabla 6.1 Valoraciones del cuestionario realizado por los usuarios

Preguntas NUmero de respuestas Promedio

Valora del 1 al 5 la extensién
del formulario para la 5 3
edicion del disefio

Valora del 1 al 5 los colores 5 4
utilizados en la web

Valora del 1 al 5 el tipo de 4 3
letra
Valora del 1 al 5 la facilidad 5 4

para registrarte y acceder a la
herramienta

Valora del 1 al 5 la facilidad 5 3
para compartir tu disefio

En la Tabla 6.1 se ha afiadido las preguntas de valoracién numérica para poder ver, en términos
generales y en promedios, como ha sido el funcionamiento, tipo de letra, disefio o extension del
formulario para la edicion del disefio.

Las valoraciones numéricas nos permiten valorar los aspectos de la interfaz. Lo usuarios que
intervinieron en el cuestionario, expresan que las propiedades de la web con mejor valoracién
son el aspecto visual como es el color de la web y la facilidad para el registro y acceso a la
herramienta. Por otro lado, analizamos los aspectos que los usuarios han puntuado como la
extension del formulario para la edicion del disefio, el tipo de letra y la facilidad para compartir
el disefio, no han sido tan favorables como los aspectos anteriores.

Para reforzar la Tabla 6.1 afladimos la Tabla 6.2 los comentarios mas destacados que hacen los
usuarios sobre otras preguntas acerca de aspectos de usabilidad y que pueden ser interesantes a
la hora de mejorar la interfaz.

Tabla 6.2 Comentarios de los usuarios sobre la interfaz

Usuarios Afirmaciones
Usuario 1

“Falta un apartado inicial, quizas una pieza
adicional, en donde se coloque el tema, objetivos
generales y especificos.

La redaccion de las preguntas. No se comprende
con facilidad a que se refiere cada una. Las letras
son muy pequefias, hay mucho texto y visualmente
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puede no ser tan agradable. Faltarfa algin dibujo o
ayuda grafica.”

Usuario 2
“Hace falta un apartado inicial para describir el
objetivo del escenario (no sé si los tecnélogos van
a entender empezando a leer a partir de las etapas)
No esta claro como se consultan los comentarios
de los tecndlogos y no sabemos, solamente por la
via de la plataforma, cuando fueron hechos.”

Usuario 3

“Su privacidad, es decir que no es facil seguirla

utilizando gratuitamente como herramienta que

nos sirva para mas adelante en nuestro que hacer
pedagodgico.*

Usuario 2
“Otra sugerencia: tener otro apartado en método
pedagdgico que haga el profesor pensar y aclarar
mas que teorias del aprendizaje esta utilizando o
poner opciones con palabras claves (aprendizaje
colaborativa etc, como teniamos en ldshake)”

Usuario 5
“No es tan facil el uso para todos.

No se incluyen mas profesiones (s6lo tecndlogos)
gue nos puedan aportar orientacion no sélo en el
aspecto tecnoldgico sino de contenidos y
estructuras de estos.”

En la Tabla 6.2 se puede analizar el resultado de los comentarios de los usuarios respecto a la
pregunta que se les hacia sobre qué aspectos a mejorar creian convenientes sobre la aplicacion.
Estos resultados nos indican que mejoras sobre la interfaz que los usuarios han expresado y
sugerido para potenciar la aplicacion.

Al comentario: “Poco claro a la hora de saber donde se situan los comentarios de los tecnologos
y no existe fecha de publicacion o modificacion de los CSCBL.”, se puede valorar en dos partes.
La primera en que los comentarios de los tecnélogos en los proyectos realizados estan dentro
del mismo CSCBL a la hora de compartir. Cuando se comparte un proyecto con rol de educador
a un tecnologo, sabes con toda certeza que lo haces para que el tecnblogo lo revise y pueda dar
su opinion o aportacion dentro del formulario. Una vez el tecndlogo lo revise y modifique el
CSCBL, el educador podréa ver las modificaciones o comentarios del educador, en PDF, en el
editor o en un enlace que se puede proporcionar en el apartado “SALVAR CSCBL” donde te
proporciona un enlace que hace referencia a ese CSCBL. La segunda parte del comentario
donde no existe la fecha de publicacién de los proyectos se puede implementar ya que siempre
es util saber la fecha para poder ordenarlos cronolégicamente.

Al comentario referente a la poca privacidad, no creo que se muestre en ningin caso datos
publicamente, es mas se da la opcion de que el usuario pueda publicar o compartir su
informacién pero es una opcion a la carta del usuario por eso no creo que la aplicacion tenga
una privacidad vulnerable.

Otro comentario que no queda claro al usuario es aclarar mas las teorias del aprendizaje que esta
utilizando el profesor o poner opciones con palabras claves. En este caso no estoy de acuerdo ya
que hay un enlace de patrones justo antes de empezar el proyecto que creo que estd bien
explicado y resumido las teorias de aprendizaje que puede utilizar el educador.
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Por altimo, un usuario expresa que no se incluyen mas profesiones aparte de profesor o
tecndlogo para dar puntos de vista diferentes a la hora de crear un escenario. Esta cuestion
también la descarto ya que justamente mi herramienta hace referencia a un modelo 4sppices en
la que explica la posibilidad de crear escenarios educativos con la ayuda de profesionales
tecndlogos para poder implementar la tecnologia dentro de espacios educativos. Por ello solo
necesitamos dos profesiones, tecnologos y educadores.

6.5 Aspectos a mejorar

En resumen, se pueden destacar los siguientes aspectos a mejorar. Destacamos cuales han sido
los resultados del andlisis sobre aspectos a mejorar:

e Diagrama inicial antes de crear un CSCBL para mejorar la comprension del usuario.
e Mayor tamarfio de las letras, dificultad para poder leerlas.
e Ayuda grafica, como manual a la hora de crear un CSCBL.

e Poco claro a la hora de saber donde se sitGan los comentarios de los tecn6logos y no existe
fecha de publicacion o modificacion de los CSCBL.

e Aclarar mas que teorias del aprendizaje esta utilizando el profesor o poner opciones con
palabras claves.

e No se incluyen mas profesiones aparte del profesor o tecnélogo para dar puntos de vista
diferentes a la hora de crear un escenario.

6.6 Discusion de los aspectos mejorables y cudles de ellos son

implementados

Los usuarios han detectado unas ciertas limitaciones como son:

e Tamafio de la letra bastante pequefio.

¢ No hay material de soporte de ayuda a la hora crear un CSCBL.

¢ No hay un apartado introductorio que te explica como es el funcionamiento. a la hora de
crear un CSCBL.

e Pocas profesiones que se incluyen en la interfaz, solo profesor y tecndlogo.

¢ No dispone de métodos como palabras clave o buscador relacionadas con la informacién de
la pagina.

La BD no aceptaba apostrofes, acentos ni diereis.

La lista asociada de propuestas de mejora seria:

Aumentar el tamafio de la letra.

Incorporar un diagrama introductorio para dejar claro en que consiste el modelo CSCBL.

Un manual como material de ayuda para dar soporte al usuario.

D NN

Incorporar un comando de PHP para descodificar las palabras que llevan acentos, diereis o
apostrofes.

Y por ultimo la lista de aspectos que no se han incorporado:

e Palabras clave o buscador ya que no es una aplicacién que contenga muchos conceptos que
se tengan que definir.

e Las profesiones para esta aplicacion especifica se basan en los tecnologos y los profesores,
por lo tanto excluye a las demas profesiones.
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6.7 Mejoras implementadas

Aumentar el tamafio de la letra es la primera implementacion que se hace. Simplemente se tiene
gue cambiar, dentro de la hoja de estilo donde se programa el disefio de la interfaz, el tamafio de
la letra de 10 px a 14 px. El resultado es una letra mas legible para todos los usuarios como
podemos observar en la Figura 6.1.

1. 30ué quieres hacer? Define el esqueleto de actividades para tu escenario educativo en
funcion de tus objetivos de aprendizaje mediante el factor Método Pedagdgico.

Figura 6.1 Ejemplo del tamafio de letra de la pagina Web

La segunda implementacion es la de incorporar un diagrama introductorio para dejar claro en
gue consiste el modelo CSCBL. Para ello se incorpora un diagrama explicando el proceso y los
pasos que debe seguir el usuario para la elaboracion de un CSCBL.

Método
Pedagogico

Participantes

3 4

Figura 6.2 Pasos del usuario

En la Figura 6.2 se observa los pasos enumerados que debe seguir el usuario para crear el
CSCBL. Se incorpora en el apartado de crear un CSCBL un icono informativo para enlazar a la
pagina gue contiene este diagrama. Con esto se consigue gue se quede un poco mas el proceso
que lleva a cabo el modelo 4SPPices.

La tercera implementacion es la de incorporar una manual de ayuda para dar soporte al usuario.
Para ello, se ha introducido un icono de ayuda que enlaza a un PDF donde se visualiza el
manual de usuario 4SPPices creado anteriormente.
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Método Pedagdgico: ¢Qué? @
- Bienvenido jaume,
El Método Pedagdgico es el factor que se encarga de representar el Qué, es decir qué
actividades se llevardn a cabo. Se compone de distintas facetas que deben rellenar el
profesor o Profesional de la educacidn de acuerdo con los objetivos de aprendizaje que se
persigan.

PATRONES

- Flujo de aprendizaje - iComo se estructura tu actividad?:

Define aqui la secuencia de actividades que hard falta desarrollar para conseguir los
objetivos educativos que tengas en mente. Recuerda que ahora puedes realizar actividades
maés alld del aula como en un museo o la ciudad y alguna de ellas debe ser colaborativa.
Piensa cudles de estas actividades ocurrirdn en paralelo (si es el caso). Los patrones
colaborativos que te faciliatmos pueden ayudarte a inspirarte en la creacion de tu secuencia.

Figura 6.3 Creacion CSCBL con icono de ayuda

Como podemos observar en la Figura 6.3 hay una flecha que sefiala a un icono de ayuda. Este
icono de ayuda nos enlaza al manual de usuario de 4SPPices que podemos encontrar en el

Anexo 2.

= - N e

. Conformacion de equipo y subequipos (docentes, estudiantes, investigadores, técnicos).
. Introduccion a la tematica y acuerdos generales de procedimiento.

. Investigacion: estado del arte.

Dizefio de exploracion (trabajo de campao).

. Ejecucion de la exploracion.

. Sistematizacion de datos relevados.

. Formulacion de hipotesis de investigacion.

. Evaluacion del proceso: a) de investigacion; b) de equipo de trabajo.

Figura 6.4 Area de texto de un formulario Editado

Por Gltimo, véase en la Figura 6.4, se ha incorporado un comando de PHP para descodificar las
palabras que llevan acentos, comas, diereis o apostrofes. En las antiguas versiones de esta
herramienta las palabras a la hora de editar un CSCBL ya almacenado en la Base de Datos no se
mostraba las palabras con esos simbolos. Por eso se incorpora el comando utf8_decode de PHP
que convierte una cadena de caracteres codificados 1SO-8859-1 con UTF-8 permitiendo
visualizar las palabras correctamente.



7. Conclusiones y Trabajo Futuro

En este capitulo se analizaran todos los aspectos trabajados en el proyecto. Los aciertos y
errores que se han cometido durante todo el proceso ademéas de una valoracién personal y
las expectativas futuras relacionadas con la experiencia obtenida durante el desarrollo de
todo este trabajo.

7.1 Conclusiones

En el desarrollo de este proyecto se ha explicado la importancia de relacionar tecnélogos y
educadores para realizar actividades educativas.

Para crear un sistema basado en usuarios tecnélogos y educadores, la comunicacion entre ellos
es fundamental en la fase de desarrollo inicial para recoger requerimientos y poder aplicar las
técnicas de modelaje visual UML. La eleccién tales como los roles de usuario y las
funcionalidades que adquieren cada uno de ellos han ido variando segun las necesidades del
proyecto.

Durante el proceso de desarrollo de la herramienta se han extraido una serie de conclusiones, no
s6lo acerca de la propia herramienta y la consecucién de los objetivos planteados al comienzo
de la memoria, sino también sobre las tecnologias empleadas. La importancia de elegir las
tecnologias para la implementacion de la aplicacion es importante para el buen funcionamiento
y el buen uso de ellas.

La buena eleccidn del lenguaje o lenguajes para crear la aplicacion es una tarea fundamental
para la elaboracion todas las funciones que tiene cada usuario, la estructura principal de la
pagina web, el disefio de la misma y la incorporacion de nuevos médulos cada vez que se
implementaba algo nuevo en la aplicacion. Ademas del lenguaje utilizado durante la
implementacion y modificacién de la pagina web es importante tener una base de datos
consistente, bien estructurada y compatible con el lenguaje utilizado en la aplicacidn, en este
caso PHP. La base de datos debe cumplir las necesidades del proyecto tales como el registro de
los usuarios, los campos correspondientes de los usuarios, la creacion de nuevas actividades y
las relaciones que tienen cada tabla de la base de datos. Es necesario tener claro todos estos
factores previos para poder organizar todas las expectativas de esta herramienta.

Esta herramienta estd orientada a tecndlogos y educadores, por ello nos hemos tenido que
refundar en el modelo conceptual 4SPPIces y el sistema CSCBL para crear actividades
colaborativas de aprendizaje mezclado. La idea de crear una herramienta que permita crear
escenarios CSCBL surgio6 de estos dos conceptos. Esta herramienta se ha realizado para ayudar
a los profesores a pensar en actividades colaborativas educativas, que se pueden producir en
muchos espacios diferentes y con soporte tecnolégico.

La importancia de comprender el funcionamiento del modelo CSCBL para crear las actividades
colaborativas es fundamental. Gracias a este modelo hemos podido incorporar flujos de datos
para la creacion de actividades colaborativas como los scripts o guiones CSCBL. Estos tienen
forma de formulario en la herramienta y son Utiles para orientar a los educadores a definir las
tareas que va a realizar con los alumnos, la estructura que llevara la actividad y la secuencia de
actividades que hara falta para desarrollar para conseguir los objetivos educativos que tenga en
mente el educador. También pueden ser utilizados por los tecn6logos para dar soporte a los
educadores en los aspectos tecnoldgicos de la actividad que se estd disefiando. Una vez esta
definida la actividad, entonces debemos decir que hemos creado los Escenarios CSCBL. La
conclusion al proceso de los guiones CSCBL son los Escenarios CSCBL. La importancia de que
estos escenarios sean visualizados y compartidos ha sido una idea para mejorar la interaccion
entre los educadores y tecnélogos. Esto comporta que la comunicacion entre ambos sea posible
mediante enlaces que pueden ser compartidos por formato PHP o PDF. Con esto queremos que
el disefio de las actividades tengan su correspondiente feedback y ayude a la interaccién entre
usuarios.
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Ademas se ha incorporado en la herramienta los patrones llamados CLFPs que facilitan el
proceso de creacion de disefio de aprendizaje. En el apartado de creacion de un CSCBL
encontramos un apartado que hace referencia a estos patrones y estos explican al usuario paso
por paso en qué consisten, para que tipo de actividades se utilizan y la finalidad por la que se
llevan a cabo.

Pero la pieza fundamental por cual se ha implementado esta herramienta es el modelo 4SPPices.
Esto modelo como ya se ha explicado en la memoria de este proyecto, es un modelo que se
enmarca dentro del area de investigacion del CSCL y adopta muchas de sus ideas y
terminologias. La caracteristica de este modelo es que propone los 4 factores: el método
pedagogico, los participantes, el espacio y el historial con los disefiamos los modelos CSCBL.

Los tres primeros factores serian destinados a la parte del educador porque se define el qué?,
actividad que se quiere realizar, ¢Quiénes?, los participantes que intervienen con sus
caracteristicas y roles correspondientes y el ;Donde?, lugar donde transcurriran las tareas y por
altimo el factor Historia donde se describe lo que sucede respecto a los otros tres factores. Por
ejemplo, se puede dar que falte un alumno o que el proyector del aula deje de funcionar. El
factor Historia te hace reflexionar sobre estas cuestiones para que, con la ayuda de un
tecnologo/a, se pueda escoger la tecnologia mas apropiada para tus necesidades.

Para la etapa del proceso, es necesario extraer los requisitos y requerimientos de la herramienta.
Es necesario estudiar los requisitos funcionales y no funcionales para garantizar que el proyecto
final se adapta a las expectativas del usuario. EI comportamiento del sistema, como en el caso
de los requisitos funcionales, nos ayuda a estudiar las necesidades tales como crear Unidades de
Aprendizaje, compartir o publicar CSCBL. También los no funcionales para que el sistema sepa
interpretar la informacién que describe un Disefio de Aprendizaje a partir de documentos PHP.
Con estos requisitos estudiamos las limitaciones de la herramienta, hacemos una evaluacién y
analizamos el grado de cumplimiento de los requisitos.

Otra parte fundamental para el desarrollo de la aplicacion son los casos de uso y el esquema de
navegacion. Los casos de uso son Utiles para la especificacion de los requisitos donde se
describe el comportamiento esperado entre el usuario y el sistema. EI esquema de navegacion es
util para saber la estructura y las relaciones gue tienen todas las paginas que utilizaremos en la
web.

Ya llegado a una herramienta prototipo es necesario hacer evaluaciones. Con las pruebas de
usuarios, via cuestionarios, nos permite comprobar que la aplicacién realiza correctamente las
tareas indicas y nos sugieren aspectos que se pueden cambiar para mejorar nuestra aplicacion.
Estas sugerencias son discutidas y al final se implementan las que realmente se creen
convenientes y (tiles para el buen funcionamiento de la web.

Esta herramienta, basado en un modelo ya existente, puede ser una herramienta Gtil para los
tiempos en que vivimos. Todo se esta digitalizando, las actividades que antes se hacian en papel
y boligrafo, ahora se realizan a través de Moodle. La utilizacion de portatiles, proyectores o
tablets en las aulas es cada vez mas corriente, la evolucién de esta nueva civilizacion
tecnoldgica necesita este tipo de herramientas y nosotros los tecnélogos hemos de ayudar a los
profesores a que se realicen actividades con apoyo tecnoldgico. Webs como 4SPPices o Collage
ayudan a los profesores a disefiar actividades para el aprendizaje colaborativo. Los educadores
pueden estructurar mejor sus actividades y puedes interactuar con otros educadores y tecnélogos
para mejorar los escenarios. También las unidades de aprendizaje ofrecen al alumno todos los
materiales desde su propia estructura. EI alumno no se debe preocupar por el material que deben
utilizar simplemente forman parte de una actividad dindmica e interactiva en la que solamente
deben seguir los pasos que deben realizar dictados por los educadores y tecnélogos.
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7.2 Trabajo Futuro

En una herramienta siempre hay aspectos de mejora y siempre se contempla la posibilidad de
ser actualizada. A continuacion se muestra los puntos a tener en cuenta en el futuro podrian ser:

e Una de las cosas gque se pueden incorporar en esta herramienta es la posibilidad de eleccién
del lenguaje como: catalan, castellano, inglés, francés u otras muchas lenguas. El lenguaje
utilizado en esta herramienta, castellano, limita a otros usuarios que desconozcan el idioma
a utilizar la aplicacion.

e Otro aspecto de mejora seria la introduccion de blogs, mensajeria interna, chats o emails, es
decir, tecnologia web 2.0 para mejorar la comunicacion entre los usuarios. Con esto, la web
alcanza un toque de calidad gracias al dinamismo y seriedad, y hace posible que la
interaccion de los usuarios sea mas dptima en la aplicacion.

e Se tiene que analizar, ademas de estos aspectos de mejora, si de verdad la herramienta
4SPPices es realmente Util a través de muchas pruebas con usuario. Para observar con méas
precisién las vulnerabilidades del sistema siempre es recomendable realizar una multitud de
evaluaciones diarias para analizar hasta el minimo detalle y pueda ayudar a mejorar el
sistema.

e El sistema CSCBL puede crear un mundo de actividades de aprendizaje colaborativo para
todas las edades desde 3 0 4 afios hasta gente mayor, pero se debe investigar la forma de
unificar los pasos, haciendo posible que el educador a la larga sea capaz de crear su propio
escenario sin la colaboracion del tecnélogo. Esto agilizaria el proceso, evitaria posibles
confusiones y discusiones de entendimiento entre educadores y tecnélogos durante el
proceso de elaboracién de los CSCBL.

7.3 Opinion Personal

En términos generales pienso que estoy satisfecho por crear este PFC. A principios de
Noviembre estaba teniendo dificultades a la hora de comprender el proyecto ya que muchos de
los conceptos eran nuevos para mi. Pero poco a poco con la ayuda de mi tutora Mar Pérez he ido
resolviendo todos y cada una de mis dudas. Gracias a este proyecto he utilizado varios lenguajes
como PHP, que hacia tiempo que no utilizaba, también conocer funciones como la de AJAX
para crear conexiones asincronas en la pagina web y también para empezar a programa un poco
en un lenguaje que siempre me ha Ilamado la curiosidad como es JavaScript.

Pienso que esta herramienta puede ser mejorada, hemos tenido muchos objetivos en mente pero
no todos se han podido realizar. Ademas en la actualidad existen lenguajes mucho mas potentes
que PHP para crear webs dindmicas como las Web 2.0, donde se utilizan lenguajes 6ptimos,
pero el mayor inconveniente es que el tiempo de aprendizaje hubiera sido muy extenso y quizas
no hubiera cumplido con el plazo de entrega para este mes de Junio. No obstante, me siento
satisfecho por el mero hecho de programar, crear una base de datos de tablas relacionadas,
analizar errores, corregirlos y cuando ves que todo funciona bien te sientes realmente contento.

El desarrollo de la memoria y de la practica, la pagina web 4SPPices, me ha permitido que
dedicara tiempo un proyecto que me agrada, que a mi modo de ver resulta interesante y el cual
cualifico de excelente. A nivel personal, no me puedo quejar de ningln aspecto, dado a que he
tenido el apoyo vy los consejos de mi tutora Mar y ademas, me han ayudado algunos miembros
del grupo GTI, concretamente Javier Melero, cuando tuve problemas a la hora de configurar el
servidor Apache.

Por lo tanto, tal y como se puede apreciar que no tengo ningln aspecto negativo a destacar, con
este proyecto creo que me llevo una buena experiencia, he aprendido muchas cosas y animo a
todas las personas que desean realizar una carrera como es la de informatica.
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8. Anexos

8.1 Anexo 1: Pruebas de usabilidad
8.1.1 Cuestionario

4SPPIces Cuestionario Master UAB

Hola a tod@s. Para la mejora de la herramienta en futuras sesiones es muy interesante para
nosotros saber vuestra opinion sobre algunos aspectos sobre la utilidad y la usabilidad de la
herramienta. Vuestros comentarios se tendran en cuenta en versiones futuras de la aplicacion.
Muchisimas gracias por vuestra colaboracion.

*Obligatorio

Mombre *

Apellidos *

Mombre de usuario en 45PPlces *

Password de acceso a 45PPlces *

1. Explica brevemente para qué crees que sirve 45PPlces ™

2. ;Crees que 45PPlces te ha ayudado a mejorar tu escenario educativo inicial? *

Recuerda que cuando hablamos del escenario educativo inicial nos referimos al que hiciste en
LdShake después de la primera sesion

o S
= Mo
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En caso de responder afirmativamente en la pregunta anterior. Indica los aspectos
principales en los que crees que 45PPlces te ha ayudado a mejorar la experiencia.

o

3. ;Cual es el factor o factores de 45PPlces que te ha parecido mas itil para el disefio de
tu experiencia? *

Puedes sefialar mas de un factor
[7] Método Pedagdgico

[C] Espacio

[[] Participantes

[] Histdrico

¢ Por qué?”

A

4. ;Crees que 45PPlces es una herramienta dtil para establecer una colaboracion con
tecndlogos u otros compafieros para hacer tu experiencia mas innovadora? *
5 S

= Mo

;Por qué?
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5. Indica 3 aspectos positivos sobre la herramienta. *

6. Indica 3 aspectos negativos sobre la herramienta. *

1. ;Te gustaria que la herramienta afiadiera un sistema de mensajeria interna para
comunicarte con los usuarios registrados? *

= 8i
Mo

8. Valora del 1 al 5 la extension del formularic para la edicion del disefio. *

1 2 3 4 5

Demasiado Breve @ @& & @& @& Demasiado Extenso

9. Valora del 1 al 5 la facilidad para registrate y acceder a la herramienta *

1 2 3 4 5

Muyfacl @ @& & @& @& Muy dificil

10. Valora del 1 al 5 la facilidad para compartir tu disefio *

1 2 3 4 5

Muyfacl @ @ @ @ @ Muy dificil

11. ;Tienes alguna propuesta de mejora? *
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8.2 Anexo 2: Manual de usuario

4SPPIces Tool es una herramienta web que te ayudara a establecer un puente de
comunicacién con tecndlogos/as para ayudarte a disefiar los escenarios de
aprendizaje mds innovadores y adecuados a tus necesidades educativas.

Encontraras mas informacion sobre la finalidad de 4SPPIces tool y de sus objetivos
en la propia pagina web de la herramienta ylen la presentacién sobre 45PPIces que
encontrards en este enlace:

http://prezi.com/eajnzbmd52c6 ftowards-the-design-of-computer-supported-

b S1Picsr

collaborative-blended-learning-scripts/

Para conectarte a la herramienta debes acceder al enlace:

http://193.145.50.226 /4SPPIces/index.php

1. Registro

63

Lo primero que debes hacer cuando accedas a la herramienta es registarte. Debajo

de la pantalla de autenticacion encontraras un boton que indica registro.

B _SPPjcsr

éTe has planteade alguna vez disefiar una actividad usando TICS como
maviles, PDAs u otro tipo? ¢Has tenide dificultades en entender como explotar
al maximo su potencial para adecuarlc a tus necesidades educativas?
45PPlces Tool te puede ayudar. 45PPlces Tool es una herramienta web que te
ayudara a establecer un puente de comunicacion con tecnologos/as para
ayudarte a disefiar los escenarios de aprendizaje mas innovadores y
adecuados a tus necesidades educativas. Basade en el modelo 45PPlces, esta
herramienta te guiard en el disefic de escenarios de aprendizaje
colaborativos que combinen actividades dentro y fuera del aula de forma
integrada mediante el uso de las TIC. Concretamente, 45PPlces especifica los
factores principales que se deben tener en cuenta en el disefio de dichos
escenarios. La idea es gque, conjuntamente con tecndlogos especializados,
podais idear los escenarios mas adecuados para vuestro contexto educativo
asi como a definir las caracteristicas de los sistemas tecnologicos que mejor
os apoyen y faciliten su puesta en marcha. Te invitamos a explorar qué pasos
debes seguir Profesor/a o Profesional{l) de la educacion y como Tecnélogo/a
(2) para llegar a disefiar escenarios como éstos (3).

Usuario: jaume

Profesor @
Tecnologo

Entrar Registro
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Al clicar sobre el botdn registro se mostrara la siguiente pagina:

|/ ) SAPicssr

Nombre:

Edad:

Home

Nombre de
Usuario:

Fassword:
Mail:

oo 0Q

Profesar

Tecnologo

Rol Usuaria:

Comentarios: é

Enviar Barrar

Solo los campus Nombre, Nombre de Usuario y Password son obligatorios.
Escoje tu rol de usuario: Profesor o Tecndlogo.

Recuerda el nombre que pones de usuario y tu contrasefia para poder acceder al
sistema.
2. Acceso al sistema

Una vez registrado/a clica sobre el boton del mentu Home para volver a la pagina
principal.

Una vez en la pagina principal, introduce tu nombre de usuario y contraseia. j

iiiRecuerda seleccionar el rol con el que te has registrado porque sino el
sistema no te dejara entrar!!!!

S5i todo ha ido bien visualizards una pantalla como la que se muestra a
continuacién. Lee atentamente la informacién de la primera pagina para entender
el objetivo de la herramienta.
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Hema

Ermur CRCEL
Editar EREEL
Salvar CSCOL

Compartic

3. Crea tu CSCBL

b _S1Picsr

fintes de empezar, te recomendamos oue leas asligunos ejemplos (3] de los escenarios
educativos que se podrian lleger a disefiar can esta herramienta. Como prafesonfa. eres
ella que mejar conoca el conbests aducakive ¢ los ohjstivae gue be persiguen cuando =
disefiz una achvidad. Para el dsefo de escensmos innovadores &5 neECesana, no
solaments conccer las poabilidades que las TIC afrece, sing la experiencia de
educadores. Csty heramientas pretende ser el vehitulo para ransmitic ty experiencis ¥
conocimientas sabre conleslos de aprendizaje y recesidades educalivas neales a
tmcnalogos que e ayuden en s mieccicn v ol deeio de le ecnolegia mis apropisds pars
der apoyo 8 estas recesidades. Pera elo, ke pr seguir los siqulentes pasos:

1. ifjud quisres hecer? Defire ol asqualnio de schividedes pare bu aacerario aducstie an

funcitn de tus objetheos de aprendizaje medisnte el factor Hétodo Pedagdgioo

2. iQuianea? Define low slumnos qua participaran an ln exponenca sei como lsa
caracteristicas de s perfil que guicras tener en cuents para la actividad en o factor
Paiticipantes.

2, (Dfnde? Describe las caracteristcas del espacio Fison en of gue te qustark desarnclar
£adB unk S 182 Actividaded Gt had Asfinida &n & MAtodn Pedagdian v IBE Rerrhuenbas
TIC du soporte on codo une ce eliss medisnte ol fecor Capecio, Gajobe sconsejer por s
tecndlogos = la eleccidén de las heramientas y no bengas mieds de cambiar bs
caracteristicas do tu acthidad er funcian de lae posiblidedes que datas o of rexcan

4, iCdme? Deline los sspeckos gue crees gque be ayudardn en la puesta en marcha de la
schvided medisnin al facior hlstonco.

Una vez hayas finelzade bu dise’o, puedes compertivlo con alguno de koo becnblogos
registredeas en ol swioma para scabar de dofinirk, megrardo o eannquacerio. Pedraa
E500GET 3 UND O Mas becndlogos con ko oules comgadtie o disefla. Conkacta con ellos via
e-mal ¥ ique empiece [a colsboracdn!

EJEMPLOS

Viernas, 15 do Marro
de 2011

Bignvanido mar.parex,
Carrar Besidn

Hay 1 ussario en
Iz

Un CSCBL es un escenario educativo que mezcla actividades fuera y dentro del aula
de forma integrada. Para ver algunos ejemplos de lo que es un CSCBL accede al
enlace EJEMPLOS situado al final de la pagina.

Una vez hayas leido la informacion de la primera pagina y a puedes empezar a
crear tu propio escenario CSCBL.

3.1. Clica en el menn de la izquierda sobre el botén Crear CSBL. Aparecerd una
pantalla como la que se muestra a continuacién.

Home

Crear CSCBL

Editar CSCBL

Salvar CSCBL

Lunes, 13 de Junio de
2011

Bienvenido jaume,

Cerrar Sesion
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Si pasas el raton por encima de las 4 figuras aparecera un globo explicativo sobre
cada uno de los factores que se incluyen en el modelo.

3.2. Clica sobre el factor PEDAGOGICAL METHOD para empezar.

| / & _SFPPicsr

Lunes, 13 de Junic c

Meétodo Pedagogico: ¢ Qué? @ 2011

Bienvenido jaume,

Home

Crear C5CBL
El Método Pedagogico es el factor que se encarga de representar el Qué, es

= Farrar Sasidn
Editar C3CBL decir qué actividades se llevaran a cabo. Se compone de distintas facetas que Lerrar sesior
deben rellenar el profesor o Profesicnal de la educacion de acuerdo con los
Salvar CSCBL objetivos de aprendizaje que se persigan.
PATRONES

- Flujo de aprendizaje - jComo se estructura tu actividad?:

Define aqui la secuencia de actividades que hara falta desarrollar para
conseguir los objetivos educatives que tengas en mente. Recuerda que ahora
puedes realizar actividades mas alla del aula como en un museo o la ciudad y
alguna de ellas debe ser colaborativa. Piensa cuales de estas actividades
ocurriran en paralelo (si es el caso). Los patrones colaborativos gque te
faciliatmos pueden ayudarte a inspirarte en la creacion de tu secuencia.

Te aparecera un formulario que deberas ir rellenando paso a paso para crear tu
CSCBL. Cada paso se corresponde con un factor. Cada factor va acompafiado de una
explicacion y unas preguntas que te ayudaran a especificar tu escenario.

Si tienes alguna duda sobre alguna de las preguntas pon lo que creas o déjalo en
blanco. Un tecnélogo te ayudara a acabar de rellenarlo.

Una vez hayas rellenado el formulario debes poner un nombre un una
descripcion de menos de 30 caracteres. Si no pones el nombre no podras
guardar tu disefio.

Nombre: “MICSCBL v
©

Breve Descripcion del CSCBL: _aner CSCBL

Guardar Borrar

Para el siguiente paso, clica guardar y vuelve al menu principal clicando sobre
HOME en el meni de la izquierda.
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4. Comparte tu CSCBL con un Tecnodlogo

Una vez hayas creado tu escenario CSCBL debes compartirlo con un tecnélogo. El o
ella te ayudara a entender mejor qué cosas te faltan y te sugerira qué tecnologias
son las mds apropiadas para poner en marcha tu escenario.

4.1. Para compartir deber seleccionar el botén COMPARTIR en el mend de la

. . Compartir
izquierda: .

4.2. Te aparecerda entonces una nueva pantalla como la que se muestra a
continuacién. Para poder compartir tu disefio con los tecnélogos debes hacer:

a) Clicar en el meni de la izquierda sobre el CSCBL que quieras compartir.

Compartir CSCBL | Cerrar

csch jaume jaume
mdelmar.ps
psantos
tec1-Patricia
tec2-Mar
tec3-Javi —
tecd-Jaums
mar.perez
echiuyare
capring
MCarrio
emoyana

T || 5GGrana Sk

m

b) A continuacién selecciona de la lista uno de los tecnélogos. Veras que los
usuarios tecnologos llevan el prefijo tecX-NOMBRE (donde X es un niimero y
NOMBRE indica el nombre del tecndlogo/a). Por ejemplo: tec1-Patricia, tec2-Mar,
tec3-Javi o tec4-Jaume.

Después clica sobre Compartir.
c) Repite este proceso para cada uno de los tecnélogos.

Los tecndlogos/as escogidos/as podran editar tu escenario CSCBL para hacer
sugerencias sobre las herramientas mas apropiadas para su puesta en marcha.



68 ANexos

5. Edita un CSCBL existente

Para poder editar los escenarios CSCBL que ya hayas generado previamente debes
acceder al enlace Editar CSCBL en el menii de la izquierda.

Se mostrara la siguiente pagina.

N & L ees

Lunes, 13 de Junio de

jaume CSCBL
: 2011

Home

Crear CSCBL Nombre Descripcién Bienvenido jaume,

. cech jaume csch jaume , 3 Cerrar Sesién
Editar CSCBL ! ! - '

Salvar CSCBL CSCBL Compartidos

Nombre Descripcion

ICMA Investig colaborativa A S

En la parte superior se muestran los escenarios CSCBL que tu hayas creado. En la
parte inferior se muestran aquellos escenarios que tus amigos hayan podido
compartir contigo.

Clica sobre el icono con # para continuar editando un CSCBL. Las
contribuciones que haya podido hacer un tecnélogo sobre tu CSCBL se mostraran
en el mismo formulario de edicién.

LS

Si quieres borrar un CSCBL existente debes clicar sobre para borrar.

6. Publica tu escenario CSCBL

Si quieres compartir tu escenario con alguien que no esté registrado deberds
acceder al menu de la izquierda: Salvar CSCBL
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— / k& SFPPicsr

Lunes, 13 de Junio de

Home jaume CSCBL 2011
Crear CSCBL Nombre Descripcién Bienvenido jaume,
. c=cb jaume csch jaumne B b Cerrar Sesion
Editar CSCBL
Salvar CSCBL CSCEL Compartidos
Mombre Descripcion
ICMA Investig colaborativa B

Para compartir tu CSCBL escenario tienes dos opciones:

1) Generar un PDF que podras descargar y guardar en tu ordenador (para eso

debes clicar sobre

2) Generar un enlace para que tu disefio se pueda consultar como una pagina web.
Para ello debes clicar sobre

Se te abrird en este caso una pagina web. Copia el enlace de esta pagina para
enviarselo a las personas con las que quieras compartir tu disefio.
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