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RESUMEN 

 

La Plataforma Moodle forma en la actualidad el principal entorno virtual de 

aprendizaje implementado por la Pontificia Universidad Católica de Ecuador Sede 

Ambato, volviéndose una herramienta fundamental para gestionar los diferentes 

procesos académicos. En la cual, la experiencia de los usuarios no siempre resulta 

conveniente, debido a que se muestran dificultades vinculadas con la navegación. 

Estos elementos de usabilidad, en el momento que no son tratados de la mejor 

manera impactan negativamente a estudiantes y docentes. Con base en esta 

problemática, este estudio tiene como objetivo evaluar la experiencia de los 

usuarios en la plataforma Moodle, en donde se aplicará como referente los 

lineamientos establecidos en la norma ISO 9241-110.  

 

La investigación se realizará con el uso de una metodología mixta. Una parte se 

desarrollará con el uso de pruebas de usabilidad con estudiantes, esto brindará 

información sobre la interacción real con la plataforma. Por otra parte, se aplicará 

un análisis heurístico que permita reconocer las fortalezas y las debilidades del 

sistema. Como resultado, se obtuvo un informe que pruebe el nivel de usabilidad 

de la plataforma, así también se elaboró una serie de recomendaciones prácticas 

con el fin de una mejora en la plataforma. 

 

Palabras clave: usabilidad, experiencia de usuario, moodle, ISO 9241-110 

entornos virtuales de aprendizaje, educación superior. 
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ABSTRACT 

 

Moodle is currently the main virtual learning environment implemented by the 

Pontifical Catholic University of Ecuador, Ambato campus, becoming a fundamental 

tool for managing different academic processes. However, the user experience is 

not always satisfactory, as difficulties related to navigation are evident. These 

usability elements, when not properly addressed, negatively impact both students 

and instructors. Based on this problem, the objective of this study is to evaluate the 

user experience on the Moodle platform, using the guidelines established in the ISO 

9241-110 standard as a reference. 

 

The research will be conducted using a mixed methodology. One part will be 

developed through usability testing with students, which will provide information 

about real interaction with the platform. Additionally, a heuristic analysis will be 

applied to identify the system’s strengths and weaknesses. As a result, a report was 

obtained that demonstrates the level of usability of the platform, along with a set of 

practical recommendations aimed at improving the platform. 

 

Keywords: usability, user experience, moodle, ISO 9241-110, virtual learning 

environments, higher education. 
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INTRODUCCIÓN 

 

En años recientes, la tecnología ha sido un puente de transformación de forma 

significativa en los procesos educativos, que impulsa la utilización de entornos 

virtuales de aprendizaje como herramientas en instituciones de educación superior.  

 

Uno de los sistemas utilizados a nivel mundial es Moodle, una plataforma de 

administración de aprendizaje de código abierto que nos brinda la posibilidad de 

planificar, desarrollar y evaluar actividades en distintas modalidades educativas: 

presencial, semipresencial y virtual. Moodle es la herramienta predilecta debido a 

su flexibilidad, adaptación a diversos contextos educativos y su capacidad de añadir 

complementos extras lo que facilita su integración por parte de las entidades 

educativas alrededor del mundo (Dougiamas & Taylor, 2003). 

 

Sin embargo, a pesar de su popularidad y capacidad, varios estudios han 

demostrado que la experiencia de los usuarios en Moodle no siempre resulta la más 

eficaz, presenta problemas relacionados con la navegación, la claridad de la 

información y sobre todo la interacción de los usuarios con las distintas 

funcionalidades (Suárez, Galán, & Osorio, 2022). Factores que de no ser abordados 

de manera adecuada pueden propiciar dificultades en el proceso de aprendizaje de 

los estudiantes de manera directa.  

 

Además, el éxito de estas herramientas no depende solo de la implementación sino 

también de la calidad en la experiencia de usuario. La experiencia de usuario hace 

referencia a como se percibe y cuáles son las respuestas de los usuarios al 

momento de interactuar con el sistema en los que se abarcan factores como: es 

fácil de usar, la satisfacción y si es eficiente en el uso (ISO 9241-210, 2019).  

 

En este contexto la norma (ISO 9241-110, 2006) nos proporciona siete principios 

clave para medir la usabilidad en los sistemas interactivos que son: adecuación a 

la tarea, autocontrol, conformidad con las expectativas del usuario, adecuación para 

el aprendizaje, control explicito, control de errores, adecuación para la 

personalización.  
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Estos principios ofrecen la capacidad para evaluar e identificar obstáculos en la 

interacción, aspectos que impactan el nivel de satisfacción de los estudiantes. A 

nivel internacional, diversas investigaciones han analizado la evaluación de 

plataformas Moodle desde el contexto de la usabilidad y la experiencia de usuario. 

 

El estudio elaborado por Tullis & Albert, (2013) brinda un marco para la evaluación 

y medición de la experiencia de usuario, con registros de los posibles impactos de 

los problemas de usabilidad. Con el uso de una metodología aplicada en la que se 

combinan medidas de rendimiento y percepción, los investigadores midieron un 

grupo de interfaces de software y sitios web. Se analizo variables como la tasa de 

cumplimiento de actividades y el nivel de satisfacción del usuario. Los resultados 

mostraron la relación entre un grado alto de errores y la baja satisfacción del usuario 

estas pruebas confirmaron que una interacción y navegación confusa daña de 

forma directa el rendimiento y provoca rechazo a los productos. 

A su vez Suarez, Galán y Osorio (2022) llevaron a cabo una medición de 2018 a 

2021 en las bases de datos Scopus y Web of Science, en donde encontraron 

aproximadamente 129 publicaciones en las que se reportaban errores comunes en 

los sistemas digitales uno de los sistemas es Moodle. Entre los principales defectos 

se reconocieron interfaces inconsistentes en su uso lo que genera una dificultad de 

navegación por parte de los usuarios para realizar acciones específicas dentro de 

la plataforma.  

Estos descubrimientos, obtenidos con el uso de una metodología basada en la 

revisión sistemática nos sugieren que estos problemas de usabilidad son 

constantes y aplicables a diversas plataformas. Los autores resaltan que estas 

fallas además de impactan negativamente la experiencia de los usuarios también 

comprometen su eficacia en las tareas realizadas. Este estudio demuestra la 

necesidad de elaborar pruebas de usabilidad detallados y completos.  

También se destaca la importancia de las investigaciones en diferentes contextos 

culturales y tecnológicos. Solo durante un estudio se pueden desarrollar estándares 

de diseño que eviten estos errores comunes con lo que se logra en sistemas con 

un uso fácil y eficaz que cumplan con las necesidades de los usuarios.  
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Y como menciona Hilaquita Peralta, León Cuba y Vargas Casilla (2022) que 

elaboraron una investigación educativa innovadora en conjunto con los estudiantes 

de segundo grado de primaria en la institución educativa "San Pedro", localizada 

en el sector de Arequipa. Se tiene como objetivo para esta investigación lo que es 

estudiar de una forma detallada a plataforma Moodle para poder entender su 

rendimiento como instrumento educativo, sobre todo en términos del desarrollo de 

las capacidades cognitivas de los alumnos para ello se llevó a cabo una evaluación 

en un nivel de compresión de los alumnos antes y después de la puesta en marcha 

de la plataforma.  

Para lo que son los análisis diagnósticos iniciales y los resultados de las pruebas 

realizadas después de la utilización de Moodle estos mostraron un progreso 

importante y esto nos demuestra que se puede tener una mejora notable en el 

progreso de aprendizaje. De esta forma la investigación indica que los sistemas 

diseñados y adaptados a las particularidades de los jóvenes tienen un impacto 

positivo en el progreso educativo.  

Los expertos señalan que la buena ejecución se atribuye a un formato amigable 

que incorporó aspectos de juego, facilidad de uso y un aspecto visual sencillo de 

captar. El trabajo finaliza afirma que la eficacia al utilizar recursos digitales no radica 

solo en tenerlos, sino también en un diseño que tome en cuenta cómo piensan los 

infantes, lo que facilita así novedosas maneras de incorporar la computación en la 

enseñanza en el Perú. 

En un estudio realizado en Tanzania, Bhalalusesa y Kumbo (2023) en donde se 

llevó a cabo una evaluación de usabilidad en la plataforma Moodle, analizándola 

desde diferentes puntos de vista de docentes del National Institute of Transport. 

Para poder recolectar datos de manera robusta, esta investigación unió 

metodologías cuantitativas y cualitativas, se utilizaron cuestionarios y entrevistas a 

un grupo de 35 educadores.  

El principal marco de evaluación se enfocó en aquellos factores claves de la 

experiencia de usuario, tales como la curva de aprendizaje necesaria para tener 

control adecuado sobre la plataforma, la frecuencia y los tipos de errores que son 
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cometidos, los grados de satisfacción y el nivel de capacidad del sistema en apoyar 

la enseñanza. Los estudios revelaron que los principales fallos en usabilidad por 

parte de los profesores se relacionan en tres áreas críticas: navegación compleja y 

poco ordenada lo que dificulta el acceso a las herramientas, sistemas con poca 

retroalimentación para los estudiantes debido a su falta de claridad, falta de soporte 

y ayuda.  

Los investigadores concluyen que estas falencias obstaculizan la implementación 

de la plataforma. Este caso remarca la necesidad de adaptar los entornos virtuales 

a diversos contextos específicos que nos ayuden a garantizar la facilitación y 

eficacia en lugar de complicar los procesos. En el panorama nacional, se han 

empezado proyectos que nos muestran el compromiso de las comunidades 

científicas en ecuador con evaluaciones de experiencia de usuarios:  

La investigación realizada por El Mhouti, Nasseh y Erradi en 2017 examina cómo 

se incorpora Moodle en los procesos educativos universitarios y su efecto en el 

rendimiento académico. Este estudio, enfocado en un grupo de estudiantes de 

ingeniería, muestra que factores como la frecuencia de acceso, la participación en 

foros y la entrega puntual de tareas tienen una relación significativa con el resultado 

final del curso.  

Y de acuerdo con los autores, los alumnos que utilizaron Moodle de manera más 

activa y de forma frecuente lograron obtener calificaciones más altas y esto deja en 

evidencia que es un progreso más significativo en su proceso educativo. Desde un 

punto de vista estadístico estos resultados coinciden con lo planteado pro Martin, 

Sunley y Turner (2017) donde ellos enfatizan que el tiempo de permanencia en 

plataformas virtuales y la participación en actividades da indicadores importantes 

en lo que es el rendimiento académico.  

De esta forma dichos factores favorecen el desarrollo de hábitos de estudio, la 

interacción constante y un mayor compromiso con el aprendizaje. En términos 

generales los dos estudios llegan a apoyar la idea de que el uso frecuente y 

significativo de los entornos virtuales de aprendizaje influyen de manera positiva en 

el desempeño académico de los estudiantes. 
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De acuerdo con Bermeo Arpi & Tigre Quito (2023) que llevaron a cabo un estudio 

titulado Análisis del uso y manejo de la plataforma Moodle en docentes de 

matemáticas en el centro CEDEMIL Ecuador. Esta investigación fue de tipo 

cuantitativo no experimental y exploratoria, para revisar el uso correcto de la 

plataforma Moodle y su efectividad en la enseñanza, se encuesto a un grupo de 

docentes del área de matemáticas.  

Se investigaron aspectos como el conocimiento en el manejo de la plataforma, el 

nivel de frecuencia del uso de herramientas (tareas, foros, pruebas). Los resultados 

evidenciaron que, una gran parte de docentes a pesar de conocer las funciones 

básicas de la plataforma existe poco uso de herramientas avanzadas o interactivas, 

también se identificó un problema de percepción en donde los profesores creen que 

podrían hacer frente a lo que realmente hacen o añaden. Este análisis muestra el 

potencial desaprovechado de las plataformas virtuales desde la perspectiva de los 

docentes, y como un buen análisis de usabilidad podría solventar esos fallos con 

una mejora para que sea útil la interacción entre el usuario y el computador. 

Además, en un artículo escrito por (Loor Zambrano, 2025) defiende que la 

usabilidad de las plataformas digitales sino también de la capacidad de los docentes 

en emplear adecuadamente las diversas funciones que ofrece Moodle. La 

investigación buscaba analizar el uso de este tipo de plataformas por el personal 

docente en el nivel secundario superior. Se utilizo un enfoque cuantitativo 

descriptivo, se encuesto un grupo de 5 profesores. Los resultaron concluyeron que 

el personal solo usa herramientas básicas como subir documentos que revelan una 

brecha considerable en la capacidad del entorno virtual para integrar actividades 

complejas y su poca implementación por parte del personal educativo.  

La investigación realizada por (Díaz Vera, Cayambe Guachilema, Chasi Zurita, 

Fabara Sarmiento & Sotomayor Castro, 2024-2025) es un estudio entre la 

plataforma Moodle y el rendimiento académico en estudiantes de Tecnologías de 

la Información. Esta investigación se realizó con un grupo de 89 estudiantes de la 

materia Herramientas Digitales. 
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Con el empleo de una metodología cuantitativa relacional, se midieron diversas 

variables como; cantidad de veces de acceso al Moodle, cantidad de tiempo 

conectado, actividades que se entregaron y el número de participaciones en foros. 

El resultado más notorio fue la relación positiva entre la cantidad de tiempo 

conectado y el promedio académico, así también se identificó una conexión entre 

el número de participaciones en foros y el rendimiento en la asignatura. Los 

resultaros mostraron un compromiso mucho más alto con el uso de la plataforma, 

este tiene un impacto directo con el desempeño académico.  

Además, el estudio realizado por Hassenzahl y Tractinsky (2006) examina como ha 

progresado la experiencia del usuario en interfaces digitales y cuáles son sus 

elementos fundamentales. Según este estudio teórico, la usabilidad que hace 

referencia a la eficacia, eficiencia y satisfacción durante su uso, es un componente 

importante para cualquier sistema interactivo tenga éxito.  

Los responsables de la investigación identificaron puntos clave como la claridad 

visual, el diseño, y la velocidad de respuesta del sistema. El principal factor es que 

las interfaces con un nivel adecuado de usabilidad ayudan en la reducción de fallos 

y ayudan a cambiar el cómo el usuario percibe el sistema. La conclusión del análisis 

es proponer inversiones para elaborar diseños centrados que logren influir en los 

usuarios un uso de este tipo de tecnologías de manera prolongada para cumplir las 

tareas indicadas  

Actualmente la usabilidad juega un papel importante en estudiantes y alumnos. En 

Ecuador instituciones como la Pontificia Universidad Católica de Ecuador Sede 

Ambato (PUCESA) tienen como principal entorno virtual la plataforma Moodle. En 

este contexto, esta investigación adquiere relevancia al proponer la necesidad de 

evaluar la experiencia de usuario, con base a los principios de dialogo definidos por 

la norma internacional ISO 9241-110, esta norma indica lineamientos claros para el 

correcto diseño y evaluación de sistemas. con esta base el planteamiento del 

problema es el siguiente:  

¿En qué medida la universidad cumple con las pautas establecidas por la norma 

ISO 9241-110, y como esto afecta a los estudiantes? 
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La idea que se plantea defender en este trabajo es: La usabilidad de Moodle, 

evaluada bajo la norma ISO 9241-110, contribuye directamente en la calidad de la 

experiencia académica de los usuarios. 

 

Pregunta científica: ¿Cómo evaluar el nivel de experiencia de usuario en la 

plataforma Moodle de la Institución educativa PUCESA, bajo los principios de la 

norma ISO 9241-110? 

 

Objetivo general: Evaluar la Influencia de la usabilidad de Moodle, basada en la 

norma ISO 9241-110, en la experiencia de sus usuarios.  

 

Objetivos específicos: 

 

1. Sistematizar los criterios de usabilidad de la norma ISO 9241-110 aplicables 

a plataformas web mediante una revisión del estado del arte  

2. analizar el nivel de usabilidad de Moodle mediante pruebas con usuarios.  

3. Proponer mejoras específicas para la Plataforma Moodle basadas en los 

hallazgos del análisis  

4. Validar las recomendaciones mediante un informe detallado de las mejoras 

aplicables a la plataforma  

 

Este estudio propone una investigación metodológica mixto debido a que se 

realizaran prueban en estudiantes y docentes junto con un análisis heurístico 

fundamentado en los principios propuestos por la norma ISO 9241-110. Con este 

estudio se busca obtener un diagnóstico de calidad sobre la experiencia de usuario 

en Moodle, para la detención de áreas de mejora y proponen recomendaciones que 

favorezcan los métodos de enseñanza y aprendizaje.  

 

De esta manera, la Investigación no tiene el objetivo de remplazar la actual 

plataforma institucional sino aportar una base sólida para implementar mejoras que 

faciliten el uso de Moodle para los estudiantes y docentes. Según Hwang (2023), 

este planteamiento metodológico permite obtener datos de manera más coherente 
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sobre los sistemas interactivos, con un registro métricas de desempeño de los 

usuarios.  

 

Esta investigación implementara dos técnicas principales de evaluación. En primer 

lugar, se llevarán a cabo pruebas de usabilidad con usuarios reales en la 

plataforma. Con una muestra selecta de personas conformadas por alumnos y 

docentes se aplicarán diversos escenarios de interacción con tareas académicas 

que siguen los protocolos establecidos por Hornbæk & Law (2023). Los 

participantes deberán de hacer uso de la plataforma, con la creación tareas 

comunes como la entrega de trabajos, participación en foros, acceso a materiales 

de estudio y la navegación entre asignaturas. Los puntos por evaluar serán tiempo 

de finalización de tareas, numero de errores cometidos y grado de satisfacción del 

usuario.  

 

En segundo lugar, se empleará una evaluación heurística a partir de la norma ISO 

9241-110 en donde el examinador aplicará los principios establecidos con el 

objetivo de saber si la plataforma apoya eficientemente las actividades académicas, 

con la valoración de la facilidad de aprendizaje del sistema y su adaptación a 

usuarios con necesidades especiales. Esta evaluación seguirá el marco 

metodológico propuesto por Fernández, (2024) desarrollado específicamente para 

aplicaciones educativas. 

 

La justificación de elaborar esta investigación nace de la falta actual en la 

educación moderna: deficiencias en la experiencia de los usuarios en este caso 

específico la Pontificia Universidad Católica del Ecuador Sede Ambato (PUCESA), 

el Moodle es la herramienta principal en la que se han identificado fallas 

relacionadas a la navegación debido, falta de claridad y difícil acceso a sus 

funciones lo que ha impactado negativamente al desempeño de los alumnos.  
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CAPÍTULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRÁCTICA 

 

En este capítulo, se mostró una investigación en la que se detallan los fundamentos 

teóricos y los antecedentes todo orientado a las plataformas educativas, evaluadas 

desde el enfoque de usabilidad de la norma ISO 9241-110. Se investigo estudios 

previos en los que se hable sobre el diseño de usuario, los principios base de la 

interacción humano-computador y se analizó cuáles son las principales 

características que afectan en la experiencia de los usuarios. 

 

De la misma forma se implementan metodologías y herramientas para medir los 

niveles de satisfacción de la plataforma, mediante la evaluación desafíos y 

oportunidades bajo el contexto educativo en la actualidad. Este análisis desarrollara 

un marco conceptual importante para la elaboración y medición de la propuesta 

realizada.  

 

1.1. Plataformas digitales educativas 

 

Definición de plataforma 

 

Una plataforma de aprendizaje en línea, también conocida como Entorno Virtual de 

Aprendizaje (EVA) o Sistema de Gestión de Aprendizaje (LMS), se puede describir 

como un software completo que permite crear, administrar, distribuir y evaluar 

actividades educativas a través de la web. De acuerdo con Cabero-Almenara y 

Llorente-Cejudo (2020), estas plataformas son "entornos digitales que promueven 

la comunicación educativa, la organización de contenidos y la interacción entre los 

participantes del proceso de enseñanza, más allá de las limitaciones de tiempo y 

espacio" (p. 45). Su surgimiento y avance tienen relación con el avance de internet 

y los nuevos modelos de educación a distancia.  

 

El desarrollo de los Sistemas enfocados en la enseñanza se puede clasificar en 

tres fases principales definidas por (Bates, 2019):  
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En primer lugar, los Sistemas de Gestión del Aprendizaje (LMS - Learning 

Management Systems). Estos sistemas surgieron a finales de los años noventa y 

se consolidaron en la década de los 2000.El propósito principal de este sistema era 

gestionar y organizar cursos virtuales. Algunos ejemplos de esta época incluyen los 

Blackboard y la primera versión de Moodle. Su característica principal era la 

organización de la configuración y jerarquía en donde el educador es el principal 

actor en la forma de uso del contenido. 

 

En segundo lugar, se tiene los Entornos Personales de Aprendizaje (PLE - Personal 

Learning Environments). Nacen como una forma de mejorar las limitaciones de los 

LMS de esta forma se desarrolla el concepto de PLE en el año 2010. Un PLE no es 

una plataforma única, sino un conjunto de herramientas, recursos y conexiones en 

el que cada estudiante puede seleccionar y administrar su propio camino de 

enseñanza (Adell y Castañeda, 2010). En este modelo, el control se brinda de la 

institución al estudiante. 

 

En tercer lugar, se resaltan los Sistemas de Gestión de la Enseñanza y el 

Aprendizaje (LTS - Learning and Teaching Systems). Esta es la etapa actual, dónde 

se busca un equilibrio entre la estructura institucional del LMS y la flexibilidad del 

PLE. Los LTS modernos, tales como las últimas versiones de Canvas o Moodle, en 

las que se integran herramientas sociales, analíticas de aprendizaje y permiten una 

mayor personalización, donde se buscara apoyar los procesos de enseñanza y 

aprendizaje de manera más efectiva. 

 

La estructura técnica de las plataformas orientadas en la educación tiene una 

arquitectura en capas que garantiza su funcionalidad, seguridad y escalabilidad. 

Aunque existen diferentes modelos, la estructura típica comprende las siguientes 

según (Graf & List, 2023). 

 

Capa de Presentación (Front-end): Es la interfaz con la que interactúan estudiantes 

y docentes. Se construye típicamente con lenguajes como HTML5, CSS3 y 

JavaScript. El diseño es responsive que significa que debe adecuar a varios 

dispositivos tales como computadoras, tablets y smartphones. La usabilidad de esta 
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fase es vital para la experiencia de usuario, optimiza la navegación, acceso a 

contenidos y elaboración de actividades.  

 

Capa Lógica de negocios (Back-end): Actúa como el cerebro de la plataforma, aquí 

se encuentran las funciones de mayor importancia. Es el encargado de manejar la 

lógica en las actividades, por ejemplo, inscripciones a cursos, evaluar tareas, 

administrar foros y controlar los usuarios. Se programa mediante de lenguajes 

como PHP, Python, Java y Ruby on Rails. Es la capa encargada de implementar 

normas pedagógicas y de gestión de la instrucción.  

 

Capa de datos o Base de Datos: es la encargada de guardar toda la información de 

la plataforma como datos de usuarios, contenido de los cursos, notas, y registro de 

actividades. Usualmente, se usan sistemas de gestión de bases de datos 

relacionales, como MySQL, PostgreSQL o Oracle. La protección, integridad y 

eficiencia que esta capa brinda son importantes para que la plataforma funcione.  

 

Capa de Integración (APIs y Servicios Web): actualmente las plataformas no 

funcionan de forma independiente. Esta capa brinda la capacidad de interactuar 

con sistemas externos con el uso de APIs que son interfaces de programación en 

aplicaciones. Los ejemplos principales son la inclusión de sistemas de 

autentificación institucional LDAP u OAUTH, bibliotecas virtuales, herramientas de 

videoconferencias como Zoom, BigBlueButton o repositorios de contenido. Este es 

un aspecto crítico para establecer un ecosistema digital educativo integrado 

(Gutiérrez-Martín et al., 2022). 

 

El adoptar herramientas de aprendizaje en línea ha cambiado de manera notable 

los métodos educativos, que han ofrecido ventajas significativas para escuelas, 

profesores y alumnos. En primer lugar, su capacidad de adaptación y accesibilidad 

permite a los usuarios acceder a contenidos, actividades y exámenes desde 

cualquier dispositivo con conexión a internet. Esto representa un avance 

fundamental para la inclusión educativa, principalmente para aquellos con 

restricciones de tiempo, ubicación o movilidad, y se llevara a cabo una educación 

más justa y centrada en las necesidades de cada individuo (García Peñalvo, 2021). 
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Además, estas herramientas son reconocidas por su capacidad para reunir y 

organizar recursos, administra todos los materiales de un curso, como documentos, 

enlaces, vídeos y evaluaciones, en un solo espacio estructurado y fácil de usar. 

Esto no solo reduce el trabajo de los docentes, sino que también mejora la 

experiencia de aprendizaje al menorar la complejidad de acceso de los recursos y 

mejorar la navegación para los estudiantes. 

 

Otro elemento importante es el aumento de la comunicación y colaboración. 

Mediante herramientas como foros, chats y la mensajería interna, esto fomenta la 

interacción continua entre los estudiantes de la institución. Este tipo de interacción 

crea entornos de aprendizaje más dinámicas, donde la cooperación y el diálogo 

enriquecen la construcción del conocimiento compartido, traslada la forma de 

aprender fuera del salón de clases (Harasim, 2017). 

 

De igual forma, este tipo de plataformas tienen un avanzado sistema de 

seguimiento y evaluación personalizada, lo que deja a los docentes observas el 

avance de cada alumno con el uso de informes y análisis de datos. Estas 

especificaciones sirven para prever problemas y proporcionar retroalimentación 

rápidamente. Así mismo, muchas pruebas pueden ser automatizadas o controladas 

de forma centralizada, lo que ahorra tiempo a los docentes y garantiza imparcialidad 

en procesos calificativos.  

 

En definitiva, la capacidad de escalabilidad y sostenibilidad la vuelve ideal para las 

instituciones que quieran aumentar el impacto educativo sin elevar los costos 

operativos. Una sola plataforma tiene la capacidad de ingresar a cientos o miles de 

usuarios, lo que disminuye el uso de recursos y aporta a la sostenibilidad de medio 

ambiente. Con esto en cuenta, las ventajas ponen a las plataformas de aprendizaje 

virtual como herramientas criticas para la actualización educativa y el 

establecimiento de entornos de enseñanza flexibles colaborativos.  

 

A pesar de las diversas ventajas que ofrecen las plataformas de aprendizaje en 

línea, incorporar estas herramientas muestra diversos retos importantes que deben 

ser vistos para conseguir asegurar una educación inclusiva y eficiente. Uno de los 
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problemas principales es la brecha digital, debido a que el éxito depende de que 

los usuarios posean un dispositivo adecuado y buena conexión a internet. Sin 

embargo, en diferentes situaciones, sobre todo en áreas rurales o en comunidades 

con falta de recursos, el acceder a la tecnología es muy desigual, lo que puede 

llegar a aislar a grupos y empeorar las desigualdades educativas existentes (Area 

Moreira, Hernández Rivero y Sosa Alonso, 2021). 

 

Aunque estas plataformas tienen múltiples beneficios en el aprendizaje en línea, la 

implementación de estos lleva a diversas complicaciones que deben abordarse 

para garantizar una educación más efectiva y de calidad. Por ello uno de los 

principales inconvenientes es la brecha digital, dado que la efectividad de estas 

plataformas depende del acceso que los estudiantes tienen a dispositivos 

tecnológicos y a una conexión de internet estable. Sin embargo, en numerosas 

circunstancias sobre todo en comunidades con pocos medios o en zonas rurales, 

el acceso no es posible y esto puede conducir a que varios sectores queden 

marginados y que las diferencias educativas que ya son visibles se agraven (Area-

Moreira, Hernández-Rivero y Sosa-Alonso, 2021). 

Con ello este modelo educativo exige que los estudiantes asuman un rol más 

autónomo donde puedan gestionar de manera más independiente su tiempo y su 

motivación sin la supervisión constante del docente. De esta forma los alumnos y 

los maestros necesitaran habilidades tecnológicas fundamentales para poder 

participar de manera efectiva en estos entornos virtuales. La falta de una formación 

adecuada en el uso de herramientas digitales puede obstaculizar el proceso de 

aprendizaje, lo que afectaría la comprensión de los contenidos y la calidad de la 

interacción educativa. 

Además, la sensación de aislamiento es un factor por tomar en cuenta. La falta de 

contacto físico puede provocar en algunos alumnos sentimientos de soledad, 

desconexión y hasta desmotivación hacia el curso o materia. Esta falta de 

interacción puede reducir el compromiso y la participación, acciones importantes 

para una buena educación (Bozkurt y Sharma, 2020). 
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Por otro lado, los educadores afrontan una carga de trabajo alta y resistencia a este 

tipo de cambios. Transformar un curso tradicional al formato virtual requiere una 

gran cantidad de tiempo y esfuerzo de planificación, el diseño de materiales 

digitales y en la evaluación. Además, algunos docentes pueden ser necios para 

incluir nuevas metodologías y herramientas tecnológicas, especialmente si no 

cuentan con el respaldo institucional, la capacitación de uso o el soporte técnico 

necesario para facilitar la transición. 

 

Finalmente, un aspecto general que afecta todo el entorno digital es la usabilidad y 

el diseño enfocado en el usuario. Distintas plataformas educativas poseen 

interfaces complejas, menús difíciles de entender o navegación frustrante, lo que 

puede hacer difícil la experiencia del usuario. Loranger, H. (2006), nos menciona 

que un entorno con un mal diseño genera insatisfacción, y retos en el proceso de 

enseñanza, impide que se utilicen apropiadamente los beneficios que estas 

herramientas brindan. Por lo tanto, para enfrentar estos problemas es importante 

un planteamiento en la que se incluya infraestructura tecnológica, desarrollo de 

competencias digitales, que garanticen una incorporación adecuada y duradera. 

  

Con esto en cuenta las plataformas enfocadas en brindar un modelo tecnológico 

educativo o Learning Management Systems (LMS) se han convertido en las 

herramientas primordiales en la enseñanza actual, permiten la creación, gestión, 

reparto de contenido, evaluación de conocimientos y comunicación alumno y 

docente. Coates et al. (2005) mencionan que la principal característica de los LMS 

es "proporcionar una infraestructura que facilite la experiencia de aprendizaje en su 

totalidad" (p.14), implementan recursos para la evaluación, archivos multimedia y 

canales de platica. 

 

Estas plataformas adoptadas principalmente por su potencial de romper barreras 

de espacio y tiempo han establecido un nuevo modelo de aprendizaje, sobre todo 

en la educación superior (Watson & Watson, 2007). El añadir herramientas 

tecnológicas no garantiza su utilidad; para que se tenga éxito se necesita de un 

adecuado uso de usabilidad y experiencia de usuario. Esto aplicado a un LMS se 
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refiere a una interfaz intuitiva que permita al usuario sin conocimiento poco esfuerzo 

para su uso.  

 

Existen diferentes tipos de plataformas educativas, las que más destacan son la de 

código abierto (open source), las licenciadas, basadas en la nube (cloud) y aquellas 

que se instalan de manera local (on-premise). Aquellas plataformas open source 

brindan la posibilidad de modificar el código fuente y personalizar el entorno en 

base a nuestras especificaciones y necesidades, facilita al aprendizaje y reducción 

de costos por el uso de licencias (Ülker & Yılmaz, 2016). 

 

A diferencia de plataformas, como Blackboard o Canvas, que ofrecen paquetes con 

funcionalidades administrado por un soporte técnico calificado, actualizaciones 

automáticas y una garantía al usar el servicio, con un costo elevado. De esta forma 

el modelo de tipo cloud ha ganado importancia por sus características: escalabilidad 

y conexión múltiple con varios dispositivos, mientras que las instalaciones on 

premise brindan un control de datos amplio, pero requieres de gran infraestructura 

y mantenimiento técnico local (Raj & Pankaja, 2023). El saber cuál modelo es más 

apropiado elegir depende de varios factores como presupuesto, los requerimientos 

necesarios y el nivel de personalización requerida.  

 

Uno de los casos que sirven de ejemplo sobre la importancia de la usabilidad en 

los entornos digitales que se utilizan para el aprendizaje es el elaborado por 

Ssemugabi y De Villiers (2022), quienes llevaron a cabo una evaluación en la 

plataforma Moodle de institutos educativos africanos en los que mediante el uso de 

un análisis heurístico se analizó la usabilidad.  

 

El resultado demostró que el diseño poco consistente afectaba la percepción de los 

usuarios y reducía la motivación en realizar tareas educativas, de igual forma 

investigaciones desarrolladas en países latinoamericanos, como la de Bermeo Arpi 

y Tigre Quito (2023), muestran que un uso inadecuado de las funciones que ofrece 

la plataforma limita la enseñanza, lo que deja en evidencia la necesidad de 

incorporar estándares internacionales, que nos permitan adecuar las tareas , 

mejorar la claridad y controlar errores.  
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Estos ejemplos muestran el papel que desempeña la usabilidad en mejorar la 

calidad de la educación, enseñándonos que una plataforma bien estructurada y con 

estándares puede optimizar la experiencia de los estudiantes y docentes.  

 

Las plataformas educativas han evolucionado marcadas por la búsqueda del 

equilibrio de la funcionalidad y simplicidad del uso. Inicialmente los LMS se crearon 

sin enfocarse en los usuarios centrándose completamente en la tecnología, lo que 

resulto en interfaces sin orden lógico que agobiaban al personal institucional 

(Graham, 2020). Este exceso cognitivo provoca fallos en el aprendizaje, como 

menciona Sweller (1988) en su hipótesis acerca del exceso cognitivo "los recursos 

de la memoria de trabajo son limitados y deben ser asignados de manera 

eficiente"(p.265). En el momento en el que una plataforma es compleja y agota 

mentalmente a los usuarios impide que estos puedan enfocarse en cumplir con el 

contenido educativo.  

 

Este problema señala la necesidad de transformar el diseño LMS de un paradigma 

centro tecnológico hacia uno pedagógico que se centre en el usuario. La dificultad 

no esencial produce frustración, en un entorno educativo puede llegar a arruinar los 

objetivos del aprendizaje. Ally (2008), argumenta que, "el diseño de materiales para 

el aprendizaje en línea debe centrarse en el alumno, no en la tecnología" (p. 20). 

Esta afirmación es importante porque: las plataformas deben facilitar la interacción 

de los usuarios y no actuar como un impedimento que necesite de atención 

constante para su uso.  

 

Estos cambios hacia un diseño centrado en las personas encuentran sus bases en 

estándares ergonómicos mundiales. La norma ISO 9241-110:2006 establece 

principios fundamentales para la mejora de la interacción humano – computador, 

convirtiéndose en el principal marco referente de evaluación que garantice la 

usabilidad. Esta norma tiene como principal enfoque la calidad del dialogo, en la 

que se definen siete principios clave: adecuación a la tarea, autodescripción, 

controlabilidad, conformidad con las expectativas del usuario, tolerancia a errores, 

adecuación para la individualización y adecuación para el aprendizaje (ISO, 2020). 

Su implementación no tiene métodos claros, sino que ofrece los criterios clave para 
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examinar la interacción y el diseño. Para calcular estos fundamentos se utilizan 

diversas herramientas metodológicas.  

 

1.2. La norma ISO 9241-110: 2006 y los principios del dialogo 

 

La norma ISO 9241-110 es un elemento clave en el ámbito de la ergonomía 

relacionada con la interacción entre humanos y computadoras. Conocida como 

"Ergonomía de la interacción persona-sistema - Parte 110: Principios de diálogo", 

este estándar no determina métodos particulares de evaluación, sino que ofrece un 

conjunto de principios de calidad superior para el diseño y la valoración de la 

comunicación entre usuarios y sistemas interactivos. Su importancia radica en que 

va más allá de la simple funcionalidad al enfocarse en la calidad de la interacción, 

convirtiéndola en una herramienta perfecta para analizar sistemas complejos que 

se utilizan de manera continua, como una plataforma de aprendizaje en línea. 

 

La regulación se organiza en base a siete pautas de comunicación que, al unirse, 

tienen como objetivo asegurar que la interacción sea productiva, eficaz y 

satisfactoria. En el ámbito de Moodle en la PUCESA, estas pautas se convierten en 

criterios de evaluación específicos: 

 

Adecuación a la tarea: El sistema debe ayudar al usuario en el cumplimiento de sus 

metas sin generar esfuerzos innecesarios. En el ámbito educativo, esto implica que 

las actividades académicas comunes (como la entrega de tareas, la participación 

en foros y la revisión de calificaciones) deben poder efectuarse con un proceso 

lógico y con el menor número de pasos posible. La violación de este principio se 

manifiesta como indican Suárez, Galán y Osorio (2022), "los usuarios enfrentan 

dificultades relacionadas con la navegación para realizar acciones específicas 

dentro de la plataforma". 

 

Autodescripción: En todo momento del diálogo, el sistema debe ser fácilmente 

entendible para el usuario. Esto abarca el uso de etiquetas precisas, respuestas 

inmediatas y señales visuales que informen al usuario sobre su posición y las 
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acciones disponibles. La falta de claridad mencionada en el problema de esta tesis 

constituye una infracción directa de esta directriz.  

 

Conformidad con las expectativas del usuario: El sistema debe operar de forma 

coherente y en línea con las normas establecidas, las experiencias previas del 

usuario y su contexto educativo. Por ejemplo, el ícono de subir archivo debe ser 

identificado sin dificultad, y la navegación entre cursos debe mantenerse uniforme. 

Las interfaces incoherentes señaladas en la revisión bibliográfica causan una 

interrupción en esta conformidad. 

 

Adecuación para el aprendizaje: El sistema debe proporcionar apoyo y dirección al 

usuario para que aprenda a utilizarlo. Esto es esencial en un entorno educativo 

donde tanto estudiantes como docentes poseen diferentes niveles de habilidades 

digitales. Moodle debería facilitar la exploración y ofrecer asistencia contextual. La 

investigación que llevo a cabo Bhalalusesa y Kumbo (2023), con profesores en 

Tanzania reveló que existe una "curva de aprendizaje necesaria para conseguir un 

manejo apropiado" del sistema, lo cual puede indicar limitaciones potenciales para 

cumplir este principio. 

 

Controlabilidad. Según este principio el usuario debe tener la habilidad de 

comenzar, controlar y supervisar el funcionamiento del sistema a su propio ritmo 

hasta que las tareas asignadas se ejecuten correctamente. Esto, en términos 

prácticos, supone brindar alternativas que posibiliten revertir acciones, anular 

procedimientos que se extienden en el tiempo y tener control sobre cómo se 

personaliza el ambiente del usuario. 

 

Tolerancia a los errores: El sistema debe ser resistente a los errores cometidos por 

los usuarios, de manera que no conduzcan a situaciones no deseadas y que sea 

fácil reponerse. Debe poseer la capacidad de mostrar mensajes de error claros en 

los que se describa la forma de resolver el error este principio es fundamental para 

reducir la frustración en usuarios con pocos conocimientos en el uso de plataformas 

virtuales  
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Adecuación para la individualización: La interfaz debe ser adaptable para ajustarse 

a las necesidades y preferencias de cada usuario. Aunque las opciones de 

personalización en Moodle son limitadas, este principio evaluaría si el entorno 

permite ajustarse a distintos estilos de aprendizaje y capacidades. 

 

Sin importar los resultados académicos, un software cómodo para los individuos 

impacta en las métricas de compromiso que son importantes para el análisis del 

éxito de plataformas. La percepción de la eficacia se encuentra bastante vinculada 

con la motivación sostenida, donde esta constituye en ser uno de los elementos 

claves para facilitar el uso de las plataformas educativas. 

 

En aquellos momentos donde los alumnos enfrentan de manera frecuente las 

mismas dificultades, como la localización de materiales de estudio o la entrega de 

trabajos académicos, su nivel de confianza tiende a disminuir progresivamente. En 

este sentido Bandura (1997) desde su teoría del aprendizaje social señala que la 

autoconfianza representa un factor fundamental para perseverar frente a los retos 

y mantener un compromiso activo con el proceso de aprendizaje.  

 

Un sistema poco ergonómico disminuye estas creencias, lo que genera a los 

estudiantes a tener actitudes evasivas hacia este tipo de herramientas. Esto se 

traduce en factores medibles, reducción de accesos en la plataforma, baja 

participación en foros y aumento en el abandono de cursos en línea (Joo, Lim y 

Kim, 2023). 

 

Por otra parte, la ergonomía debe tomar en cuenta la variedad de usuarios. Los 

principios de adaptación de la norma ISO 9241-110 tiene relevancia en la educación 

inclusiva. Alumnos con capacidades de aprendizaje, problemas visuales requieren 

que la plataforma sea flexible. Una falta de contraste en los colores, nula capacidad 

de modificar el tamaño del texto o que la navegación esta orillada únicamente al 

uso del ratón provoca que Moodle sea inaccesible para cierto tipo de estudiantes.  

 

La investigación de Seale, Wald y Buzzi (2024) sobre la accesibilidad digital en la 

educación superior recalca que "los obstáculos de usabilidad y accesibilidad en los 
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LMS son más que cuestiones técnicas; representan inconvenientes para la 

participación y el éxito académico, al no cumplir los principios de equidad e 

inclusión" (p. 45). Por lo tanto, una revisión ergonómica exhaustiva de Moodle en 

la PUCESA debe incorporar una auditoría de accesibilidad, lo que asegura que la 

plataforma se adhiera a normas como las WCAG (Pautas de Accesibilidad para el 

Contenido Web).  

 

La norma ISO 9241-110 no es la única debido a que forma parte de la extensa serie 

conocida como ISO 9241, de título "Ergonomía en la interacción entre personas y 

computadoras". Esta serie abarca desde las exigencias ergonómicas para el trabajo 

de oficina con pantallas hasta los principios enfocados en el ser humano para el 

diseño de sistemas interactivos.  

 

Mientras que secciones como la ISO 9241-11 ponen su atención en la definición y 

evaluación de la usabilidad, y la ISO 9241-210 se concentra en los métodos de 

diseño centrados en el usuario, la parte 110 actúa como el vínculo teórico que une 

las metas de usabilidad con las características específicas del diseño. Su base 

teórica se origina en principios de cibernética y teorías sobre la acción, donde el 

diálogo se interpreta como un proceso comunicativo bidireccional entre el usuario 

y el sistema, facilitado por la interfaz (Dix, Finlay, Abowd y Beale, 2023).  

 

Este enfoque en el dialogo es lo que la diferencia de otros marcos heurísticos. No 

está limitada a una lista de verificación de elementos de interfaz, sino que también 

evalúa la calidad del paso de información a través del tiempo. Para Bevan, Carter 

& Harker (2015), la contribución fundamental de la ISO 9241-110 es que 

"proporciona una base para especificar y evaluar la calidad de la interacción en 

términos de principios de alto nivel que son independientes de la tecnología 

subyacente" (p. 7). Esto la hace tan aplicable a una aplicación móvil moderna como 

a una plataforma web como Moodle, lo que permite una evaluación que se centra 

en la experiencia central del usuario más que en las tendencias de diseño efímeras.  

 

A diferencia de otros métodos heurísticos más convencionales, hay enfoques que 

se centran en estudiar la interacción como un diálogo. En lugar de simplemente 
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comprobar elementos individuales de la interfaz, se centran en analizar cómo la 

calidad de la conversación entre el usuario y el sistema cambia con el tiempo. 

Bevan, Carter y Harker (2015) señalan que la contribución más significativa de la 

ISO 9241-110 es que “ofrece una base para definir y evaluar la calidad de la 

interacción a través de principios generales, que son independientes de la 

tecnología que se emplee” (p. 7). Esto permite aplicar sus principios a aplicaciones 

móviles actuales, así como a plataformas web complejas como Moodle, lo que 

garantiza una evaluación que prioriza la experiencia del usuario en lugar de seguir 

modas de diseño pasajeras. 

 

Con un punto de vista práctico, las listas de validación basadas en la norma actúan 

en forma de mapa detallado para evaluar sistemas digitales. En el caso de un 

especialista analizar una plataforma educativa como Moodle no dependería del 

instinto, tendría una guía específica que sirve de apoyo a estudiantes y maestros. 

Por ejemplo, examinar el principio de adecuación a la tarea, puedes verificar el 

proceso necesario de un estudiante para entregar una tarea o si un docente puede 

calificar trabajos sin perderse en menús complicados. Como indican Holzinger y 

sus colegas (2023), estas listas "permiten realizar una evaluación sistemática que 

disminuye la subjetividad", hacen que el proceso sea más imparcial y confiable. 

 

Sin embargo, las listas de verificación no cuentan toda la historia por sí solas. Para 

captar verdaderamente cómo se sienten las personas al utilizar estas plataformas, 

es necesario observarlas en funcionamiento. Aquí es donde se utilizan las pruebas 

con usuarios reales, que actúan de forma similar a una prueba de manejo para los 

sistemas digitales.  

 

Invitamos a estudiantes y profesores a llevar a cabo actividades básicas, como 

subir un archivo o participar en un foro, mientras se registran sus reacciones, 

medimos el tiempo que toman y les consultamos sobre su experiencia. Esta mezcla 

de datos y puntos de vista nos ofrece una visión mucho más integral. De hecho, 

Zhou y su equipo (2024) hallaron que este método identifica un 40 % más de 

problemas de usabilidad, lo que demuestra que, al mezclar el análisis técnico con 

la observación de individuos reales, se obtienen resultados mucho más relevantes. 
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Además, se tienen herramientas que ofrecen la capacidad de observar a los 

usuarios moviéndose por estas plataformas. Los diagramas de secuencia de 

dialogo son útiles debido a que muestran los lugares en donde las personas fallan, 

repiten acciones irrelevantes, o hay confusión entre las opciones dadas. 

 

Estas representan no solo gráficos llamativos, sino que representan información 

fundamental que mejora la plataforma. La International Ergonomics Association 

(2023) informa que aquellas organizaciones que utilizan estas herramientas logran 

menorar el 35% en tiempos de espera y una disminución del 60% de errores 

críticos, esto representa una menor frustración para los usuarios y mayor eficacia 

para las instituciones.  

 

A pesar de las fortalezas, la norma presenta algunas limitaciones al ser un conjunto 

de principios generales, no brindan instrucciones detalladas sobre cómo llevar a 

cabo y diseñar respuestas específicas. Por ejemplo, nos ayuda a detectar si un 

sistema no es funcional para la enseñanza, pero no especifica el tipo de solución 

que se debe utilizar. Es aquí donde es crucial complementar esta con otros marcos.  

 

La efectividad de los lineamientos de la norma ISO 9241 no constituye una solución 

universal para todas las situaciones. Su implementación se ajusta de acuerdo con 

el tipo de sistema y las necesidades de las personas al utilizarlo. Como indican Lee 

y Chen (2023), "aunque el principio de adecuación a la tarea es crucial en sistemas 

transaccionales, en entornos creativos el principio de controlabilidad adquiere 

mayor relevancia" (p. 145). Esto implica que nuestra evaluación debe ser adaptada 

a cada contexto específico. 

 

Si tiene como perspectiva dos escenarios completamente diferentes: en primer 

lugar, las plataformas de banca en línea, donde los usuarios priorizan la eficiencia 

y la seguridad; desean llevar a cabo sus transacciones de manera rápida y sencilla. 

En contraste, en aplicaciones creativas como programas de diseño o plataformas 

de programación colaborativa, lo que realmente cuenta es la flexibilidad y el control, 

que permiten a los usuarios desplegar su creatividad sin sentirse restringidos por la 

herramienta. 
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Este racionamiento lleva a un punto práctico en donde como evaluadores, es 

esencial saber seleccionar y dar prioridad. No se trata de aplicar todos los principios 

de la misma manera, sino de reconocer cuáles son los más significativos para 

quienes utilizarán el sistema en su situación particular. Al elegir de forma inteligente, 

se consiguen evaluaciones más precisas y también ayudan a diseñar interfaces que 

resulten intuitivas y que realmente cumplan con las expectativas de los usuarios. 

 

La combinación con las Directrices de Usabilidad de Nielsen puede ser efectiva, 

estas ofrecen sugerencias más concretas y precisas para diseñar interfaces. 

Además, para una evaluación completa de la Experiencia de Usuario (UX), los 

principios de comunicación deben tenerse en cuenta junto a factores como la 

utilidad, la deseabilidad y el valor percibido, temas que son tratados por marcos 

como el de Hassenzahl (2018), quien hace una distinción entre atributos 

"pragmáticos" (que se relacionan con la usabilidad) y "hedónicos" (que se vinculan 

con la identidad y la estimulación). 

 

1.3. Evaluación de usabilidad: métodos, aplicaciones y perspectivas  

 

La evaluación de la usabilidad es un procedimiento organizado que permite medir 

la calidad de la interacción entre los usuarios y un sistema interactivo. De acuerdo 

con la definición de la norma ISO 9241-110, la usabilidad se define a partir de tres 

aspectos clave: la efectividad que es la capacidad de alcanzar metas específicas, 

la eficiencia de los recursos utilizados para lograrlo y la satisfacción en las que se 

evalúa el nivel de comodidad y aceptación que perciben los usuarios. En el contexto 

educativo esto se traducen en preguntas objetivas como ¿pueden los estudiantes 

encontrar y descargar material de clase sin inconvenientes? ¿Los docentes llegan 

a calificar tareas de manera efectiva? ¿Te parece cómoda la plataforma?. 

 

Los métodos utilizados para evaluar la usabilidad se dividen en dos categorías 

principales que se integran de manera estratégica para obtener un panorama 

completo del sistema: las encuestas realizadas a los docentes y las pruebas 

llevadas a cabo por los usuarios. La primera se basa en la experiencia profesional, 

mientras que la segunda se centra en la interacción directa de los usuarios con la 
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interfaz. Ambas nos permiten identificar los problemas de diseño y las dificultades 

que los alumnos presentan en la ejecución de estas herramientas lo que garantiza 

que el sistema cumpla con las necesidades cognitivas, emocionales y funcionales 

de los usuarios. 

 

Este método incluye tres enfoques determinantes. La evaluación heurística, que se 

pone en comparación en comparación a la interfaz con principios preestablecidos, 

como los de Nielsen o la norma ISO 9241 posibilita detectar fallos en la navegación, 

inconsistencias o problemas de entendimiento. El análisis de tareas se concentra 

en los flujos de trabajo fundamentales y se verifica si las acciones que se requieren 

son lógicas y eficientes. Finalmente, con esto el proceso cognitivo anticipa los 

procesos mentales que experimenta el usuario al comunicarse con el sistema y 

evalúa si la interfaz facilita la toma de decisiones y el aprendizaje. 

 

Por otra parte, las evaluaciones realizadas con usuarios brindan una visión practica 

en la experiencia real de uso de estas plataformas. Como señala Krung (2021) 

“constituyen el único medio para observar lo que los usuarios realmente hacen, más 

allá de lo que afirman hacer”. Dichas evaluaciones pueden desarrollarse mediante 

diversas metodologías, entre ellas las pruebas de usabilidad presenciales que 

permiten la observación directa y la aplicación del método de pensar en voz alta; 

las pruebas remotas no moderadas, orientadas a recopilar grades volúmenes de 

datos con menor costo y los estudios de campos, enfocados en analizar la 

interacción del usuario en contextos reales. Este aspecto complementa la 

evaluación debido a que añade información sobre la percepción, la eficiencia real y 

la complacencia del usuario. 

 

En el proceso de creación de sistemas educativo, las valoraciones de usabilidad 

desempeñan un papel clave en todas sus fases. En las primeras etapas, las 

evaluaciones formativas permiten elaborar prototipos antes de realizar 

implementaciones significativas. Una investigación elaborada en la Universidad de 

Toronto (2023) muestra que al realizar ejecuciones basadas en pruebas de 

usabilidad puede reducir los costos de rediseño en un 40%. 
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Durante la fase de desarrollo, las evaluaciones constantes aseguran que las nuevas 

características satisfagan las necesidades reales de los profesores y alumnos; 

como señala Garrett (2022), “cada dólar destinado a la usabilidad durante el 

desarrollo evita diez dólares en ajustes posteriores a la implementación”. Por último, 

en las etapas más avanzadas, las evaluaciones sumativas evalúan el efecto de las 

mejoras realizadas, que reconocen áreas para una optimización continua.  

 

El proyecto realizado por LearnTech de la UNESCO (2023) mostro que la vigilancia 

de usabilidad puede estar directamente relacionado con el incremento del promedio 

académico y satisfacción de los estudiantes. Estos métodos logran que las métricas 

de evaluación sean cruciales en entornos educativos. 

 

El invertir en pruebas de usabilidad constituye un pilar esencial que da resultados 

beneficiosos claros en áreas educativas y tecnológicas. Para los usuarios estas 

valoraciones implican una insatisfacción donde baja el esfuerzo cognitivo 

reduciéndose, si se emplea correctamente generara una mayor confianza al usar 

este sistema.  

 

En el momento que la plataforma es predecible, consistente y fácil de usar los 

alumnos se sienten más motivados para involucrases activamente en su proceso 

de aprendizaje. De acuerdo con la investigación llevada a cabo por el Instituto de 

Interacción Hombre-Computador (2023), las modificaciones implementadas en la 

experiencia de uso lograron un aumento del 35% en la participación de los alumnos 

en actividades académicas.  

 

Los beneficios también son importantes para las entidades educativas. Un 

ambiente digital bien estructurado no solo puede ayudar a optimizar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje, sino que además posibilita la reducción de los costos 

operativos vinculados con el soporte técnico, la mejor utilización de las funciones 

de la plataforma y la maximización del retorno sobre la inversión en tecnología. 

Según reportes del EDUCAUSE Center for Analysis and Research (2024), las 

universidades que implementan programas de evaluación sistemática de la 

usabilidad tienen un descenso en la deserción de cursos virtuales de hasta el 45 
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%, lo cual demuestra que hay una conexión directa entre la retención estudiantil y 

la usabilidad de las plataformas. 

 

Los equipos de desarrollo, junto con el análisis de la usabilidad que proporciona 

criterios objetivos que respaldan la toma de decisiones, desde otra perspectiva 

reducen los ciclos de rediseño y simplifican la priorización de mejoras. Esta 

perspectiva es congruente con metodologías afiles, como AgileUX, que incorporan 

la evaluación constante como un componente clave en el proceso de desarrollo. 

Según Cooper (2023), “la evaluación constante de la usabilidad acorta ciclos de 

desarrollo al eliminar suposiciones y proporciona datos específicos”, lo cual 

posibilita que los equipos trabajen con mayor eficiencia.  

 

No obstante, a pesar de los beneficios, la evaluación de usabilidad enfrenta 

limitaciones y retos prácticos que deben tenerse en cuenta. Entre las restricciones 

metodológicas se encuentra el peligro de generalizar los resultados provenientes 

de muestras pequeñas, así como la complejidad de capturar la variedad total de 

comportamientos y contextos de uso. Según Sauro (2024), “ningún método único 

revela todos los problemas de usabilidad; se necesita una estrategia combinada” 

que integre diferentes enfoques y fuentes de información.  

 

Los retos logísticos comprenden la necesidad de balancear la profundidad del 

análisis con los plazos de desarrollo, así como los gastos relacionados con la 

selección de participantes para pruebas repetidas. Sin embargo, las nuevas 

soluciones tecnológicas, como las plataformas de pruebas a distancia, hacen que 

estas prácticas sean más accesibles, facilita la realización de pruebas de forma 

más rápida, asequible y representativa.  

 

Por último, es crucial tener en cuenta el contexto: los métodos deben ajustarse a 

las características culturales, tecnológicas e institucionales de cada entorno. Un 

protocolo que sea efectivo en una universidad europea puede necesitar ajustes 

importantes para poder ser utilizado en entornos latinoamericanos, donde el acceso 

a la tecnología y las habilidades digitales básicas varían y afectan directamente 

como se interactúan con los sistemas.  
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En términos generales la evaluación de la usabilidad se entiende como una 

inversión estratégica para el desarrollo sostenible de las plataformas educativas 

digitales, siempre que se lleve a cabo de manera sistemática, constante y 

contextualizada.  

 

El área de evaluación de la usabilidad pasa por un cambio considerable, 

dirigiéndose hacia métodos más integrados, automáticos y escalables que intentan 

satisfacer las demandas de los entornos digitales actuales. Hoy en día, las 

metodologías viejas que se basan solamente en la observación y pruebas 

manuales son complementadas con herramientas sofisticadas que permiten un 

análisis más extenso, continuo y fundamentado en datos reales de uso. Esta 

modificación se realiza como una respuesta de desarrollar sistemas más eficientes 

y versátiles, que estén alineados con las expectativas en constantes cambio de los 

usurarios en lo que respecta a la tecnología y educación.  

 

La automatización del análisis de usabilidad a través de métodos estadísticos y 

técnicas de aprendizaje automático, este es uno de los desarrollos más 

significativos. Estas tecnologías hacen posible detectar patrones de conducta y 

problemas en la interacción. Así como identificar errores recurrentes sin que sea 

necesario supervisar a los usuarios de manera directa. Así, es posible detectar 

problemas de usabilidad desde una etapa temprana, basándose en la manera en 

que los usuarios interactúan efectivamente con el sistema. Este método 

proporciona un grado de objetividad y escalabilidad que no se había alcanzado 

antes, particularmente en plataformas con una cantidad elevada de usuarios 

activos, además de respaldar los métodos tradicionales. 

 

La evaluación constante aparece como una nueva referencia en el proceso de 

desarrollo del software educativo. La implementación de métricas de usabilidad y 

pruebas automatizadas en los procesos de desarrollo permite la identificación de 

defectos y problemas en el diseño antes de que impacten la experiencia del usuario 

final.  
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Este procedimiento garantiza que la calidad del sistema se conserve y mejore 

continuamente, evita la desconfianza que se produce de manera recurrente cunado 

las rectificaciones se realizan después de ser publicadas y contribuyen a eludir 

gastos. Desde esta perspectiva la mejora constante promueve una cultura centrada 

en el usuario y en la calidad. Dentro de esta cultura la usabilidad no se ve como 

una etapa independiente; por el contrario, es un proceso ininterrumpido que 

enfatiza en toda la experiencia del uso. 

 

A su vez ha cobrado importancia una perspectiva que considera la usabilidad como 

un elemento incluido en un concepto más extenso la experiencia del usuario (UX). 

Desde este punto de vista el diseño de los productos digitales no debe restringirse 

solo a su funcionabilidad o sencilles de uso, se debe tener en cuenta si son 

verdaderamente útiles, estéticamente agradables y capaces de ofrecer 

experiencias positivas al usuario. Por lo tanto, el análisis se extiende a temas como 

las emociones que general su accesibilidad y utilidad real, para asegurar que 

pueden ser usados eficazmente por una amplia variedad de personas. En el ámbito 

educativo, esta visión es especialmente importante, busca crear experiencias 

digitales que fomenten el aprendizaje, la motivación y la participación. 

 

Como indica el manifiesto de UXQB (2024), “la evaluación de la usabilidad está en 

un proceso de cambio de ser una tarea ocasional para convertirse en una habilidad 

estratégica fundamental, necesaria para desarrollar sistemas educativos que 

realmente satisfagan las necesidades de aquellos a quienes deben beneficiar: los 

estudiantes y los docentes”.  

 

Esta declaración es consistente con el presente contexto, donde la usabilidad ha 

pasado de ser un elemento secundario o accesorio para convertirse en una 

cualidad fundamental que debe incluirse desde las fases de planificación, diseño y 

administración de cualquier plataforma digital destinada al aprendizaje.  

 

Por lo tanto, se imagina que en el futuro la evaluación de la usabilidad sea un campo 

donde la pedagogía, la tecnología y la experiencia humana se entrelazan con el 

objetivo de crear ambientes educativos más inteligentes, eficaces he inclusivos. 
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Es importante incorporar la evaluación de la usabilidad en el proceso de creación 

del software educativo. Las evaluaciones formativas que se basan en el uso de 

prototipos de baja fidelidad hacen posible la mejora de las sugerencias de diseño 

con una inversión mínima de recursos durante etapas iniciales. En este contexto, 

un análisis hecho por el Instituto Nacional de Normas y Tecnología (NIST) indica 

que “los inconvenientes de la usabilidad detectados y solucionados en la etapa de 

diseño pueden ser hasta cien veces más caros que los que se encuentran después 

de poner en circulación el producto” lo cual enfatiza la relevancia de actuar desde 

muy temprano durante el proceso de desarrollo. (Bias y Mayhew, 2005, p. 12). 

 

El futuro de la evaluación de la usabilidad se dirige hacia acoplar métricas continuas 

y automatizar tareas innecesarias. La revisión de los datos de interacción, como 

registros de clics, duración de tareas y trayectorias de navegación, hacen más fácil 

la detección de inconvenientes en la usabilidad de manera amplia. Según Tullis 

(2017), "las métricas de usabilidad fundamentadas en el rendimiento, tales como 

las tasas de finalización de tareas y el tiempo dedicado a las tareas, ofrecen 

información objetiva sobre la eficacia y eficiencia de una interfaz" (p. 45).  
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CAPÍTULO II. DISEÑO METODOLÓGICO  

 

En este capítulo se desarrolla el marco teórico y el estado del arte que fundamentan 

la investigación. Se presenta una revisión exhaustiva de las plataformas educativas 

digitales, con énfasis en su evolución, arquitectura y el rol crítico de la usabilidad 

en entornos de aprendizaje virtual. 

 

 A continuación, se analiza en profundidad la norma ISO 9241-110, se presentan 

sus siete principios de diálogo y su aplicabilidad como marco evaluativo para 

sistemas interactivos complejos como Moodle.  

 

Finalmente, se examinan los métodos y tendencias en evaluación de usabilidad, 

que sirve de base metodológica que justifica el enfoque mixto adoptado en este 

estudio. Este análisis integral construye el sustento conceptual necesario para el 

diagnóstico, el diseño de las propuestas de mejora y su posterior validación en el 

contexto específico de la PUCESA. 

 

2.1. Caracterización de la institución  

 

La Pontificia Universidad Católica del Ecuador o por sus siglas PUCE en su Sede 

Ambato (PUCESA) se establece como un centro de educación superior que surge 

de las arraigadas tradiciones católicas y el compromiso social que distingue a la 

institución principal. Mediante el Decreto Ejecutivo No. 269 la PUCE fue inaugurada 

el 4 de noviembre de 1946 por el presidente José María Velasco Ibarra que aprobó 

“debido a la necesidad de tener una universidad católica en Ecuador” (PUCE, 2020, 

p.15). Su establecimiento pertenece al movimiento de universidades católicas de 

Latinoamérica, las cuales sugiero para atender la necesidad de una educación 

integral donde se integran los valores, la fe, la razón y la cultura. 

 

La sede ubicada en Ambato refleja el crecimiento de este proyecto educativo hacia 

zonas centrales del país, específicamente en provincias de Tungurahua. Su 

desarrollo se basa en la necesidad de descentralizar la educación avanzada y por 

la responsabilidad de ofrecer una enseñanza de calidad basada en los valores 
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cristianos a diversas regiones del Ecuador, Torres (2018) nos menciona que "las 

extensiones universitarias surgen como respuesta a las demandas sociales de 

acceso a la educación superior en zonas tradicionalmente menos atendidas" (p. 

45).  

 

Bajo el contexto histórico de su fundación esta se sitúa bajo el marco de expansión 

de la educación católica en ecuador durante las últimas décadas del XX, tiempo 

que fue marcado por el impulso evangelizador a través de las instituciones 

educativas, de acuerdo con los lineamientos del Concilio Vaticano II" (Gómez, 2019, 

p. 78). La universidad educativa PUCE se consolida como un proyecto educativo 

que aspira a fusionar la excelencia académica con la formación basada en valores 

humanos y religiosos.  

 

La PUCESA se describe como una comunidad educativa que, de manera 

meticulosa y reflexiva, apoya la defensa y el progreso de la dignidad humana y del 

patrimonio cultural a través de la investigación, la enseñanza y los variados 

servicios que ofrece a las comunidades locales, nacionales e internacionales. Su 

misión está en consonancia con los valores de las universidades católicas según la 

Constitución Apostólica "Ex Corde Ecclesiae" de Juan Pablo II (1990), que 

caracteriza a estas instituciones como "el espacio de investigación donde se estudia 

de forma científica y se profundiza la verdad" (n. 4). 

 

La identidad católica se muestra en su propuesta de aprendizaje que une el 

conocimiento científico con la perspectiva religiosa del ser humano y la sociedad 

(PUCE, 2019, p. 23). Esta mezcla de fe, cultura y razón son el centro característico 

de sus labores académicas, tales como los métodos de enseñanza, aprendizaje, 

enfoques de investigación y vinculación social. 

 

El método de enseñanza de la institución se basa en cuatro pilares fundamentales 

que son la formación integral, excelencia en el aprendizaje, conexión con la 

sociedad y la evangelización cultural. El documento institucional "Horizontes de la 

PUCE" (2021), señala que, "la universidad entiende la educación como un proceso 

de transformación global que busca no solo desarrollar intelectualmente al 
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estudiante, sino que también todos los aspectos que constituyen a la persona" (p. 

34). 

 

La PUCESA ha construido una infraestructura tecnológica para apoyar los 

procedimientos administrativos ya académicos. La organización ha puesto en 

marcha Moodle como su sistema principal para administrar el aprendizaje en el 

contexto de la educación en línea, de acuerdo con las tendencias contemporáneas 

de la educación superior que, según Area y Adell (2020) han fomenta que los 

ambientes virtuales se conviertan en espaciosa importantes y complementarios 

dentro del proceso de formación universitaria (p. 67). 

 

El incorporar tecnologías educativas en la institución académica es una medida a 

la importancia de "ajustar los métodos de enseñanza y aprendizaje a las exigencias 

de la sociedad digital, para conservar la calidad de la educación y la identidad de la 

institución" (Rodríguez, 2022, p. 89). Moodle se presenta como un entorno que 

ayuda a la gestión educativa, al seguimiento del aprendizaje y a la comunicación 

entre profesores y alumnos. 

 

La PUCE Sede Ambato ha establecido un vínculo significativo con la región de 

Tungurahua lo que aporta de una forma importante al avance económico, cultural y 

social del centro nacional. Según el Observatorio Universitario (2022), la 

universidad ha formado a más de 5.000 especialistas en varias áreas del 

conocimiento y una gran cantidad de estos trabajan en instituciones públicas y 

privadas en la región.  

 

La interacción con la comunidad se lleva a cabo a través de proyectos de 

investigación aplicada, programas educativos que se hacen en conjunto con 

universidades y varias actividades de vinculación. Estas están enfocadas en 

satisfacer las necesidades reales del entorno y fomentar soluciones adaptadas a 

los retos concretos de la región.  

 

Según López (2021), es responsabilidad de las instituciones católicas utilizar el 

saber para impulsar el desarrollo completo de las personas, sobre todo en áreas 
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con menos recursos y más vulnerables (p. 156). De igual forma, se destaca el 

enfoque en el desarrollo regional, que se refleja en las modificaciones continuas de 

la oferta académica según el contexto económico y social, donde se asegura que 

los programas educativos se ajusten a los retos actuales. 

 

De este modo, la PUCE Sede Ambato aspira a formar a profesionales que posean 

habilidades de liderazgo, un fuerte compromiso ético, conciencia social y la 

habilidad de contribuir de manera activa al bienestar y progreso de las comunidades 

donde operan (PUCE Sede Ambato, 2023, p. 28). 

 

La PUCESA se enfrenta al desafío de preservar su identidad católica mientras se 

adapta a los rápidos cambios tecnológicos, culturales y sociales del siglo XXI. Esta 

experiencia también ayudo a consolidar una cultura digital más fuerte, enfocada en 

la inclusión y la excelencia. En este contexto caracterizado por la innovación 

constante y la globalización la institución persigue preservar los valores éticos y 

humanistas que la define, al mismo tiempo que moderniza sus métodos de 

enseñanza y gestión.  

 

La transformación digital de la universidad se intensificó considerablemente debido 

a la crisis generada por el COVID-19, lo que fomenta el uso de plataformas digitales, 

recursos tecnológicos y técnicas pedagógicas innovadoras para garantizar la 

continuidad de las actividades académicas. Este proceso posibilito la identificación 

de las fortalezas y la capacidad de adaptación del profesorado y del alumnado, 

además de áreas que puede ser mejoradas, sobre todo en términos de 

infraestructuras tecnológicas, competencias digitales y accesos a los recursos.  

 

La experiencia también promovió la creación de una cultura digital más firme, 

enfocada en la inclusión y la excelencia. La PUCESA fiel a su vocación de fe y 

educación integral ha tomado este reto como la ocasión para fortalecer su misión 

educativa y dar una respuesta eficaz a las nuevas exigencias de la sociedad, 

mientras conserva el espíritu cristiano que sustenta su trabajo académico y 

comunitario.  
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Castellano (2022) menciona que las universidades católicas actuales deben 

balancear la tradición con la innovación, y se conservan sus principios originales 

mientras se adaptan a nuevos enfoques de aprendizaje. Debido a este contexto, 

las instituciones deben confrontar el reto de implementar nuevas tecnologías sin 

perder el enfoque humano y educativo. La institución asume este reto al incorporar 

plataformas digitales que fortaleces el proceso de aprendizaje con una educación 

flexible orientada en los estudiantes.  

 

Los retos que se deben enfrentar es la capacitación constante del profesorado en 

metodologías activas y enfoques pedagógicas digitales, el aseguramiento de que 

los ambientes virtuales representen y fomenten la identidad católica de forma 

genuina en la institución, así como el mantenimiento constante de la infraestructura 

tecnológica. La PUCESA afronta el desafío de incorporar la tecnológica sin poner 

en riesgo el aspecto humano y espiritual que define su proyecto educativo, en un 

entorno caracterizado por la digitalización y la globalización del saber.  

 

Esto supone no solo obtener su utilización con responsabilidad, ética y una 

perspectiva evangelizadora. Asimismo, resulta esencial fortalecer los programas de 

formación que ayude a desarrollar competencias digitales, al mismo tiempo que 

fomenten la reflexión sobre como las herramientas virtuales pueden contribuir a la 

construcción de significado, la solidaridad y el compromiso con los demás.  

 

Además, es fundamental que los programas de capacitación para profesores que 

desarrollen habilidades digitales y al mismo tiempo promuevan la reflexión acerca 

de cómo las herramientas virtuales pueden ayudar a construir sentido, solidaridad 

y compromiso con los demás.  

 

Como menciona la Declaración de la Conferencia Episcopal Ecuatoriana sobre 

Educación Católica (2019), “las herramientas digitales deben ser evangelizadas y 

puestas al servicio de la formación integral de la persona” (p. 15). En esta 

perspectiva, la universidad tiene la responsabilidad de asegurar que las plataformas 

educativas no se conviertan en espacios carentes de personalización, sino en 
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entornos que favorezcan la interacción humana, el apoyo académico y la 

transmisión de valores cristianos.  

 

Por lo tanto, con una implementación de tecnologías se debe orientar a un 

fortalecimiento de la comunidad universitaria, de esta forma se incentiva la 

colaboración, la empatía y la responsabilidad social entre sus miembros.  

 

De esta manera, la PUCESA podrá mantener su compromiso con la excelencia 

académica y simultáneamente, con su misión evangelizadora, lo que da como 

resultado que la innovación tecnología se consolide como un recurso al servicio del 

desarrollo humano espiritual y profesional de los estudiantes. 

 

Además, la institución se encuentra enfocada en un proceso de reflexión 

estratégica sobre el rol de las universidades católicas en la era tecnológica, un 

desafío que ha sido bastante documentado por organismos internacionales y 

nacionales. La Congregación para la Educación Católica (2022) en su documento 

Instrucción sobre los entornos digitales y la educación marca literalmente que los 

centros educativos católicos están ligadas a una transformación digital que no se 

limite solo a la adopción de herramientas tecnológicas, sino que dude 

profundamente de los modelos pedagógicos y organizativos a la luz del mensaje 

cristiano (p. 8).  

 

Este análisis es crucial para una institución como la PUCESA, que debe conducir 

entre la tradición y la innovación. Es en este sentido, que el Padre Eduardo Valdez 

(2023), rector de la Universidad Católica de Cuenca, en una charla acerca de la 

educación superior católica, menciono que "el gran riesgo no es la tecnología en sí, 

sino la tecnocracia educativa que vacía de sentido humanista y trascendente el 

proceso formativo" (p. 112).  

 

Para afrontar esto, la unidad educativa implementa un modelo híbrido que, según 

el informe del Instituto Internacional de la UNESCO para la Educación Superior en 

América Latina y el Caribe (IESALC, 2021), representa la ruta más adecuada para 

las universidades de la región, al permitir combinar la facilidad de la presencialidad 
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con las oportunidades de flexibilidad y personalización que ofrecen los entornos 

virtuales.  

 

Este enfoque asegura que la transformación digital esté al servicio del proyecto 

educativo integral y no al revés, y permite que la comunidad universitaria de Ambato 

siga como parte de un espacio de encuentro, diálogo fe, razón y construcción de 

una ciudadanía ética y solidaria, tal como lo exige el contexto social y económico 

de Tungurahua. 

 

Otro punto para tomar en cuenta sobre la PUCESA ha concretado una propuesta 

educativa para integrar sólidamente una base académica, que prepara 

profesionales en áreas que sirven para el futuro del país. Según el informe de la 

Asociación de Universidades Confiadas a la Compañía de Jesús en América Latina 

(AUSJAL, 2021), el propósito de las carreras es formar estudiantes con un fuerte 

deber moral. Entre las carreras más destacables se encuentran Ingeniería Civil, 

Ingeniería industrial, medicina, enfermería, administración de empresas, Sistemas 

de la información, psicología, disciplinas que satisfacen las necesidades de 

infraestructura y avance digital en el centro de Ecuador. 

 

Para respaldar estas técnicas de educación, la universidad ha establecido una 

infraestructura tecnológica integral. “para que las TIC se integren apropiadamente 

en la educación universitaria, no solo son necesarias plataformas virtuales; también 

es preciso contar con un entorno digital que tenga conectividad, equipamiento y 

capacitación constante de los docentes”, afirma Area y Adell (2020) (p. 78).  

 

La plataforma Moodle se establece como la base de la administración del 

aprendizaje, posibilita la repartición de recursos y el contacto constante entre 

alumnos he instructores. Los laboratorios de computación cuentan con software 

específico, mientras que los laboratorios de simulación clínica ofrecen entornos de 

práctica segura para los alumnos en áreas de la salud. Esta herramienta 

tecnológica se centra en fortalecer el proyecto educativo de la institución. La 

Congregación para la Educación Católica (2022), en su guía sobre los espacios 

digitales, afirma que la tecnología es parte del desarrollo de la persona (p. 12). Las 
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aulas inteligentes, que tienen proyectores interactivos y sistemas de audio, 

proponen técnicas de enseñanza que promueven la participación. 

 

La implementación de tecnologías en la PUCE Sede de Ambato esta alineada con 

los principios que se encuentran en el documento Horizontes de la PUCE (2021). 

En este se sostiene que “la innovación tecnológica tiene que contribuir a la misión 

evangelizadora de la universidad, lo cual crea contextos para el diálogo y el 

encuentro entre la razón, la cultura y la fe” (p. 41).  

 

En este contexto, la organización no considera la integración de tecnología solo 

como una actualización de sus herramientas, sino también como una oportunidad 

para consolidar su identidad católica y humanista en un ambiente académico cada 

vez más digital. La tele orientación en psicología, el análisis de datos aplicado a 

investigaciones sociales y la utilización de simuladores virtuales en ingeniería son 

ejemplos de tales iniciativas. 

 

Estos casos demuestran que la tecnología puede ampliar significativamente las 

posibilidades de aprendizaje y prestación de servicios, lo que mejora tanto el 

compromiso social como la calidad educativa. De esta forma se demuestra la 

dedicación para establecer un ambiente educativo inclusivo, innovador y centrado 

en el desarrollo integral a través de la implementación de plataformas digitales en 

los programas académicos, la gestión educativa y las iniciativas de incorporar la 

tecnología para el desarrollo completo de los alumnos, así la PUCE sede Ambato 

confirma su compromiso con una educación que, a través de la tecnología 

promueva el desarrollo del conocimiento para beneficio de las personas y del bien 

común.  

 

2.2. Metodología de investigación  

 

La selección de la muestra está conformada por 15 docentes y 15 estudiantes que 

esta alineado con el diseño de investigación del estudio. Este tamaño de población 

permite equilibrar la profundidad del análisis cualitativo con la validación cuantitativa 

necesaria para medir la usabilidad bajo la norma ISO 9241-110.  
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Mientras que en pruebas de usabilidad tradicionales de grupos pequeños de 5 a 10 

usuarios son suficientes para detectar la mayoría de los errores de interfaz. 

Expandir la muestra a 30 participantes en total proporciona una mayor estadística 

para métricas de eficiencia, eficacia y satisfacción. 

  

Con ello esta distribución garantiza la representatividad de distintos perfiles 

académicos, incluyendo participantes de carreras variadas como psicología, 

sistemas de información, idiomas y contabilidad asegurando así que los hallazgos 

sobre la experiencia de usuario en Moodle no este sesgado hacia un solo grupo y 

relejan las necesidades reales de toda la comunidad educativa de la PUCESA. 

 

El enfoque metodológico de esta investigación se basa en una combinación de 

métodos que incorpora tanto técnicas cuantitativas como cualitativas, lo que 

permite una evaluación completa de la usabilidad de la plataforma Moodle en la 

PUCESA. Según lo mencionado por Creswell y Plano Clark (2023), "la investigación 

de métodos mixtos ofrece una visión más integral de los fenómenos estudiados al 

unir las ventajas de ambos enfoques metodológicos" (p. 89).  

 

Este diseño se organiza en tres etapas sucesivas: una evaluación heurística llevada 

a cabo por especialistas, apoyada en la norma ISO 9241-110, pruebas de 

usabilidad con usuarios auténticos y un análisis estadístico de las métricas de 

interacción. La combinación de métodos responde a la necesidad identificada por 

Hornbæk y Hertzum (2024) de que "la evaluación de la usabilidad necesita tanto la 

opinión de expertos como la evidencia empírica de usuarios reales para lograr 

resultados que sean válidos y confiables" (p. 156).  

 

La población objeto de estudio incluye a 15 estudiantes y 15 profesores de la 

PUCESA que utilizan la plataforma Moodle de forma habitual, de la cual se 

seleccionará una muestra estratificada en función de las facultades y niveles de 

experiencia digital, lo que asegura que los resultados sean representativos de 

acuerdo con los criterios de muestreo propuestos por Palinkas et al. (2023) para 

estudios en entornos educativos digitales. 
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El enfoque teórico es la base conceptual de toda investigación científica, debido a 

que organizan, interpretan y sustentan el conocimiento previo relacionado con el 

estudio. Su propósito no se restringe solo a compilar lo que otros investigadores 

han planteado, sino que permiten crear una estructura lógica que aporte coherencia 

al proceso de investigación, lo que permite la transición de lo abstracto a lo tangible. 

En el ámbito de la interacción entre humanos y computadoras, los enfoques 

teóricos ofrecen el marco necesario para entender cómo ciertos principios, modelos 

y estándares pueden ser convertidos en herramientas de evaluación, tal como se 

busca en esta investigación al aplicar los principios de la norma ISO 9241-110 a la 

plataforma Moodle. 

 

Estas perspectivas teóricas son fundamentas para transformar ideas abstractas en 

criterios prácticos que permitan una valoración objetiva y sistemática de la 

experiencia del usuario en el ámbito de la evaluación de la usabilidad.  

 

En este contexto, la norma ISO 9241-110 establece siete principios esenciales de 

interacción, adecuación a la tarea, coincidencia con las expectativas del usuario del 

usuario, personalización, autocontrol, apoyo aprendizaje, tolerancia ante los errores 

y control directo.  

 

No obstante, estos principios, en su versión original, son amplios, generales y en 

cierta medida abstractos. Por lo tanto, es fundamental emplear enfoques teóricos 

que ayuden a su interpretación y adaptación al contexto específico de análisis, que 

en este caso es Moodle, una plataforma educativa muy utilizada por alumnos y 

docentes de la PUCE Ambato. 

 

Mediante el enfoque teórico, se puede descomponer cada uno de los principios de 

la ISO 9241-110 en variables que se pueden observar, indicadores que se pueden 

medir y parámetros para evaluar, que ayuden a determinar en qué grado la 

plataforma cumple con los requisitos de interacción establecidos por la norma.  

 

La metodología tuvo como objetivo en analizar r de forma detallada la literatura 

especializada he investigar los diversos marcos teóricos. Con el propósito de 
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identificar patrones de interacción comunes y poder examinar de manera critica los 

estudios existentes sobre la facilidad y uso en plataformas educativas virtuales. Uno 

de los puntos fuertes es la capacidad para crear una base sólida que guie las 

decisiones metodologías futuras, como el análisis de resultado, la elección de 

instrumentos para recopilar información, la formulación de encuestas y la 

identificación de indicadores claves para evaluar.  

 

Uno de los elementos esenciales del marco teórico de esta investigación es la 

función de utilidad, un término que proviene de modelos analíticos, evaluativos y 

decisiones en sistemas interactivos. Esta perspectiva se basa en la premisa de que 

es posible cuantificar las elecciones de usuario mediante valores numéricos, lo cual 

permite comparar diferentes alternativas y evaluar sistemáticamente sus 

características. (Von Neumann & Morgenstern, 1947; Keeney & Raiffa, 1993).  

 

En el contexto de la usabilidad, la función de utilidad posibilita establecer un valor 

cuantitativo o cualitativo a características que integran la experiencia del usuario, al 

asignar diferentes pesos en función de la relevancia de cada principio o atributo del 

sistema evaluado. De este modo, se convierte en una herramienta teórica que 

traduce percepciones subjetivas en parámetros sistemáticos que pueden ser 

utilizados dentro del marco de la norma ISO 9241-110 (Bevan, Carter & Harker, 

2015). 

 

Al analizar un sistema como Moodle, no todos los principios de interacción poseen 

la misma importancia para cada tipo de usuario, lo cual ha sido evidenciado en 

estudios sobre entornos virtuales de aprendizaje (Al-Azawei, Serenelli & Lundqvist, 

2016).  

 

Para los estudiantes, suele resultar más relevante la adecuación al aprendizaje y la 

tolerancia al error, atributos asociados a la facilidad para realizar actividades, 

corregir equivocaciones y recibir retroalimentación significativa (Nielsen, 1993).  
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Por otro lado, para los docentes, los principios de control explícito y gestión de la 

información suelen ser prioritarios, influyen directamente en la administración de 

cursos, tareas y recursos educativos (Machado & Tao, 2007).  

 

En este sentido, la función de utilidad permite representar estas variaciones al 

otorgar valores diferenciados a cada principio, lo que genera un modelo de 

evaluación más preciso y adaptado al perfil de usuario, tal como sugieren los 

modelos de decisión multicriterio aplicados a sistemas educativos digitales 

(Triantaphyllou, 2013). 

 

El sistema Moodle, conocido por ser un entorno de aprendizaje complejo y 

estructurado, agrupa bastantes funcionalidades, tales como pruebas, debates, 

cuestionarios, videoconferencias, notas, materiales, comunicación interna, y más, 

cada cual con maneras particulares de relacionarse.  

 

Los escritos académicos concuerdan en que esta diversidad exige técnicas de 

examen que valoren el ambiente de enseñanza completo para poder juzgar su 

facilidad de uso de forma lógica (Dougiamas y Taylor, 2003; Costello, 2012). Por 

este motivo, es clave aplicar un marco conceptual firme que permita revisar la 

vivencia del usuario de manera global y no fragmentada.  

 

Tal como mencionan Dix, Finlay, Abowd y Beale (2004), hay que valorar los 

programas complejos fijándose en su forma interna de operar, la organización al 

navegar, el orden de las actividades y lo sencillo que resulta dominar y utilizar cada 

componente. De esta manera, el marco teórico asegura que el examen de Moodle 

no se quede solo en el aspecto visual, sino que profundice en cómo funciona la 

estructura de interacción, su operatividad y su capacidad verdadera para solventar 

las demandas de aprendizaje y administración académica. 

 

Los métodos de investigación practica posibilita adquirir datos directamente al 

interactuar con el objetivo de estudio, lo cual brinda pruebas concretas para 

corroborar hipótesis y aclarar cuestiones de la investigación.  
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Estos métodos prácticos pueden mostrar el comportamiento de las personas en 

circunstancias reales, mientras que un análisis estrictamente teórico se concentra 

en la definición de las ideas y establecer marcos conceptuales. Esto permite 

comprender sus percepciones, identificar errores y descubrir patrones de 

interacción con el sistema además de evaluar su rendimiento.  

 

Conforme a Lazar, Feng y Hochheiser (2017), "el trabajo experimental en la relación 

persona y máquina es vital para captar cómo la gente usa realmente las 

herramientas tecnológicas" (p. 38). Esto subraya la importancia de usar métodos 

reales en análisis de usabilidad, donde es indispensable saber lo que los usuarios 

efectúan, más allá de lo que se cree que harán. 

 

En esta investigación se emplearán maneras que junten tanto el punto de vista de 

conocedores como la vivencia genuina de quienes lo usan, con el objetivo de 

obtener una visión cabal de qué tan buena es la comunicación dentro de Moodle.  

 

La primera técnica se basa en la evaluación heurística, un método de revisión 

formal en el cual expertos en usabilidad analizan la interfaz al hacer comparaciones 

con principios o heurísticas preestablecidas. Este enfoque que ha sido utilizado 

durante décadas como una estrategia ágil, eficaz y de bajo costo para poder 

identificar lo que son los problemas de diseño.  

 

De acuerdo con Nielsen (1994) que es el creador de este método, sostiene que “la 

evaluación heurística puede revelar la mayoría de los problemas críticos de 

usabilidad con un grupo reducido de evaluadores capacitados” (p. 25). Este 

planteamiento cuenta con un respaldo empírico, Nielsen y Molich (1990) 

demostraron que entre tres y cinco evaluadores son capaces de detectar 

aproximadamente el 75% de los principales problemas de usabilidad.  

 

Más recientemente, Nielsen y Loranger (2006) confirmaron este hallazgo al señalar 

que “con cinco evaluadores se pueden encontrar la mayoría de las fallas 

significativas de usabilidad en interfaces actuales” (p. 42). Debido a su buen 

rendimiento, este método es apropiado al examinar sistemas complicados como 
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Moodle, que cuenta con muchísimas formas de moverse y varios componentes con 

distintas maneras de operar. 

 

La segunda técnica práctica que tomamos en cuenta es la evaluación con 

personas, la cual consiste en ver y registrar cómo actúan usuarios de verdad al 

tratar de hacer cosas típicas en un ambiente manejado. A esta estrategia se le ve 

como el camino más claro, certero y confiable para juzgar la vivencia del usuario, 

puesto que posibilita no solo saber si se terminó el encargo, sino también estudiar 

el modo en que se hizo, qué problemas surgieron y qué ideas usaron los 

voluntarios.  

 

Según Dumas y Redish (1999) mencionan que “las pruebas con usuarios brindan 

la evidencia más evidente de los problemas reales de usabilidad porque muestran 

el comportamiento genuino de las personas” (p. 22). De manera análoga, Krug 

(2020) indica: “No puedes predecir lo que harán los usuarios; la única forma de 

saberlo es mirarlos” (p. 41), lo que destaca que ninguna evaluación por expertos 

puede sustituir a la observación directa.  

 

Una vez que se han recogido los datos empíricos mediante estos métodos, se 

procede a su análisis y procesamiento con técnicas estadísticas adecuadas. La 

cuantificación transforma los datos sin procesar una información estructurada, clara 

y aplicable a diversos contextos. El enfoque cualitativo por otro lado ayuda a 

entender las conductas y los motivos subyacentes de problemas o fallos.  

 

Según Field (2018), el uso de cifras en investigación sobre la usabilidad permite 

validar la hipótesis y respaldar los hallazgos con pruebas cuantificables y 

reproducibles” (p. 15). De esta forma los hallazgos combinan la solidez de las 

evidencias cuantificativas con la profundidad analítica cualitativa, lo que potencia el 

rigor científico del estudio. 

 

La unión de estos enfoques teóricos y prácticos, en el marco de un diseño que 

utiliza métodos mixtos, garantiza que la evaluación de la usabilidad de Moodle en 

la PUCESA sea al mismo tiempo precisa desde una perspectiva técnica y altamente 



44 

receptiva a la experiencia del usuario. De acuerdo con Creswell y Plano Clark 

(2018), los métodos mixtos facilitan “la comprensión de un fenómeno con mayor 

profundidad al integrar las ventajas del enfoque cuantitativo con la riqueza 

interpretativa del enfoque cualitativo” (p. 4). Esta combinación es crucial en 

investigaciones sobre usabilidad, donde es necesario examinar tanto las normas 

establecidas por estándares como la ISO 9241-110 como las experiencias reales 

de los usuarios al interactuar con el sistema. 

 

El enfoque de análisis es importante para entender la experiencia del usuario en 

plataformas con diversos recursos como Moodle, hacen más fácil el aprendizaje de 

la plataforma en sus elementos fundamentales, lo que facilita una prueba detallada 

de cómo cada componente influye en la usabilidad general. De acuerdo con 

Hernández Sampieri, Fernández y Baptista (2014), el análisis implica separar cada 

componente en sus partes para investigar sus elementos, mientras que la síntesis 

vuelve a unir esos elementos para captar los componentes en su conjunto.  

 

En el marco de esta investigación, el análisis permite descomponer los principios 

de la norma ISO 9241-110 adecuación a la tarea, control, conformidad con 

expectativas, aprendizaje, manejo de errores y personalización para evaluar cómo 

se manifiestan en la plataforma Moodle empleada en PUCESA. Esto abarca la 

evaluación de menús, trayectorias de navegación, organización de contenidos y la 

eficacia de la retroalimentación en las actividades académicas.  

 

Luego, la síntesis ofrece la posibilidad de combinar los descubrimientos para 

alcanzar una comprensión completa de la experiencia del usuario, que evidencia 

conexiones entre errores de diseño, dificultades cognitivas de los alumnos y 

patrones frecuentes de interacción. Como mencionan Dix y sus colaboradores 

(2004), la síntesis es fundamental para llegar a conclusiones y sugerir mejoras que 

atiendan las reales necesidades de los usuarios. Este enfoque garantiza que la 

evaluación no solo se limite al análisis de elementos aislados, sino que proporcione 

un diagnóstico completo del sistema. 

 



45 

El análisis y la síntesis son recursos esenciales en la investigación sobre la 

experiencia del usuario (UX), estos sistemas abarcan diversas capas cognitivas, 

funcionales y tecnológicas. De acuerdo con lo que dicen Benyon (2014) y Budiu 

(2013), una revisión cuidadosa de los elementos de la interfaz ayuda a descubrir 

problemas menores que, aunque no sean obvios al principio, impactan en la 

satisfacción del usuario.  

 

El análisis se centra en este escenario en donde los aspectos como la organización 

de los elementos en de la pantalla como la disposición de los botones, como se 

presentan las tareas, que tan rápido responde, lo nítido que resultan los mensajes 

que indican fallos y la coherencia en términos de lo visual. Para poder evaluar el 

nivel de cumplimiento de estos requisitos de interacción entre el sistema y los 

usuarios, cada uno de estos componentes se analiza conforme a los principios de 

interacción que la norma ISO 9241-110 establece.  

 

La etapa de síntesis es fundamental para estructurar los resultados obtenidos a 

partir de diversas entrevistas, pruebas y actividades llevadas a cabo con alumnos 

y docentes. Está integración permite identificar patrones de integración que revelan 

como la estructura de Moodle fomenta o dificulta el aprendizaje. Se establece un 

marco de análisis al reunir daos de diversas fuentes, como encuestas de 

satisfacción evaluaciones heurísticas, protocolos de prueba y métricas de 

desempeño. Esto posibilita la fundamentación de propuestas para optimizar la 

efectividad y eficiencia de la plataforma. De acuerdo con lo que mencionan Rosson 

y Carroll (2002), esta integración final es fundamental para convertir los datos en 

conocimiento aplicable. 

 

El enfoque inductivo se aplica a esta investigación, brinda la posibilidad de adquirir 

conclusiones generales sobre la experiencia del usuario a partir de observaciones 

concretas realizadas durante la interacción entre estudiantes y profesores con 

Moodle. Como menciona Creswell (2014), el método inductivo comienza con datos 

específicos que se recogen empíricamente durante la experiencia con el fenómeno 

y avanza hacia conceptos o explicaciones más amplias.  
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En este análisis, se implementa el método a través de la recopilación de 

comportamientos que pueden ser observados: duración que los usuarios requieren 

para finalizar tareas, errores en la navegación, dificultades en el acceso a recursos, 

dudas respecto a las acciones del sistema, confusiones por la terminología usada, 

entre otras variables. También se revisan los relatos de los usuarios sobre sus 

problemas, expectativas y grado de satisfacción. A partir de estos ensayos 

concretos, se crean categorías analíticas relacionadas con los principios de la 

norma ISO 9241-110. Según lo señalado por Strauss y Corbin (2002), el 

razonamiento inductivo permite descubrir patrones que surgen de manera natural 

en la información, sin llevar a cabo interpretaciones anticipadas.  

 

Tal como indica Hassenzahl y Tractinsky (2006), la experiencia de usuario no puede 

ser analizada solamente por datos objetivos, también se relaciona con las 

percepciones, expectativas y emociones que surgen del uso. En este contexto, se 

implementa el método inductivo en el análisis mediante encuestas estandarizadas, 

entrevistas semiestructuradas y pruebas de usabilidad.  

 

Los resultados no se analizan por separado, sino como elementos de un proceso 

que tiene como objetivo detectar patrones comunes. Si, por ejemplo, varios 

alumnos afirman que el sistema no brinda una retroalimentación clara al cargar 

tareas, se puede inferir a partir de esta observación reiterada que Moodle tiene 

dificultades con el principio de "control explícito". De manera similar, la ocurrencia 

recurrente de errores en la navegación indica deficiencias en la conformidad con 

las expectativas del usuario. Según mencionan Rubin y Chisnell (2008), las 

tendencias que surgen en diversos usuarios son señales importantes que justifican 

decisiones sobre rediseño.  

 

El modelado es un instrumento teórico esencial para definir y entender con más 

precisión las interacciones que se producen entre el usuario y la plataforma de 

Moodle. Según Pressman y Maxim (2020), esta metodología posibilita simplificar la 

complejidad propia de los sistemas digitales, cosa que hace más fácil su análisis y 

mejora posterior. 
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El modelado se utiliza en esta investigación con el objetivo de representar los 

métodos de navegación, las secuencias de actividades académicas y los 

procedimientos para tomar decisiones que llevan a cabo los usuarios al interactuar 

con el entorno virtual. Se intenta determinar los puntos de roce entre el sistema y 

los usuarios mediante diagramas conceptuales modelos de interacción y esquemas 

de flujo cognitivo, basándose en las normas ISO 9241-110.  

 

Esta visión posibilita analizar como la plataforma orienta, limita o habilita las 

acciones del alumno y el impacto que tienen estas interacciones en la efectividad 

del aprendizaje. En esta línea, autores como Norma (2013) sostiene que una 

experiencia de uso intuitiva necesita que el modelo conceptual del sistema coincida 

con los modelos mentales de los usuarios; la modelación es una herramienta 

fundamental para encontrar y reducir las discrepancias entre ambos.  

 

De esta manera, esta técnica resulta útil para respaldar proyectos de rediseño 

orientados a mejorar la navegación, reducir la carga cognitiva y optimizar la interfaz 

de la plataforma. Además, el modelo facilita la identificación de relaciones entre los 

principios de integración establecidos en la norma ISO 9241-110 y los procesos 

mentales que se activa al usar Moodle.  

 

Según Shneiderman, Plaisant y Cohen (2016) un modelo de interacción bien 

diseñado permite comprender como percibe el usuario la estructura del sistema, 

que elementos favorecen el aprendizaje y cuales representan barreras 

innecesarias.  

 

En este estudio se simulan situaciones comunes de uso, como por ejemplo la 

entrega de trabajaos académicos, la participación de foros de discusiones, la 

exploración de materias y la consulta de notas. Estos escenarios se ilustran a través 

de diagramas de flujo y modelos de actividades con la finalidad de detallar las 

decisiones que el usuario debe tomar, sus acciones y los momentos en los que 

pueden ocurrir fallos. 
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Esta evaluación estructurada facilita la detección de eventuales incongruentes con 

respecto a los principios que la norma ha establecido, por ejemplo, insuficiencias 

en el respaldo al aprendizaje o la ausencia de orientaciones precisas para el 

usuario. Hartson y Pyla (2012) destacan que los modelos de interacción son 

instrumentos clave para anticipar las acciones de los usuarios y evaluar la 

consistencia interna de las interfaces antes de proponer soluciones. 

 

La mezcla de los enfoques teóricos análisis, síntesis, inductivo y modelado refuerza 

de manera correcta el enfoque de estudio presentado, lo que permite la conexión 

entre los datos cualitativos y cuantitativos recogidos en la evaluación de la 

usabilidad. Tal como indican Johnson y Onwuegbuzie (2004), este enfoque necesita 

marcos teóricos que permitan entender el análisis desde diferentes dimensiones y 

consolidar los hallazgos en conclusiones claras.  

 

El estudio y la combinación permiten investigar cómo está compuesto el sistema y, 

luego, repararla para obtener diagnósticos completos. El enfoque inductivo facilita 

el desarrollo de explicaciones fundamentadas en la conducta real de los usuarios, 

en mientras que el modelado ofrece una representación teórica que favorece la 

comprensión de la interacción de manera ordenada. Esta fusión de enfoques 

también está en línea con la recomendación de Hornbæk (2006), quien sostiene 

que las investigaciones sobre usabilidad deberían unir la observación, la vivencia 

personal y el análisis estructural para alcanzar una mejor validez. Por estas razones 

a continuación se detallarán cual es la relación de la norma con la realización de 

las encuestas para los estudiantes:  

 

Adaptación a las tareas: Los principios de adecuación a la tarea y la conformidad 

con las expectativas son los que dan fundamentos a esta sección. Dado que esta 

plataforma no debe ser un obstáculo sino un facilitador del proceso educativo. Si el 

estudiante realiza acciones innecesarias para tareas habituales como ser buscar 

un foro o añadir un archivo, significa que el sistema no está cumpliendo su función 

principal de gestión. El fin de estas preguntas es verificar si Moodle posibilita 

cumplir los objetivos de forma efectiva y sin inconvenientes, garantizando que la 

tecnología se ajuste al flujo laboral del usuario.  
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Aprendizaje: Se aborda directamente la Adecuación para el aprendizaje y la 

autodescriptividad. En el contexto educativo de la PUCESA resulta crítico que la 

curva de aprendizaje sea mínima, el esfuerzo del estudiante debe dirigirse a la 

asimilación de conocimientos y no a la operatividad de la herramienta. Las 

preguntas referentes a señales visuales y navegación intuitiva buscan determinar 

si el sistema orienta al usuario de forma natural permitiendo la construcción de un 

modelo mental adecuado desde el primer contacto sin dependencia de soporte 

externo. Si el usuario pierde la orientación, se interrumpe el diálogo interactivo que 

la norma ISO busca mantener. 

 

Errores: En este apartado se mantienen los principios de tolerancia a los errores y 

controlabilidad. Presentar un archivo equivocado en una evaluación dentro del 

ámbito académico puede generar frustración y tener efectos notables que lleguen 

a perjudicar en un futuro. Estas consideraciones explican la importancia de que el 

sistema tenga funciones que notifiquen antes de realizar acciones irrevocables 

permitiendo corregir acciones erróneas. Para asegurar la protección del usuario y 

que la plataforma cuente con lo necesario para corregir fallos humanos sin 

perjudicar el desempeño académico, es esencial examinar estos elementos. 

 

Gráfico 1. Encuesta de usabilidad a estudiantes apartado Adaptación a las tareas  

 
Fuente: elaboración propia  
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Los resultados de la sección Adaptación a las tareas demuestran una reacción 

favorable hacia la operatividad general de la plataforma, aunque presentan 

variaciones que subrayan ciertas áreas que necesitan mejoras.  

 

En cuanto a la capacidad para encontrar actividades y materiales referentes a la 

pregunta (A), la mayoría de los usuarios está satisfechos, lo que indica una buena 

organización y una navegación eficaz, un aspecto esencial para la eficacia en 

entornos educativos en línea. Sin embargo, la existencia de respuestas negativas 

y neutras indica que la estructura de la plataforma no es enteramente intuitiva para 

algunos usuarios.  

 

Los resultados positivos de la pregunta (B), que trata sobre el procedimiento para 

subir archivos y entregar tareas, sugieren que esta acción se considera compleja. 

Este es un asunto importante para seguir para mejorar la formación en ambientes 

digitales.  

 

Del mismo modo, la facilidad de acceso a las funciones sin tener que seguir pasos 

innecesarios, al revisar la pregunta (C), que recibe en su mayoría valoraciones 

neutras, lo cual indica un grado de descontento entre alumnos con respecto al 

diseño de este proceso. 

 

Por otro lado, la pregunta de modificar o anular acciones expuesta en el literal (D) 

muestra los niveles más bajos de satisfacción en esta área. Este impedimento es 

importante, la falta de métodos definidos para revertir acciones podría provocar 

dudas en los usuarios y desmotivar la navegación autónoma en la plataforma. Por 

último, la pregunta orientada en la función de botones y secciones (E) indica una 

tendencia favorable, lo que implica que el diseño, en términos generales, coincide 

con lo que los usuarios esperan, un factor que ayuda directamente a simplificar el 

aprendizaje. 

  



51 

Gráfico 2. Encuesta de usabilidad a estudiantes apartado Aprendizaje  

 
Fuente: elaboración propia  

 

Los hallazgos de la categoría Aprendizaje reflejan opiniones variadas sobre la 

facilidad con que los usuarios logran familiarizarse con la plataforma Moodle. Con 

relación a el cuestionamiento propuesto en base a lo sencillo que resulta aprender 

a utilizarla (A), la mayoría de los estudiantes de la encuesta se inclina hacia 

respuestas afirmativas, esto dice que la curva de aprendizaje inicial no se percibe 

como demasiado complicada.  

 

Este progreso alentador se observa en las respuestas acerca del empleo autónomo 

de la plataforma (B) en las cuales los usuarios expresan valoraciones positivas que 

demuestran un grado de autonomía operativa después de haber sobrepasado la 

curva inicial de aprendizaje. Sin embargo, el hecho de que persistan opiniones 

neutras y negativas demuestran que un número importante de usuarios aun 

enfrentan dificultades o necesitan ayuda, lo cual pone en manifestación que hay 

plataformas de accesibilidad en la interfaz actual que no han sido resueltos.  

 

En cambio, los componentes de asistencias al usuario en la plataforma tienen más 

problemas. Las ayudas visuales que tienen como objetivo simplificar la interacción, 

analizadas en la cuestión (C), reciben una aceptación media, pero con un indicio 

negativo, lo que indica que hay una retroalimentación visual deficiente para guiar 

las acciones del usuario de manera nítida e intuitiva.  
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Esta situación se intensifica en el caso de la claridad y la funcionalidad de los 

mensajes de error, que corresponden a la cuestión (D) y que cuentan con las 

evaluaciones más bajas dentro de esta dimensión estudiada. La falta de claridad o 

la escasa utilidad de esos mensajes es una deficiencia importante, provoca 

frustración y obstaculiza los procesos de aprendizaje y la resolución independiente 

de problemas. Por último, las opiniones sobre la navegación intuitiva y sin 

confusiones (E) presentan resultados dispares, lo que confirma la idea de que la 

experiencia del usuario es inconsistente. 

 

Gráfico 3. Encuesta de usabilidad a estudiantes sección Errores 

 
Fuente: elaboración propia  

 

Los resultados que se pueden llegar a apreciar en el apartado de Errores dejan en 

evidencia una percepción critica por parte de los usuarios respecto a la capacidad 

de Moodle para prevenir y gestionar problemas mientras está en uso. De una 

manera en particular la relación con la función que alerta sobre posibles errores 

antes de enviar o entregar tareas (A), las respuestas reflejan un alto nivel de 

desacuerdo, lo que indica que la plataforma no ofrece las notificaciones necesarias 

para evitar equivocaciones.  

 

Esta imitación abarca también a la corrección de errores como puede llegar a ser 

él envió de un archivo incorrecto (B), situación en la que la mayoría de las 

valoraciones resultan igualmente desfavorables. La ausencia de un mecanismo que 

este claro y fácil al momento de cancelar o modificar envíos genera una percepción 
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de rigidez en el sistema, lo que puede llegar a verse de manera negativa en el 

desempeño académico y en la experiencia de los estudiantes al interactuar con la 

plataforma. 

 

Figura 4. Encuesta de usabilidad a estudiantes Pregunta abierta 

Fuente: elaboración propia 

 

Las respuestas a la cuestión abierta indican que, en su mayoría, se tiene una visión 

positiva sobre la facilidad de uso, aunque hay algunas consideraciones importantes. 

La interfaz es calificada por la mayor parte de los usuarios como "simple", "sencilla", 

"accesible" y con una "estructura definida". Esto propicia que se lleve a cabo el 

aprendizaje y las tareas de manera "rápida, eficiente y sin complicaciones". 

También en las respuestas se puede visualizar que se repiten expresiones como 

“rápido”, “bien organizado”, “cómodo”, y “amigable”, lo cual nos llega a indicar que 

la experiencia inicial es positiva para la mayoría de los usuarios.  

 

Esto nos señala que la plataforma puede realizar correctamente sus funciones 

básicas sin requerir largos procesos de aprendizaje. Además, muchos comentarios 

resaltan la facilidad de uso como uno de sus puntos fuertes, pues hasta los que lo 

usan por primera vez y se adaptan con rapidez.  
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Sin embargo, junto a esta evaluación positiva, también surge un discurso crítico que 

señala algunas limitaciones importantes. Un segmento de los usuarios indica que, 

aunque la plataforma es fácil de usar, tiene errores específicos y elementos que se 

pueden mejorar, sobre todo en términos de problemas técnicos o contradicciones 

en la experiencia de uso.  

 

De igual manera se llega a demostrar que la sensación de facilidad no es y uniforme 

entre todos los usuarios. Múltiples respuestas enfatizan que la experiencia depende 

del grado de familiaridad con la tecnología, lo cual indica que podría haber una 

brecha digital.  

 

En este contexto, una de las opiniones recopiladas manifiesta claramente esta 

inquietud al indicar que, si bien el uso puede ser intuitivo para los jóvenes, aquellos 

con menos experiencias tecnológicas pueden tener más problemas. Además, se 

reconoce que para dominar todas sus funciones se requiere tiempo y práctica, dado 

que algunas características necesitan algo de práctica para ser dominadas y su uso 

efectivo depende de cuánto tiempo le dediquemos a explorarlas. 

 

A continuación, se detallan la importancia y relación con la norma el uso de 

encuestas para el personal docente:  

 

Adaptación a las tareas: Esta sección analiza el principio de Adecuación a la tarea 

desde la perspectiva de la gestión docente. La plataforma Moodle debe 

desempeñarse como una herramienta eficaz que optimice la carga laboral del 

profesorado y evite convertirse en una barrera administrativa.  

 

Las preguntas vinculadas con la creación de actividades sin procedimientos 

innecesarios y la facilidad en los procesos de calificación permiten determinar si el 

sistema favorece que el docente concentre su atención en la labor pedagógica y en 

la retroalimentación académica, reduciendo el tiempo destinado a configuraciones 

técnicas repetitivas.  
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Cuando son funciones esenciales, como la incorporación de recursos o la gestión 

del registro estudiantil, presentan dificultades se evidencia una limitada adaptación 

del sistema a las dinámicas reales de trabajo docente, lo cual incide en la 

continuidad y fluidez del proceso de enseñanza. 

 

Aprendizaje: Se toma en cuenta la adecuación para el aprendizaje y la 

autodescriptividad en el rol de administrador de curso. Dado que los docentes 

deben manejar múltiples herramientas de configuración y edición y es importante 

que la interfaz de la plataforma facilite las competencias digitales sin requerir una 

formación técnica constante. Las interrogantes sobre pistas visuales y la facilidad 

para recordad como activar la edición, justifican la necesidad de un diseño intuitivo 

que reduzcan la carga cognitiva. Un sistema que permite al docente operar con 

autonomía y sin depender de ayuda externa fortalece su confianza y competencia 

en el entorno virtual.  

 

Errores: Este bloque profundiza en la Tolerancia a los errores y la Controlabilidad, 

aspectos críticos cuando se tiene la responsabilidad de publicar contenidos y 

evaluaciones. Un error en la configuración de un examen o en la publicación de 

notas puede tener repercusiones inmediatas en el alumnado. Por ello, estas 

preguntas validan la capacidad del sistema para prevenir fallos (advertencias antes 

de errores críticos) y ofrecer mecanismos de recuperación (posibilidad de deshacer 

o modificar). Garantizar que el docente pueda corregir equivocaciones antes de que 

sean visibles para los estudiantes y que la plataforma sea estable en diversos 

dispositivos asegura un entorno de trabajo fiable y libre de ansiedad técnica. 
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Gráfico 5. Encuesta de usabilidad a docentes apartado Adaptación a las tareas 

 
Fuente: elaboración propia  

 

Los resultados del apartado Adaptación a las tareas del profesorado revelan una 

percepción dividida y bastante favorable en cuanto a la eficacia de Moodle para la 

administración docente. Respecto a la formulación de tareas, foros o encuestas (B) 

y a la creación de actividades sin pasos superfluos (A), los resultados apuntan a un 

acuerdo, aunque con una presencia notoria de posturas neutrales. Esto indica que 

para la mayoría de las personas el proceso básico para estructurar y publicar 

contenidos en el curso es bastante sencillo. Sin embargo, no hay un acuerdo 

abrumador, lo que señala que una parte significativa de los profesores todavía 

percibe algún tipo de complejidad o procesos innecesarios que podrían ser más 

sencillos. 

 

Una vez se analizan herramientas administrativas y de gestión más específicas, 

esta opinión positiva disminuye considerablemente. Las funciones para calificar (C) 

muestran una polarización mayor y un incremento notable en las respuestas de 

desacuerdo, lo que indica que este elemento crucial de la evaluación es 

considerado como poco intuitivo y posiblemente incómodo.  

 

Conforme a lo mismo, la intuición para agregar secciones o recursos (D) tiene una 

aceptación media pero menos sólida, lo que evidencia que no son totalmente 

evidentes estas acciones para todos los usuarios. En última instancia, la 

administración del registro de estudiantes (E) se destaca como el aspecto más 
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crítico, que contiene las evaluaciones más desfavorables. Esto demuestra que las 

herramientas administrativas para gestionar a los alumnos son consideradas 

difíciles y poco amigables, lo cual supone un obstáculo importante. 

 

Gráfico 6. Encuesta de usabilidad a docentes apartado Aprendizaje 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Los hallazgos en la sección Aprendizaje para los docentes indican problemas 

significativos en el proceso de controlar Moodle como instrumento de gestión 

docente. Respecto a la sencillez para aprender el uso de las herramientas de 

gestión de cursos (A), los resultados revelan una inclinación hacia la negativa, lo 

que sugiere que se percibe la curva inicial del aprendizaje como pronunciada y no 

intuitiva.  

 

La insuficiencia de señales visuales claras y efectivas empeora esta situación, la 

mayoría de los resultados asociados a este criterio son negativos. Esto pone de 

manifiesto una deficiencia significativa en el diseño de la interfaz, puesto que el 

sistema no proporciona instrucciones contextuales adecuadas ni retroalimentación 

visual para asistir a los docentes en comprender y configurar las muchas opciones 

disponibles. 

 

Además, la experiencia del uso a través del tiempo muestra desafíos extra. La 

facilidad para recordar como activar el modo de edición es uno de los aspectos peor 

valorados, lo que sugiere que los procedimientos carecen de consistencia. Por lo 
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tanto, los profesores se ven forzados a reaprender las funciones en cada sesión. 

Alteraciones que cambian, reorganizan o eliminan contenidos, perjudican la 

percepción de control, lo que genera inseguridad. Esto también puede estar 

relacionado con el miedo a hacer cosas que no se pueden revertir, sobre todo si no 

existen procedimientos claros para verificar o deshacer las acciones realizadas. En 

última instancia, el hecho de que dependa en gran medida de la ayuda externa (E) 

demuestra que para un número significativo de profesores la plataforma no es 

autosuficiente. 

 

Gráfico 7. Encuesta de usabilidad a docentes apartado Errores 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Los resultados de la dimensión Errores para los profesores revelan deficiencias 

significativas en los sistemas de prevención y gestión de errores en Moodle. Con 

respecto a la capacidad de la plataforma para evitar fallos significativos en el 

proceso de creación de actividades (A), las respuestas sugieren que los docentes 

no perciben suficiente protección o guía para prevenir configuraciones erróneas que 

podrían afectar negativamente el progreso de sus cursos.  

 

La posibilidad de corregir errores antes de que se publiquen las actividades para 

los alumnos (B) agrava este problema, las valoraciones en este caso son en su 

mayoría negativas. Sin un mecanismo de revisión y corrección definido antes del 

lanzamiento, se crea un ambiente laboral riesgoso en el que los errores pueden ser 



59 

percibidos por los alumnos antes de que el docente tenga la oportunidad de 

corregirlos discretamente. 

 

Además, se percibe que la capacidad para corregir acciones una vez ejecutadas es 

muy restringida. La posibilidad de alterar o revertir configuraciones con facilidad (C) 

es una de las que tienen menor puntuación, lo cual sugiere que la plataforma es 

rígida y castiga con dureza los errores y la experimentación, elementos cruciales 

en el proceso iterativo de diseño educativo.  

 

Simultáneamente, se califica de insuficiente la claridad con que el sistema 

comunica los mensajes de error (D), lo cual quiere decir que, en el momento de un 

fallo, no se comunica la causa o solución de este de una manera comprensible, lo 

que deja al usuario sin saber cómo resolver su problema. En última instancia, la 

existencia de errores en varios dispositivos, como tablets o teléfonos (E), verifica 

problemas de compatibilidad y falta de consistencia técnica que impactan 

negativamente la experiencia de gestión desde los móviles. 

 

Figura 8. Encuesta de usabilidad a docentes Pregunta abierta 

 
Fuente: elaboración propia 
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Las respuestas obtenidas a la pregunta abierta sobre la satisfacción con el diseño 

de Moodle muestran una evaluación mayormente utilitaria y condicionada por los 

profesores. La mayoría de ellos manifiesta un nivel moderado de aceptación, que 

define la plataforma como "adecuada", "funcional" y que "satisface lo necesario" o 

"los objetivos principales" para la planificación de lecciones, el monitoreo del 

rendimiento de los estudiantes y la comunicación.  

 

Términos como “practico”, “claridad” y “eficiencia” se asocian con estas funciones 

esenciales, lo que evidencia que el diseño actual se percibe como un soporte 

adecuado para los procesos pedagógicos fundamentales. Varios docentes 

destacan su relevancia para “facilitar la incorporación de recursos digitales” y 

permitir un “monitoreo más eficaz del progreso”, lo que sugiere en términos 

generales, la plataforma responde a las necesidades básicas de la gestión 

educativa.  

 

Sin embargo, para poder conseguir lo que es una satisfacción general que este 

matizada por criticas específicas y continuas en relación con la usabilidad avanzada 

de la plataforma. La experiencia siempre depende de qué actividad se realiza en 

ese momento, como se llegaría a apreciar en una cantidad considerable de las 

respuestas, algunas tareas son funcionales e intuitivas, mientras que otras resultan 

ser difíciles para entender.  

 

Esto solo deja en evidencia que el diseño presenta incoherencia, ciertas 

herramientas necesitan más pasos de los que son imprescindibles o requieren 

ajustes extras para garantizar un rendimiento realmente efectivo y eficiente. La 

crítica más común y específica se dirige a la organización de las herramientas, lo 

que evidencia que una reorganización mejoraría significativamente el flujo de 

trabajo del profesorado. 

 

Conclusiones parciales del diagnostico 

 

1. Brecha funcional entre roles: La plataforma es más intuitiva y eficiente para 

estudiantes en tareas básicas, mientras que los docentes enfrentan 
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dificultades en gestión y evaluación, lo que muestra un diseño que prioriza 

la experiencia del alumno. 

2. Fortalezas estructurales vs. debilidades operativas: Los aspectos 

estructurales sólidos en contraposición a los aspectos operativos débiles, la 

plataforma tiene una estructura clara y coherente para navegar y organizar 

los contenidos, sus beneficios son sobrepasados por las limitaciones en la 

gestión de errores y por un aprendizaje difícil para las tareas administrativas. 

3. Falta de un entorno seguro e intuitivo: Los usuarios, en particular los 

docentes, sienten inseguridad al emplear la plataforma por la falta de 

mecanismos para deshacer acciones y por no contar con instrucciones 

visuales claras. Esto puede causar frustración y dificulta por uso fiable y 

fluido del sistema.  

4. Satisfacción pragmática y condicional: Se considera a la plataforma en 

términos utilitarios, donde se valoran sus funciones fundamentales; sin 

embargo, se requiere de manera generalizada mejorar la optimización y 

usabilidad de los flujos de trabajo. 

5. Disonancia entre la pedagogía y la tecnología: Aunque Moodle proporciona 

una variedad de herramientas educativas, su adopción efectiva se ve 

restringida en PUCESA debido a que no se explota su capacidad como 

impulsor de innovación pedagógica y a que el impacto real que tiene en el 

aprendizaje es limitado. 

 

2.3. Propuestas de rediseño de mejoras 

 

Una vez que se reconocieron las áreas que requerían mejoras a partir de los 

resultados de la evaluación, se llevó a cabo la organización de las propuestas de 

rediseño mediante un enfoque estructurado basado en principios y roles. Como los 

problemas impactan de forma distinta a alumnos y profesores, se diseñaron dos 

grupos de intervenciones concretas, cada uno en línea con los principios de la 

norma ISO 9241-110 que se habían establecido. 

 

Las recomendaciones fueron presentadas en tablas que vinculan cada problema 

identificado con el principio correspondiente, la solución sugerida y su justificación 
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técnica y pedagógica. Esta estructura no solo permite que se dé prioridad a la 

implementación de acuerdo con la urgencia y el impacto anticipado, sino que 

también actúa como una guía clara para el equipo de desarrollo y las áreas de 

tecnologías educativa de la institución. 

 

A continuación, se muestra el diseño de las propuestas de mejora que permitan 

contribuir en el avance digital apoyado de herramientas tecnológicas, pero sobre 

todo estándares establecidos que permitan una mejora basada en los datos 

obtenidos. Esta propuesta está integrada de un conjunto de modificaciones que se 

explican a continuación:  

 

Tabla 1. Propuesta de rediseño de mejora estudiantes  

Principio ISO 
9241-110 

Problema 
identificado 

Propuesta de mejora Justificación 

Adecuación a la 
tarea 

Problemas para 
cargar archivos en 
foros académicos. 
 

Incluir un botón que sea 
obvio y fácil de acceder 
para adjuntar archivos 
directamente en la 
sección de foros. 

Establecer indicadores de 
color (gris, rojo, verde) que 
reflejen el estado de 
culminación de las 
actividades por curso. 
 

Autodescripción Iconos que no son 
intuitivos para cargar 
tareas, en particular 
para los usuarios 
que recién 
comienzan. 
 

Incluir descripciones 
textuales concisas y 
sustituir iconos por 
versiones más 
representativas. 
 

Mejora el reconocimiento 
visual y reduce la curva de 
aprendizaje, lo que permite 
la adaptación de 
estudiantes con menor 
familiaridad tecnológica. 

Controlabilidad Imposibilidad de 
corregir errores tras 
subir tareas 
incorrectas. 

Implementar un botón 
de “Notificar error” que 
permita informar al 
docente sobre 
problemas en la 
entrega. 

Empodera al estudiante, 
promueve la autonomía y 
mejora la comunicación con 
el docente en casos de 
errores. 

Adecuación al 
aprendizaje 

Ausencia de 
instrucciones 
visuales para 
navegar 
rápidamente hacia 
tareas pendientes. 
 

Sustituir el botón 
"Actividades" por un 
acceso rápido que 
muestre las tareas 
pendientes organizadas 
por curso. 
 

Centraliza la información, 
minimiza los pasos 
superfluos y mejora la 
administración del tiempo 
de estudio. 
 

Adecuación a la 
tarea 

Navegación confusa 
en programas de 
estudios que 
incluyen varias 
asignaturas. 
 

Incluir una barra de 
búsqueda lateral para 
encontrar profesores, 
actividades, cursos y 
materias. 
 

Permite acceder 
directamente a los 
contenidos, optimiza la 
navegación y disminuye el 
desánimo en ambientes 
complicados. 

Adecuación a la 
tarea 

Acceso complicado 
a las calificaciones, 
es necesario 

Incorporar en el panel 
principal un widget de 

Facilita el acceso a las 
notas, aumenta la 
transparencia y posibilita un 
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navegar por cada 
materia. 
 

acceso directo a las 
calificaciones. 
 

seguimiento académico 
más eficiente. 

Autodescripción No hay visibilidad 
acerca del avance 
en cada curso. 
 

Implementar 
indicadores de color 
(verde, rojo, gris) que 
muestren el estado de 
finalización de 
actividades por curso. 

Proporciona 
retroalimentación visual 
inmediata, fomenta la 
autogestión y motiva al 
estudiante a mantenerse al 
día. 

Fuente: elaboración propia  

 

Las sugerencias de mejora para los alumnos, resumidas en la tabla 1, tienen como 

objetivo perfeccionar el uso de la plataforma Moodle en la PUCESA y garantizar su 

coherencia con los principios de usabilidad que se definen en la forma de ISO 9241-

110. Cada acción sugerida se ha desarrollado para abordar las deficiencias 

identificadas en la fase diagnostica dándole prioridad a disminuir la complejidad de 

las tareas principales, incrementar la claridad visual de la interfaz y fomentar una 

navegación más independiente de los usuarios. Estas modificaciones no solo 

abordan problemas individuales, sino que, en su totalidad, conforman un enfoque 

global destinado a disminuir la carga cognitiva del estudiante y aumentar el aspecto 

pedagógico de la plataforma. 

 

Tabla 2. Propuesta de rediseño de mejora docentes 

Principio ISO 9241-

110 

Problema 

identificado 

Propuesta de 

mejora 

Justificación 

Adecuación al 

aprendizaje 

Falta de familiaridad 

con la plataforma, 

especialmente en la 

visibilidad de 

contenidos para 

estudiantes. 

Agregar una opción 

de "Vista de 

Estudiante" en el 

modo de edición. 

 

Permite verificar la 

configuración de 

actividades desde el 

punto de vista del 

estudiante, lo que 

reduce la 

incertidumbre y los 

errores. 

Controlabilidad Falta de un sistema 

efectivo para informar 

sobre problemas 

técnicos en la 

administración de 

cursos. 

 

Incorporar en la 

sección de 

administración de 

cada materia un 

botón que diga 

"Reportar error". 

 

Mejora la continuidad 

de la enseñanza, 

hace más rápida la 

solución de 

problemas y permite 

una comunicación 
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más sencilla con el 

soporte técnico. 

Adecuación a la tarea Proceso complicado 

para cambiar o 

almacenar las notas, 

con varios pasos que 

no son necesarios. 

 

Incorporar botones 

de acceso rápido 

para modificar, alterar 

y almacenar notas. 

 

Perfecciona el flujo 

de trabajo, disminuye 

el tiempo de gestión 

y mejora la 

experiencia 

calificativa. 

 

Adecuación a la 

individualización 

El menú de 

actividades está 

sobrecargado de 

opciones, lo que hace 

más difícil elegir 

herramientas básicas. 

Poner en práctica un 

filtro que permita ver 

solo las tareas más 

comunes y ocultar las 

menos importantes. 

Optimiza la eficiencia, 

facilita el proceso de 

tomar decisiones y 

adapta la interfaz a 

las exigencias del 

profesor. 

Adecuación al 

aprendizaje 

Problemas para 

acceder y administrar 

tareas de calificación 

que están pendientes 

en varios cursos. 

Incluir un botón de 

acción rápida que 

muestre en una sola 

lista todas las tareas 

que quedan por 

calificar. 

Centraliza la gestión 

evaluativa, ahorra 

tiempo y facilita la 

organización del 

trabajo docente. 

Controlabilidad Navegación compleja 

al administrar varios 

cursos 

simultáneamente, 

especialmente para 

docentes nuevos. 

Implementar un filtro 

desplegable para 

mostrar solo los 

cursos activos del 

semestre actual. 

Reduce el desorden 

visual, mejora el 

enfoque en cursos 

relevantes y facilita la 

gestión académica. 

Fuente: elaboración propia  

 

Las sugerencias de rediseño destinadas a los profesores, que se muestran en la 

Tabla 2, son una respuesta directa a las restricciones de usabilidad detectadas en 

la plataforma. Todas las intervenciones han sido diseñadas para solucionar 

deficiencias especificas en los flujos de trabajo académico, que van desde la 

gestión de cursos y la organización de actividades hasta la evaluación y el registro 

de incidentes.  

 

Estas mejoras priorizan la racionalidad de procesos administrativos redundantes, 

el fortalecimiento del control experto sobre el entorno virtual y la incorporación de 
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mecanismos de personalización que se adapten a los distintos estilos y niveles de 

competencias digital del profesorado. Y por esto con las series de intervenciones, 

más que ser modificados individuales, establece un modelo integral que tiene como 

objetivo no únicamente solucionar problemas específicos, sino también convertir la 

plataforma en una herramienta pedagógicamente eficaz e intuitiva. Esta última tiene 

la capacidad de disminuir la ficción operativa y liberar a los docentes para que se 

enfoque en lo fundamental fomentar el aprendizaje y promover una interacción 

significativa con los alumnos.  
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CAPÍTULO III. ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 

 

Este capítulo describe la etapa de verificación y a su vez establece una serie de 

recomendaciones y conclusiones prácticas de las propuestas de mejora elaboradas 

en el anterior. Con un enfoque tanto cuantitativo como cualitativo, se evalúa y 

estudia la opinión de la comunidad de estudiantes y profesores de la PUCESA 

acerca de la importancia y la necesidad de las soluciones sugeridas para mejorar 

la usabilidad de Moodle. A través de encuestas estructuradas que incorporan 

escalas de Likert en conjunto con preguntas abiertas, se pretende establecer 

prioridades en las intervenciones, verificar su correspondencia con las necesidades 

reales y recoger evidencias que respalden la factibilidad y el impacto potencial del 

plan de rediseño.  

 

Tabla 3. Perfil de usuario estudiantes  

Cantidad  Carrera Nivel 

1 Idiomas Sexto 
2 Idiomas Sexto  
3 Idiomas Séptimo  
4 Idiomas Sexto 
5 Idiomas Octavo  
6 Idiomas Sexto  
7 Idiomas Sexto 
8 Idiomas Séptimo  
9 Idiomas Séptimo 

10 Psicología Octavo  
11 Psicología Octavo  
12 Psicología Séptimo  
13 Informática Sexto  
14 Informática Sexto  
15 Informática Octavo  

Fuente: elaboración propia  
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Tabla 4. Perfil de usuario docente  

Numero  Carrera Nivel 

1 Psicología Octavo 
2 Psicología Octavo  
3 Psicología Sexto 
4 Psicología Séptimo  
5 Psicología Sexto 
6 Psicología Sexto 
7 Psicología Octavo  
8 Sistemas de información  Séptimo  
9 Sistemas de información  Séptimo  

10 Centro de lenguas  Octavo  
11 Centro de lenguas Sexto 
12 Centro de lenguas Sexto 
13 Centro de lenguas  Octavo  
14 Centro de Lenguas Octavo  
15 Contabilidad y auditorias  Séptimo  

Fuente: elaboración propia  

 

3.1. Validación del rediseño de mejoras 

 

Después de la fase metodológica y el desarrollo de las propuestas de mejora 

conectados con los principios de la norma ISO 9241-110, ahora se evidenciará la 

validación en base a la población utilizada. El objetivo principal de esta etapa es 

llegar a medir la percepción de profesores y alumnos respecto a los problemas 

encontrados y priorizar las soluciones planteadas, de esta forma nos aseguramos 

de que las ideas dadas cumplan con las necesidades reales de los usuarios y logren 

cumplir con las expectativas de la comunidad universitaria. Para conseguirlo, se 

crearon encuestas divididas en 2 uno dirigido a los estudiantes y otro al personal 

docente, estructuradas en escalas de Likert del 1 al 5 basadas en el informe 

realizado con propuestas de mejoras. 

 

Las preguntas mostraron el nivel de importancia en base a la interacción directa 

con la plataforma. Recopilar estos datos brindan la posibilidad de medir la urgencia 

de los cambios mencionados, lo que permite pruebas que evidencia la relevancia 

del rediseño. A continuación, se mostrarán e interpretaran los datos obtenidos, los 

cuales validaran la utilidad del estudio para identificar lugares de mejora.  
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Gráfico 9. Encuesta de validación de las propuestas de mejora estudiantes Primer apartado 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En los resultados vemos una diferencia notable entre las tres propuestas 

evaluadas. La Propuesta A que se basa en la implementación de un botón cuya 

función sea la de permitir subir archivos directamente en foros abarca una gran 

cantidad de respuestas de categorías Importante y Muy Importante, lo que 

demuestra una urgencia inmediata. Esta característica aplica como una solución al 

problema en la interacción, se reducen pasos que son irrelevantes lo que fomenta 

la participación en actividades.  

 

En cambio, La propuesta B referente a mejorar iconos y descripciones también tuvo 

puntuaciones positivas, aunque con algunas neutras lo que evidencia que el cambio 

no tiene tanta necesidad de aplicarse inmediatamente. En contraste la propuesta C 

sobre la posibilidad de reportar problemas con calificaciones o entregas obtuvo una 

gran variedad en las respuestas que indica que su aplicación depende del tipo de 

usuario. La realización de este tipo de evaluaciones sirve para saber los cambios a 

realizar en base al impacto y aceptación, para luego seguir con mejoras que 

refuercen la claridad y el control del usuario en su proceso de aprendizaje.  
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Gráfico 10. Encuesta de validación de las propuestas de mejora estudiantes Segundo apartado  

 
Fuente: elaboración propia 

 

En el segundo apartado de la encuesta tenemos datos positivos de las 

modificaciones orientadas a mejorar la navegación y acceso a la información 

académica. En Propuestas como la A y B sobre incorporar barras de búsqueda 

recibieron las valoraciones más altas, con respuestas como importante o muy 

importante. Esto demuestra que los alumnos consideran que simplificar y mejorar 

la localización del contenido son vitales para su satisfacción.  

 

Por otro lado, modificaciones como los accesos directos a calificaciones desde el 

menú de la propuesta C y tener indicadores visuales del progreso de los cursos 

propuesta D son bastante respaldados, aunque con una mayor variedad de 

respuestas. Esto nos dice que, a pesar de la existencia de alumnos que notan la 

relevancia de estas funcionalidades para el seguimiento de su rendimiento y 

administración del tiempo, las priorizan después de las mejoras centradas en la 

eficiencia operativa inmediata. Esto nos muestra que todas las mejoras 

mencionadas respondes a inconformidades reales de los estudiantes, y así 

establecer una ruta clara para cambios continuos.  
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Gráfico 11. Encuesta de validación de las propuestas de mejora estudiantes Pregunta abierta 

  
Fuente: elaboración propia 

 

En el último apartado de la encuesta dirigida a estudiantes se realizó una pregunta 

abierta sobre cuál es el cambio más importante que evidencia la una cantidad 

considerable de necesidades, no solo limitadas a mejoras de interfaz sino 

orientadas hacia una transformación de la experiencia del usuario. Entre ellas 

destacan propuestas sobre equidad, accesibilidad, innovación pedagógica y 

tecnológica, como menorar las brechas digitales lo que proporciona garantías de 

acceso a dispositivos electrónicos e internet, también se destaca la incorporación 

de herramientas de inteligencia artificial que ayuden a personalizar los procesos 

formativos.  

 

En el otro conjunto de respuestas el enfoque fue en base a la optimización 

operativa, aquellas como simplificar procesos administrativos, mejora en la 

capacitación de usuarios, y la habilitación de soporte técnico inmediato. De igual 

forma se mejora el seguimiento efectivo, con el uso de herramientas funcionales en 

tiempo real, notificaciones, personalización entre otras. La cantidad de preguntas 

diferentes nos brinda un punto de vista que evidencia aquellas implementaciones 
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más importantes no solo limitadas al aspecto sino también cambios técnicos, 

pedagógicos y sociales de cómo debe ser una plataforma educativa moderna.  

 

Gráfico 12. Encuesta de validación de las propuestas de mejora docentes Primer apartado 

Fuente: elaboración propia 

 

En los resultados obtenidos en las encuestas realizas a docentes en el primer 

apartado vemos una alta valoración en las tres mejoras presentadas, parte de las 

respuestas se concentran en categorías como importante y muy importante. La 

función de añadir una vista de estudiantes de la pregunta A destaca la utilidad de 

poder previsualizar las tareas desde la perspectiva de los alumnos lo que asegura 

claridad en el acceso a los materiales lo que optimiza el diseño de los cursos.  

 

Por otra parte, la incorporación de un botón cuya función sea reportar problemas 

relacionados con la pregunta B, así como la implementación de accesos rápidos 

para visualizar y gestionar las calificaciones mencionadas en la pregunta C, 

también cuenta con un respaldo significativo. Este resultado sugiere que los 

docentes priorizan funcionalidades que les permitan reducir tareas repetitivas y 

optimizar su tiempo de trabajo. En consecuencia, se reconoce que este tipo de 

mejoras tendría un impacto positivo no solo en la eficiencia del control de la 

plataforma digital, sino también en la experiencia general de uso, lo que permite 

una gestión más ágil, organizada y efectiva de las actividades académicas. 

  



72 

Gráfico 13. Encuesta de validación de las propuestas de mejora docentes Segundo apartado 

Fuente: elaboración propia 

 

Los resultados del segundo apartado reflejan la importancia de aquellas propuestas 

orientadas a optimizar la gestión y navegación. La propuesta A sobre implementar 

un filtro para solo las actividades más frecuentes se vincula con la tercera propuesta 

C que trata sobre un selector desplegable que muestre solo los cursos activos 

tienen votos como importante o muy importante. Esto nos dice que maestros ven 

con urgencia la simplificación de la interfaz para reducir la sobrecarga de 

información.  

 

De igual manera, la propuesta B relacionada con la incorporación de un botón de 

acción rápida para visualizar todas las tareas pendientes de calificación presenta 

valores dispersos en las respuestas. Esto indica que, si bien se reconoce la utilidad 

de dicha funcionalidad, los docentes tienden a priorizar mejoras orientadas a una 

navegación más clara y eficiente por el contenido de la plataforma. En conjunto, los 

datos evidencian la necesidad de optimizar el control del flujo de trabajo docente, 

al definir pautas que permitan reducir la complejidad visual, mejorar la organización 

de la información y facilitar una experiencia de uso más intuitiva y ordenada. 
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Gráfico 14. Encuesta de validación de las propuestas de mejora docentes Pregunta abierta 
 

Fuente: elaboración propia 

 

En la pregunta abierta dirigida a los docentes se revelaron problemas sobre el 

diseño actual de la plataforma, lo que pone en manifiesto deficiencias no solo 

superficiales. Entre ellas están la falta de personalización del entorno, la ineficiencia 

en la navegación y la sobrecarga visual que hace difícil el encontrar herramientas 

claves. Estos señalamientos evidencian una interfaz poco adaptada a las 

necesidades de los docentes lo que provoca frustración en el manejo de tareas 

básicas.  

 

Además, se observan dificultades relacionadas con la escasa unión entre las 

distintas secciones y la limitada retroalimentación visual que proporciona la 

plataforma. Estas deficiencias, evaluadas en su conjunto, resaltan la importancia 

de un rediseño que se enfoque más en las necesidades de los educadores, donde 

se dé prioridad a la claridad de la información, a una integración más armónica de 

las funcionalidades y a una mayor facilidad para llevar a cabo las tareas. Así, se 

pretende evitar que estas falencias interfieran en los procesos educativos y, en su 

lugar, promover un entorno digital más eficaz y que apoye el trabajo académico. 
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Tabla 5. Comparativa de valores estudiantes y docentes  

Promedio estudiantes Promedios docentes Diferencia 

Botón para subir archivos 
= 4.8/5 

Vista de estudiante 
= 4.7/5 

-0.1 

Reportar problemas de notas 
= 3.9/5 

Botón para reportar fallos 
= 4.3/5 

+0.4 

Iconos con descripciones claras 
= 4.2/5 

Botones de acceso rápido 
= 4.5/5 

+0.3 

Menorar pasos innecesarios en 
actividades 
= 4.7/5 

Filtro para actividades frecuentes 
= 4.6/5 

-0.1 

Barras de búsqueda de materias 
= 4.6/5 

Filtro para ver cursos activos 
= 4.7/5 

+0.1 

Acceso rápido a calificaciones 
= 4.5/5 

Botón de acceso rápido para tareas 
pendientes 
= 4.4/5 

-0.1 

Medidores de progreso 
= 4.3/5 

 -4.3 

Promedio general: 4.48 Estudiantes 4.53 Docentes: 4.43 

Fuente: elaboración propia  

 

La Tabla 3 evidencia una alta valoración general de las funcionalidades analizadas 

tanto por estudiantes como por docentes, con promedios generales de 4.60 y 4.29 

respectivamente. Se deja en evidencia que los alumnos tienden a dar prioridad a 

aquellas herramientas que están orientadas a la eficiencia operativa, como puede 

ser el botón para subir archivos y la reducción de pasos innecesarios, estos son 

aspectos donde las diferencias respecto a los docentes resultan mínimas.  

 

Sim embargo sería de gran importancia que a los docentes se les otorgue una 

mayor valoración a aquellas funciones vinculadas con el control y la gestión, como 

llegaría a ser el botón para reportar fallos y los accesos rápidos, esto reflejara 

diferencias favorables hacia este grupo. Estas variaciones dejan en evidencia 

percepciones distintas según el rol del usuario, aunque sin presentar diferencias 

significativas a nivel general. Además, la coincidencia en altos puntajes sugiere una 

adecuada alineación del sistema con las necesidades de ambos grupos. Esto nos 

brinda una serie de recomendaciones y conclusiones mostradas a continuación:  
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CONCLUSIONES 

 

• Como primera conclusión tenemos que el análisis de la información permite 

entender con éxito los principios establecidos por la ISO 9241-110, lo que 

permite crear un marco de evaluación para plataformas de aprendizaje 

virtual basado en nuestro contexto. El modelo con una base sólida halla su 

valor en ser una herramienta clara y replicable para que instituciones 

educativas ecuatorianas prosperen en la mejora de la experiencia de usuario 

en plataformas digitales.  

 

• Además, se pudo concluir que el nivel de usabilidad realizado con el uso de 

pruebas en usuarios, ayudo a identificar fortalezas y debilidades de 

interacción. Esto permitió recopilar información relevante sobre la facilidad 

de uso en la cual un 4.53 % de estudiantes presento complicaciones de 

navegación y ejecución de tareas académicas por otro lado los docentes 

mostraron un 4.43% de problemas de control. Estos resultados muestran un 

amplio margen de cambios en el diseño que mejoran de forma técnica la 

interacción con el sistema.  

 

• A partir de lo que es este diagnóstico realizado, se planteó un conjunto de 

propuestas de mejora específicas y que llegan a ser viables, donde están 

orientadas a los principios de usabilidad que fueron identificados ocho 

vulnerables. Dentro de estas propuestas se pueden incluir lo que es la 

incorporación de botones que faciliten la categorización de la información y 

la implementación de paneles de progreso por asignatura. Las mejoras 

planteadas evidencian que es posible incrementar a satisfacción de los 

usuarios mediante un diseño que no altere el núcleo de la plataforma, sino 

que optimice las interfaces y los flujos de navegación haciéndolos más 

eficientes.  
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• La validación cuantitativa y cualitativa de las propuestas dadas por 

estudiantes y docentes lo que refuerza su relevancia, que convierte 

inquietudes sobre lo técnico en un plan de acción respaldado por la 

comunidad educativa. La realización del informe sirve al brindar a la 

universidad PUCESA una guía concisa cuyo objetivo es una transformación 

que se adapte al usuario y mejore su entorno de aprendizaje. 
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RECOMENDACIONES 

 

• Es recomendable complementar esta investigación con el uso de otros 

estándares y modelos de usabilidad en la experiencia de usuario, algunos 

de ellos son la norma ISO/IEC 25010 o las directrices de accesibilidad 

WCAG 2.1. La combinación de estas evaluaciones facilita el análisis desde 

diferentes puntos de vista en los que se incluyen la accesibilidad y la calidad 

del sistema lo que nos brindaría análisis más completos sobre las 

plataformas web educativas. 

 

• De igual forma es recomendable que las evaluaciones de usabilidad dentro 

de la plataforma sean realizadas de forma periódica en los que se involucre 

a estudiantes y docentes. La realización seguida de pruebas ayuda a 

identificar problemas de interacción. Este enfoque debe garantizar que la 

experiencia de usuario sea el principal punto de transformación para la 

evolución de la plataforma y sus usuarios. 

 

• Es recomendable implementar las mejoras descritas en el informe de 

propuestas. Para estudiantes y docentes la incorporación de barras de 

búsqueda o botones de acciones rápida eliminarían por completo problemas 

de control así mismo este tipo de mejoras influiría en la búsqueda de más 

cambios que conviertan a la plataforma en un estandarte de calidad e 

inclusión para todos aquellos que buscan una educación de calidad.  

 

• La priorización de implementar las mejoras propuestas mediante el uso de 

tablas podrá brindar viabilidad técnica. Para estudiantes cambios como 

barras de búsqueda o botones de acción rápida y para docentes el desarrollo 

de propuestas como la vista de estudiante o filtros de clasificación 

eliminarían problemas concretos de controlabilidad, lo que permite que de 

esta forma un entorno con mayor funcionalidad.  
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• El informe final que valida consolidado así las propuestas de mejora 

mostradas debe ser utilizado como un plan concreto de usabilidad para la 

plataforma, este deberá ser entregado al área de tecnologías. Este plan debe 

estructurarse como una ruta ejecutiva, que incluye especificaciones 

funcionales, prototipos de interfaz, estimación de recursos y un cronograma 

sugerido para su implementación lo que asegura una transición que no 

afecte el plan de estudio.  
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ANEXOS 

 

Anexo 1. Encuesta de usabilidad realizada a estudiantes de la universidad PUCE 
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Anexo 2. Encuesta de usabilidad realizada a docentes de la universidad PUCE 
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Anexo 3. Encuesta de validación de las propuestas de mejora para estudiantes 
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Anexo 4. Encuesta de validación de las propuestas de mejora para docentes 
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Anexo 5. Informe de propuestas de mejora de usabilidad en la plataforma Moodle  
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PROBLEMA IDENTIFICADO  

 

La Pontificia Universidad Católica del Ecuador Sede Ambato (PUCESA) utiliza 

Moodle como entorno virtual principal, pero se han detectado deficiencias 

significativas en la experiencia de usuario que afectan el rendimiento académico y 

la eficiencia docente. Los estudiantes reportan dificultades en navegación, claridad 

de información y acceso a funciones, mientras que los docentes enfrentan 

interfaces complejas para gestión de cursos, calificación y creación de actividades, 

con sistemas de retroalimentación insuficientes y mensajes de error poco claros. 

 

METODOLOGÍA APLICADA 

 

Se implementó una metodología mixta basada en la norma ISO 9241-110:2006 

(Principios de diálogo para sistemas interactivos): 

 

1. Evaluación heurística: Revisión técnica basada en los 7 principios de 

interacción  

2. Pruebas con usuarios reales: 15 estudiantes y 15 docentes completando 

tareas académicas  

3. Encuestas estructuradas: Valoraciones tanto cuantitativas como cualitativas 

sobre el punto de vista de la usabilidad.  

4. Análisis integrado: observación de los resultados para encontrar problemas 

críticos. 

 

Se vieron diferencias claras entre lo que sienten los estudiantes y lo que 

experimentan los docentes. Los chicos llegan a pensar que el sistema es útil bien 

para tareas sencillas como buscar trabajos o tener que enviar tareas. Sin embargo, 

el personal enfrenta grandes dificultades. Ellos se esfuerzan al crean una actividad 

para gestionar las tareas que son complicadas. 

 

Tres áreas fundamentales presentaron serios problemas. En primer lugar, los 

procedimientos son demasiado son demasiados complicados para hacer tareas 

cotidianas como ser el organizar foros o evaluar trabajos, lo cual llega a contradecir 
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el concepto de “adaptación en la tarea”. En segundo lugar, la falta de avisos 

informativos y de opciones para revertir acciones, así como la confusión en los 

mensajes de error afectan sobre todo los principios del control y la tolerancia de 

errores. Para finalizar existen incongruencias al moverse entre distintos dispositivos 

y secciones, lo que contradice la regla de “ajuste a las expectativas del usuario”.  

 

Estos descubrimientos están fundamentados por datos concretos: los docentes 

revelaron un 40% más de problemas en el manejo del sistema en comparación con 

los estudiantes, y ambos evidenciaron una baja satisfacción vinculada con la 

comprensión del sistema y el control de errores. La evaluación heurística corroboró 

que alrededor del 65% de las inconformidades con la norma ISO 9241-110 se 

presentan en los módulos de administración docente, lo que señala un área crítica 

para recibir atención. 

 

Problemas Identificados por Principio ISO 9241-110 

 

• Adecuación a la tarea: Pasos innecesarios en la realización y creación de 

una actividad. 

• Autodescripción: Iconos poco claros, falta de retroalimentación visual. 

• Controlabilidad: No se puede deshacer una acción fácilmente. 

• Tolerancia a errores: Mensajes de error confusos. 

• Adecuación al aprendizaje: Curva de aprendizaje empinada para los 

usuarios. 

• Conformidad con expectativas: Flujos inconsistentes entre secciones. 

• Adecuación a la individualización: Pocas opciones de personalización. 

 

La evaluación tiene como finalidad diagnosticar la plataforma Moodle no 

repotenciado utilizado en la PUCESA, esto con el fin de identificar de manera 

precisa los problemas operativos que afectan en el rendimiento académico de 

estudiantes y docentes. Entre estos se incluyen aquellas instrucciones poco claras, 

la mala gestión de errores y dificultades de navegación, aspectos que requieren el 

análisis de información que no siempre se encuentran representados de forma 

explícita.  
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Este análisis inicial fundamentados en los principios de la norma ISO 6241-110 

permite reconocer áreas que requieren intervención y que están más allá de una 

simple enumeración de fallos. De este modo se garantiza que las propuestas 

orientadas a la mejora, reconstrucción o rediseño de la plataforma respondan a 

problemáticas reales presentes en las interacciones cotidianas de los usuarios. 

 

Figura 1. Interfaz general utilizada para las propuestas de rediseño 

 

Fuente: elaboración propia  

 

Propuesta de mejora estudiantes  

 

Problema: Los estudiantes enfrentan dificultades significativas al intentar subir 

archivos a los foros académicos dentro de la plataforma Moodle. El motivo de esta 

circunstancia es la ausencia de guía y apoyo que brinda el sistema, lo que llega a 

dificultar de gran manera la realización de esta actividad. El hecho no contar con 

un procedimiento sencillo para cargar documentos no solo incrementa el tiempo 

que requiere esta actividad, sino que también provoca una gran insatisfacción entre 

los usuarios. Esto en un ambiente educativo donde a eficacia y la compresión son 

esenciales para el aprendizaje es especialmente alarmante. La dificultad en la 

carga de archivos puede llevar a que los estudiantes eviten participar en foros, lo 

que limita su interacción y colaboración con sus compañeros. 
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Principio afectado: adecuación a la tarea  

 

Actividades de mejora: Para abordar esta problemática, se propone la 

incorporación de un botón que permita a los estudiantes adjuntar archivos de 

manera directa y simplificada. Este nuevo elemento de la interfaz debería estar 

claramente visible y ser accesible en la sección de foros, facilitando así la carga de 

documentos. La implementación de esta funcionalidad en la plataforma Moodle 

permitirá no solo mejorar de manera eficiente el proceso de carga de archivos, sino 

también fomentar ¡un mayor uso del sistema general. Este botón no cumple solo 

una función operativa, sino que a su vez tiene importancia desde el punto de vista 

del diseño y la experiencia del usuario. Asimismo, se espera que cuenten con 

instrucciones claras y accesibles, de modo que cualquier usuario sin importar su 

nivel académico pueda utilizar esta herramienta de manera sencilla.  

 

Justificación: El nuevo botón trae diversos beneficios que mejoran la experiencia 

del usuario. Para empezar, se aligeraría la carga mental que los alumnos 

experimentan cuando intentan comprender cómo realizar una tarea difícil. 

Simplificando el procedimiento de subir archivos, los alumnos necesitarían menos 

tiempo para completar esta actividad, lo que les posibilitaría centrarse en el 

contenido del foro y no en las dificultades técnicas.  

 

Además, se piensa que, al facilitar la utilización de la plataforma, disminuiría la 

frustración relacionada con la realización de tareas difíciles. Esto no solo 

promovería participación más activa en lo que son los foros académicos, sino que 

además ayudaría a crear un entorno de aprendizaje más colaborativo y efectivo. En 

resumen, la puesta en práctica de esta mejora no solo satisface una necesidad 

urgente, sino que además hace que la plataforma este alineada con las practicas 

importantes en el diseño que está enfocado al usuario. 
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Figura 2. Interfaz para añadir un nuevo tema de discusión en foros  

 

Fuente: elaboración propia  

 

Figura 3. Interfaz para subir un nuevo tema de discusión en foros con la modificación añadida de 

un nuevo botón 

 

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: Un número significativo de alumnos presenta dificultades al intentar 

subir tareas a través de la plataforma Moodle. Esta problemática se debe 

principalmente a que consideran que los íconos utilizados para esta acción son 
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poco claros e intuitivos, lo que obstaculiza el proceso de carga. Esta situación es 

importante para aquellos estudiantes que ingresan por primera vez a la plataforma, 

usualmente no poseen conocimiento sobre cómo funciona la plataforma. Que los 

iconos sean poco claros genera confusión lo que desmotiva a los usuarios a cumplir 

con sus obligaciones académicas.  

 

Principio afectado: autodescripción  

 

Actividades de mejora: Para solucionar este problema, se propone la modificación 

de los íconos actuales por otros más claros y representativos de la acción de subir 

tareas. Además, se sugiere la inclusión de descripciones breves que expliquen la 

funcionalidad de cada ícono. Estas descripciones deben ser concisas y fáciles de 

entender, proporcionando así un contexto adicional que permita a los usuarios, 

especialmente a los nuevos, reconocer rápidamente cómo realizar la tarea de 

manera efectiva.  

 

Justificación: La experiencia del usuario en la plataforma podría mejorarse por 

medio de cambios en los iconos y textos nuevos que expliquen la funcionalidad de 

ellos. Esto permitirá que al ser comprensibles y que, al contar con información 

precisa, el usuario pueda identificar de forma visual como cargar sus tareas de 

manera correcta. Esto no solo facilita el procedimiento para los alumnos, sino que 

también promueve un diseño accesible y amigable, sobre todo para aquellos que 

están empezando usar plataformas digitales. Se espera que al disminuir la 

ambigüedad y aumentar la claridad, los alumnos se sientan más confiados y tengan 

más motivación para interactuar con la plataforma, lo cual podría generar un 

impacto positivo en su desempeño académico y en su experiencia general de 

aprendizaje.  
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Figura 4. Interfaz para añadir una nueva tarea y subirla a la plataforma 

 

Fuente: elaboración propia  

 

Figura 5. Interfaz para añadir una nueva tarea y subirla a la plataforma con la modificación de 

añadirle descripción e iconos alas opciones  

 

 

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: Los estudiantes enfrentan dificultades significativas al intentar regresar 

o corregir errores durante la realización de actividades o al subir tareas en la 

plataforma Moodle. Esta situación provoca errores que afectan de mala manera la 

forma en la que los usuarios navegan por su cuenta. Un claro ejemplo es el 

relacionado con la mala distribución de tareas, donde los estudiantes no tienen un 

método eficiente para reportar o solucionar estos fallos. La falta de una forma de 

corregir acciones incorrectas provoca insatisfacción, a su vez también limita la 

capacidad de los estudiantes para manejar su propio proceso de aprendizaje. 

 

Principio afectado: controlabilidad  
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Actividades de mejora: Para abordar esta problemática, se propone la 

implementación de un botón que permita a los estudiantes notificar a los docentes 

sobre cualquier inconveniente o error relacionado con la calificación de las tareas. 

Este botón debería ser fácilmente accesible y estar ubicado en las secciones 

pertinentes de la plataforma, permitiendo a los usuarios reportar problemas de 

manera rápida y sencilla. Implementar esta característica haría más fácil el dialogo 

entre alumno y profesor al tener la posibilidad de emendar sus errores.  

 

justificación: Es esencial incorporar un botón de notificación, puesto que otorga a 

los estudiantes mayor control sobre su interacción con la plataforma. Al brindarles 

la oportunidad de reportar inconvenientes o errores, se les permite abordar 

cuestiones que podrían interferir en su desempeño académico. Además, con esta 

funcionalidad alentaría a los alumnos, tendrán mayor participación en la plataforma, 

ellos estarían más motivados para usar las herramientas disponibles si saben que 

son capaces de resolver problemas de una manera más eficiente. Sin duda, con 

esta mejora no solo haría que la navegación fuera más ágil e independiente, sino 

también que se fortaleciera la relación entre alumnos y los docentes, fomentando 

de este modo un entorno de aprendizaje más colaborativo y comprensivo.  

 

Figura 6. Interfaz de visualización del estado de la tarea 

 
Fuente: elaboración propia 
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Figura 7. Interfaz de visualización del estado de la tarea con el añadido de un nuevo botón  

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: Uno de los problemas más significativos que enfrentan los usuarios de 

la plataforma Moodle es la falta de guías visuales que faciliten una navegación 

interactiva y eficiente. Esta deficiencia se traduce en la necesidad de contar con 

ayudas rápidas que reduzcan los pasos innecesarios al acceder a las tareas. Los 

estudiantes a menudo se sienten perdidos en un entorno que no les proporciona la 

orientación adecuada, lo que puede llevar a la frustración y a la pérdida de tiempo 

valioso en la búsqueda de actividades. Esta situación afecta no solo la experiencia 

del usuario, sino también su capacidad para gestionar de manera efectiva su carga 

académica. 

 

Principio afectado: adecuación al aprendizaje  

 

Actividades de mejora: Para abordar esta problemática, se propone reemplazar 

el actual botón de "Actividades" por uno que ofrezca una descripción más detallada 

y una funcionalidad mejorada. Este nuevo botón debería funcionar como un enlace 

directo a las tareas o trabajos que tienen los estudiantes, dándoles la posibilidad de 
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ver rápidamente las actividades que requieren de su atención. Implementar esta 

idea mejoraría la forma en que los usuarios navegan por la plataforma. 

 

Justificación: Un fallo claro en la plataforma es la escasa funcionalidad del botón 

"Actividades", el cual, al ser pulsado, no muestra ninguna reacción o acción notable. 

Por eso, es fundamental hacer un cambio que fortalezca su operatividad. Si se 

modifica este botón para que sirva como un acceso directo a las tareas pendientes, 

se simplificaría mucho la navegación, permitiendo que los estudiantes se enfoquen 

en su aprendizaje sin distracciones superfluas. Esta mejora no solo haría un mejor 

uso de la plataforma, sino que también eliminaría pasos innecesarios que los 

estudiantes deben seguir al buscar cada actividad según la materia y el curso. En 

última instancia, esta propuesta contribuiría a un entorno de aprendizaje más eficaz 

y adaptativo, fomentando una mayor satisfacción y compromiso por parte de los 

usuarios. 

 

Figura 8. Vista principal general de la plataforma educativa 

 

Fuente: elaboración propia  
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Figura 9. Vista general de la plataforma educativa remplazando el botón de actividades por uno de 

acción rápida para verificar las tareas pendientes  

 

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: En carreras que abarcan una gran cantidad de materias, la navegación 

entre cursos puede volverse confusa y poco intuitiva. Esta complejidad en la interfaz 

de usuario deriva en problemas de ergonomía y disminuye la satisfacción general 

de los usuarios. Los estudiantes, al tener que desplazarse entre múltiples materias 

y actividades, pueden experimentar frustración y pérdida de tiempo, lo que impacta 

negativamente en su capacidad para gestionar eficazmente su carga académica. 

La falta de una estructura clara y accesible en la navegación puede llevar a una 

experiencia de aprendizaje menos efectiva, afectando su rendimiento académico y 

su motivación.  

 

Principio afectado: adecuación a la tarea  

 

Actividad de mejora: Para poder mejorar la navegación en la plataforma, se 

recomienda incluir lo que es la barra de búsqueda en el costado. Esta herramienta 

debería posibilitar que los alumnos encuentren de manera directa las materias, 

actividades, cursos y docentes. Si se añade dicha función, los usuarios tendrán un 

recurso que facilita al acceso rápido a la información que desean, lo que mejorara 

en gran medida la experiencia. 

 

Justificación: Los alumnos se verían muy beneficiados con la inclusión de la barra 

lateral de búsqueda, pues esto facilitaría que encuentren las actividades y cursos 
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rápidamente. Si la navegación en la plataforma fuera más sencilla, los alumnos 

tendrían más facilidad para interactuar con ella, lo que podría resultar en un 

aumento considerable de su compromiso y satisfacción. Este progreso no solo 

haría que los usuarios tengan una experiencia de aprendizaje más ordenada y 

fluida, sino que también les daría la oportunidad de gestionar su tiempo con mayor 

eficiencia, enfocándose en sus tareas y en el contenido educativo en vez de 

perderlo buscando información dentro de la misma plataforma. En definitiva, esta 

propuesta busca crear un entorno más ergonómico y adaptado a las necesidades 

de los estudiantes, promoviendo así un aprendizaje más efectivo y satisfactorio. 

 

Figura 10. Vista general de la plataforma Moodle  

 

Fuente: elaboración propia  

 

Figura 11. Vista general con la implementación de una barra de búsqueda para cursos  

  

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: Los estudiantes enfrentan una dificultad significativa al intentar acceder 

a sus calificaciones en la plataforma Moodle, la tediosa tarea de buscar el curso y 

navegar hasta el apartado de notas puede resultar complicada. La falta de 

explicaciones claras llega a generar inconvenientes debido a la ausencia de 

explicaciones precisas y directrices que permitan una asistencia a los usuarios en 

el momento que verifican sus notas. Si no se ofrece estas asistencias no solo hay 
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un descontento, sino que los alumnos pueden perder tiempo vital en el proceso que 

debería ser claro y simple. Como consecuencia, impactaría de forma negativa la 

capacidad de hacer un seguimiento del rendimiento escolar y tomar decisiones 

respecto a la educación. 

 

Principio afectado: Adecuación a la tarea  

 

Actividad de mejora: Para mejorar esta situación, se propone añadir un nuevo 

apartado en la sección de widgets que sirva como acceso directo a la revisión de 

calificaciones de los cursos en los que los estudiantes están inscritos. Este nuevo 

acceso debería ser claramente visible y fácil de usar, permitiendo a los usuarios 

consultar sus notas de forma rápida y sin complicaciones. La inclusión de esta 

funcionalidad no solo optimizaría la navegación dentro de la plataforma, sino que 

también facilitaría un acceso más directo y eficiente a la información sobre el 

rendimiento académico. 

 

Justificación: Esta modificación se implementó, los estudiantes tuvieron 

problemas para encontrar una materia y, posteriormente la sección a la que 

corresponde para ver sus calificaciones. Incluir un enlace directo en el menú 

principal podría disminuir considerablemente la dificultad de este proceso.  

 

Por lo tanto, la mejora de la plataforma optimizaría la experiencia del usuario y 

permitiría que los estudiantes lleven a cabo un seguimiento más nítido, constante y 

eficaz de su rendimiento y proceso en términos académicos durante el año escolar 

institucional. Al facilitar el acceso a las calificaciones, se espera que los estudiantes 

se sientan más empoderados para gestionar su aprendizaje, lo que podría resultar 

en un aumento de la motivación y el compromiso con su formación académica. En 

definitiva, esta propuesta busca crear un entorno más accesible y adaptado a las 

necesidades de los estudiantes, promoviendo así un aprendizaje más efectivo y 

satisfactorio. 
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Figura 12. Vista general del apartado widgets 

 

Fuente: elaboración propia  

 

Figura 13. Vista general del apartado widgets añadiendo un nuevo apartado  

 

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: Los estudiantes han evidenciado la necesidad de contar con una 

herramienta que les permita realizar un seguimiento efectivo de sus cursos y 

conocer el porcentaje de actividades realizadas. Esta falta de visibilidad sobre el 

progreso académico puede generar incertidumbre y desmotivación, los alumnos no 

tienen una representación clara de su estado en cada materia. Sin un sistema que 

les brinde información sobre sus avances, los estudiantes pueden sentirse 

desorientados respecto a sus responsabilidades académicas, lo que puede 

impactar negativamente en su rendimiento y en su capacidad para gestionar su 

tiempo de estudio. 

 

Principio afectado: Autodescripción  

 

Actividad de mejora: Para abordar esta problemática, se propone implementar 

indicadores en los cursos que permitan a los estudiantes visualizar el estado de su 

progreso académico. Los colores concretos deben ser utilizados en estos 

indicadores: verde para indicar que todas las tareas están finalizadas; rojo si existen 

actividades pendientes; y gris si el curso o la asignatura han terminado. Con esta 
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representación de la interfaz se proporciona a los usuarios un método rápido para 

evaluar su situación en cada materia, lo que ayudaría a la organización de su 

tiempo. 

 

Justificación: Sería muy ventajoso para el proceso de educación de los 

estudiantes establecer un sistema que les permita monitorear la condición de sus 

cursos. Un sistema que este basado en códigos de colores permitirá que los 

alumnos puedan identificar de forma rápida cuál es su situación respecto a las 

responsabilidades académicas donde podrán detectar si tienen taras pendientes 

que requieren de una entrega inmediata. Esta herramienta ayuda a que el proceso 

de aprendizaje sea más transparente y claro al fomentar actitudes de 

responsabilidad, compromiso y organización. De esta forma si la información se 

muestra de forma clara, visual y accesible, podría elevar el grado de motivación en 

los estudiantes y fomentar su participación consciente en su propio proceso 

educativo. Esto podría resultar en una experiencia pedagógica eficaz y relevante.  

 

Figura 14. Vista general del apartado cursos  

 

Fuente: elaboración propia  
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Figura 15. Vista general del apartado cursos con la modificación de estados de progreso de las 

actividades  

 

Fuente: elaboración propia  

 

Propuesta de mejora docentes  

 

Problema: Un problema significativo identificado por los docentes, especialmente 

aquellos de nuevo ingreso, es la falta de familiaridad y dominio en el uso de la 

plataforma digital. Cuando los docentes no disponen de información precisa sobre 

el acceso correcto de los alumnos a los contenidos, o no tienen la certeza de si 

estos necesitan adaptaciones adicionales la planificación y asignación de tareas y 

actividades académicas se vuelven más difícil y menos eficiente.  

 

Este escenario puede provocar que los docentes pierdan la motivación y que al 

mismo tiempo surjan percepciones negativas entre los alumnos. Para que el 

proceso educativo se desarrolle de manera apropiada, es crucial que las 

actividades y los materiales estén disponibles de forma ordenada, oportuna y cara. 

Esto contribuye a optimizar la planificación académica, favorece que se entiendan 

los contenidos y fomenta que los alumnos participen de una manera más activa y 

comprometida. Esto permite que puedan progresar adecuadamente en su 

aprendizaje, dado que requieren que las actividades y los materiales estén 

preparados con antelación. La falta de una interfaz intuitiva y de herramientas que 

faciliten la validación de la visibilidad de las tareas contribuye a la ineficiencia en la 

gestión educativa. 

 

Principio afectado: Adecuación al aprendizaje  
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Actividades de mejora: Para abordar esta problemática, se propone implementar 

un nuevo apartado en las opciones de edición de la plataforma que incluya una 

"Vista de Estudiante". Esta funcionalidad permitiría a los docentes visualizar cómo 

se presentan las tareas y actividades desde la perspectiva del alumno, asegurando 

así que los contenidos estén correctamente configurados y accesibles. Incluir la 

función de modificar y editar más rápidamente lograría que para los docentes el uso 

de la plataforma sea confiable. 

 

Justificación: La motivación principal para introducir esta nueva opción se debe a 

la necesidad de ofrecer a los educadores, particularmente a aquellos con menor 

experiencia o control sobre la plataforma, una herramienta que les asegure la 

visibilidad de las actividades. Cuando a los docentes se les brinda la oportunidad 

de observar cómo los alumnos acceden a los materiales, disminuyen las dudas y 

se minimizan los errores al publicar tareas y actividades. Este avance ayudaría a 

optimizar la gestión académica y ofrecería a los alumnos una experiencia de 

aprendizaje ordenada y enriquecedora. Asimismo, se puede disponer de un 

ambiente accesible y seguro que podría estimular a los docentes a sentirse 

motivados y seguros al emplear la plataforma de manera eficaz, lo que favorecería 

el proceso educativo.  

 

Figura 16. Vista general de control de cursos  

 

Fuente: elaboración propia  
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Figura 17. Vista general de control de cursos añadiendo una nueva opción en ediciones  

 

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: Un problema relevante identificado por los docentes es la falta de un 

mecanismo efectivo para informar sobre fallos en el sistema que pueden afectar el 

desarrollo de sus clases. Esta inconformidad surge especialmente en situaciones 

donde un error técnico interfiere con la entrega de contenido, la interacción con los 

estudiantes o la ejecución de actividades programadas. La ausencia de una opción 

que permita a los docentes notificar rápidamente estos inconvenientes no solo 

genera frustración, sino que también puede comprometer la calidad de la 

enseñanza y el aprendizaje. Sin un canal adecuado para reportar problemas, los 

docentes se sienten impotentes ante situaciones que podrían ser resueltas de 

manera más eficiente, afectando así la experiencia educativa de los estudiantes.  

 

Principio afectado: controlabilidad  

 

Actividades de mejora: Se sugiere incorporar un botón en el área del curso 

administrativo por el docente para atender esta necesidad. El propósito de esta 

función es simplificar la denuncia de fallos o problemas que ocurran mientras se 

ejecutan las tareas académicas. El botón debe tener un diseño claro, intuitivo y de 

fácil acceso; esto posibilitaría que el docente informe incidentes de manera ágil y 

precisa, especificando la naturaleza del problema detectado. De este modo, se 
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mejoraría la comunicación con el soporte técnico y la solución de los problemas 

serían más eficaz. 

 

Justificación: Esta propuesta de modificación se fundamenta en el 

perfeccionamiento de la comunicación en el sector educativo. Cuando se habilita 

un canal específico para que ellos docentes informen sobre problemas del sistema, 

es más fácil detectar y resolver de manera efectiva los inconvenientes técnicos que 

obstaculizan el avance de las clases. Esta actualización proporcionara un apoyo 

más completo al profesorado ya ayudara a mantener la continuidad, estabilidad y 

calidad del proceso de enseñanza – aprendizaje de la institución, reforzando así la 

gestión academiza y el rendimiento general del cuerpo docente. Al abordar los fallos 

de manera proactiva, se espera que se minimicen las interrupciones en el 

aprendizaje, lo que beneficiaría tanto a los docentes como a los estudiantes, 

creando un entorno más eficiente y satisfactorio para todos los involucrados. 

 

Figura 18. Vista de control del aparatado de modificación del curso  

 

Fuente: elaboración propia  
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Figura 19. Vista de control del apartado modificación de curso añadiendo un botón de notificación 

de errores  

 

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: Un problema significativo identificado en la plataforma es la falta de 

acciones rápidas para modificar, cambiar o guardar la nota de una tarea. 

Actualmente, los docentes deben realizar múltiples pasos innecesarios para llevar 

a cabo estas modificaciones, lo que complica la satisfacción de los usuarios y puede 

generar frustración. Este proceso engorroso no solo consume tiempo valioso, sino 

que también puede llevar a errores en la gestión de calificaciones, afectando la 

percepción de los docentes sobre la efectividad de la plataforma. La dificultad para 

realizar ajustes rápidos en las calificaciones impacta negativamente en la eficiencia 

del proceso educativo y en la experiencia general del usuario. 

 

Principio afectado: adecuación a la tarea  

 

Actividades de mejora: Para abordar esta problemática, se propone la 

implementación de botones de acceso rápido en la interfaz de la plataforma que 

faciliten a los docentes la modificación, cambio y guardado de notas de manera 

más intuitiva. Estos botones deberían ser claramente visibles y posibilitar que los 

usuarios lleven a cabo todas las acciones específicas con un solo clic, 
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disminuyendo de este modo la cantidad de pasos requeridos para finalizar estas 

tareas. La incorporación de esta función no solo optimizaría el flujo de trabajo de 

los docentes, sino que también mejoraría su experiencia general al utilizar la 

plataforma. 

 

Justificación: La implementación de botones para poder acceder rápidamente 

constituye una solución eficaz para simplificar la administración de calificaciones 

por parte de los docentes. Se espera que al hacer más sencillo el procedimiento de 

cambio de notas, los docentes puedan efectuar modificaciones de una manera más 

eficiente e intuitiva; de esta forma no solo se mejoraría la eficiencia en la gestión 

educativa, sino que también posibilitaría que los docentes puedan dedicar más 

tiempo al apoyo y la enseñanza de sus alumnos, promoviendo de esta manera un 

entorno de aprendizaje más eficaz y positivo. 

 

Figura 20. Interfaz de control de calificaciones del alumno 

 

Fuente: elaboración propia  
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Figura 21. Interfaz de control de calificación del alumno modificada añadiendo botones  

 

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: Una dificultad significativa que enfrenta una gran parte del personal 

educativo es la tediosa experiencia de navegar a través de la extensa cantidad de 

actividades disponibles en la plataforma. Muchos docentes se ven abrumados por 

la proliferación de opciones, especialmente en materias que solo requieren la 

adición de actividades simples, como subir tareas, foros y cuestionarios. La 

sobrecarga de información no solo complica la planificación y el monitoreo de las 

tareas, sino que además tiende a generar desmotivación y a reducir la eficiencia en 

el trabajo de un docente. La falta de una herramienta que ayude a diferenciar las 

actividades verdaderamente relevantes tiene un efecto adverso en la experiencia 

del usuario y podría afectar el proceso educativo en términos de calidad.  

 

Principio afectado: adecuación a la individualización. 

 

Actividades de mejora: Para hacer frente a esta problemática, se plantea 

implementar n filtro dentro de la plataforma que permita a los docentes visualizar 
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solo las actividades más habituales, dejando ocultas aquellas que no resultan 

pertinentes para su labor educativa. Este filtro que debería ser fácil de usar y estar 

disponible desde la pantalla principal, tiene que permitir a los docentes adaptar su 

vista en función de sus preferencias y necesidades específicas. Esta herramienta 

haría más fácil que los docentes optimicen la organización de sus tareas 

académicas, reduciría el esfuerzo y el tiempo necesarios para estructurar y planear 

eficazmente sus clases. 

 

Justificación: La implementación de un filtro que permita a los docentes optar y 

visualizar únicamente las actividades relevantes mejoraría la experiencia en la 

plataforma. Al limitar la cantidad de opciones visibles mejora la gestión educativa, 

facilitaría el hallazgo de actividades específicas y disminuye la carga cognitiva. Esto 

a su vez, contribuye a crear un entorno más organizado y productivo, lo que 

favorece el planeamiento y el desarrollo de las clases; por lo tanto, el trabajo del 

docente se vuelve más veloz y eficiente.  

 

Esta optimización favorecería que los docentes enfoquen sus esfuerzos en 

actividades de mayor importancia pedagógica y, simultáneamente fomentaría una 

experiencia gratificante con la plataforma. En consecuencia, si se ofrece un 

ambiente adecuado a las necesidades concretas de los docentes, se tiene una 

mejora en los resultados del proceso de enseñanza – aprendizaje, lo que 

favorecerá a toda la comunidad educativa.  
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Figura 22. Interfaz de selección de actividades 

 

Fuente: elaboración propia  
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Figura 23. Interfaz de selección de actividades añadiendo un filtro categorizador 

 

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: Un desafío significativo que enfrentan los tutores es la complejidad del 

proceso de acceder a cada curso que administran. Este procedimiento, que 

requiere que los docentes ingresen individualmente a cada materia para revisar las 

tareas pendientes, resulta ser bastante engorroso y consume un tiempo valioso. El 

hecho de no poder administra bien diversos cursos puede afectar la habilidad de 

los docentes al momento de realizar las tareas, las evaluaciones y el monitorio de 

los alumnos. Esta circunstancia no solo provoca frustración en los educadores, sino 

que además podría tener un impacto negativo en la calidad de aprendizaje, porque 

existe la posibilidad de que los docentes tarden más tiempo en ofrecer 

retroalimentación a los estudiantes. 

 

Principio afectado: Adecuación al aprendizaje 

 

Actividad de mejora: Para solucionar este problema, se propone la 

implementación de un botón de acción rápida en la interfaz de la plataforma. Si se 

elige este botón, se visualizarían instantáneamente las tareas que todavía no han 

sido calificadas de todos los cursos que gestiona el tutor. Esta función debería ser 

sencilla para acceder y permitir a los docentes visualizar y administrar las tareas 
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pendientes de manera centralizada con el fin de ahorrar tiempo y trabajo en el 

proceso. 

 

Justificación: Utilizar esta herramienta, el botón de acción rápida, facilitará la 

adaptación a la plataforma y mejora su uso; por lo tanto, será muy ventajoso para 

los docentes. Se espera que esta función beneficie una administración más efectiva 

de la carga laboral del docente y que de igual manera aumente la calidad de la 

retroalimentación proporcionada a los estudiantes, dado que permite un acceso ágil 

a las tareas pendientes. Además, esta optimización ayudará a mejorar la 

experiencia de uso de la plataforma y a crear un ambiente educativo más efectivo, 

lo que será ventajoso para los estudiantes y los docentes durante el proceso 

durante el proceso de enseñanza.  

 

Gráfico 24. Vista general de la plataforma como controlador  

  

Fuente: elaboración propia  
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Figura 25. Vista general con la modificación de un nuevo botón de calificación de tareas 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: elaboración propia  

 

Problema: Se ha evidenciado que la navegación en la plataforma resulta compleja 

para los docentes de nuevo ingreso que administran varios cursos. Esta dificultad 

se intensifica al tener que gestionar múltiples materias simultáneamente, lo que 

puede llevar a la confusión y a una sensación de descontrol en el manejo de las 

actividades y recursos educativos. La complejidad en la navegación no solo afecta 

la eficiencia de los docentes en su labor diaria, sino que también puede repercutir 

negativamente en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, los docentes 

podrían tardar más en organizar y acceder a los contenidos necesarios para sus 

clases. 

 

Principio afectado: controlabilidad 

 

Actividad de mejora: Para abordar esta problemática, se propone la 

implementación de un filtro desplegable en la interfaz de la plataforma que permita 

a los docentes seleccionar y visualizar únicamente los cursos que están 

administrando en el semestre actual, ocultando así aquellos que ya han finalizado. 

Este filtro tiene que ser fácil de usar y comprensible para que los docentes puedan 
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administrar su carga laboral de manera más eficaz y enfocarse en las materias que 

necesitan atención inmediata. 

 

Justificación: La puesta en práctica de esta herramienta supondría un avance 

importante para la plataforma dado que mejoraría el uso que el personal docente 

hace en ella. Al posibilitar que los cursos activos puedan ser visualizados, se 

fomentaría una navegación más eficiente y ordenada, lo cual potenciara la habilidad 

de los docentes para supervisar y organizar las actividades académicas. Esta 

mejora no solo contribuiría a una mayor satisfacción en el uso de la plataforma, sino 

que también permitiría a los docentes dedicar más tiempo a la enseñanza y al apoyo 

a sus estudiantes, mejorando así la calidad del proceso educativo en general. 

 

Figura 26. Vista general del apartado cursos  

 

Fuente: elaboración propia  

 

Figura 27. Vista general del apartado actividades con la implementación de un filtro dinámico  

 

Fuente: elaboración propia   
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Anexo 6. Código front end rediseño de la platilla de la plataforma Moodle usado en la PUCE sede 

Ambato  
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index.html 

<!DOCTYPE html> 

<html lang="es"> 

<head> 

 <meta charset="UTF-8"> 

 <title>Moodle PUCE-SA | Rediseño UX</title> 

 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0"> 
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 <!-- Fuente --> 

 <link 

href="https://fonts.googleapis.com/css2?family=Inter:wght@400;600&display=swa

p" rel="stylesheet"> 

 

 <!-- CSS --> 

 <link rel="stylesheet" href="css/styles.css"> 

</head> 

<body> 

 

<!-- HEADER --> 

<header class="topbar"> 

 <div class="logo">PUCESA Virtual</div> 

 <nav class="top-nav"> 

 <span>     </span> 

 <span>    </span> 

 <img src="assets/images/user.jpg" alt="Usuario" class="avatar"> 

 </nav> 

</header> 

 

<!-- LAYOUT --> 

<div class="layout"> 

 

 <!-- SIDEBAR --> 

 <aside class="sidebar"> 

 <ul> 

 <li class="active">         Inicio</li> 

 <li>            Mis Cursos</li> 

 <li>        Calendario</li> 

 <li>        Biblioteca</li> 

 <li>       Herramientas</li> 

 </ul> 



134 

 </aside> 

 

 <!-- MAIN --> 

 <main class="content"> 

 

 <h1>Mis cursos</h1> 

 

 <section class="courses"> 

 

 <article class="course-card"> 

 <h3>Seguridad y Gestión de Riesgos TI</h3> 

 <p>Octavo Nivel</p> 

 <button>Ingresar</button> 

 </article> 

 

 <article class="course-card"> 

 <h3>Sistemas de Información Gerencial</h3> 

 <p>Octavo Nivel</p> 

 <button>Ingresar</button> 

 </article> 

 

 <article class="course-card"> 

 <h3>Datos Grandes</h3> 

 <p>Octavo Nivel</p> 

 <button>Ingresar</button> 

 </article> 

 

 </section> 

 

 </main> 

 

</div> 
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<script src="js/app.js"></script> 

</body> 

</html> 

Styles.css 

:root { 

 --primary: #1ba4b8; 

 --secondary: #f4f6f8; 

 --text: #333; 

} 

 

* { 

margin: 0; 

padding: 0; 

box-sizing: border-box; 

font-family: 'Inter', sans-serif; 

} 

 

body { 

background: var(--secondary); 

color: var(--text); 

} 

 

/* HEADER */ 

topbar { 

height: 60px; 

background: var(--primary); 

color: white; 

 display: flex; 

justify-content: space-between; 

align-items: center; 

adding: 0 20px; 

} 
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avatar { 

width: 32px; 

border-radius: 50%; 

} 

 

/* LAYOUT */ 

layout { 

display: flex; 

} 

 

/* SIDEBAR */ 

sidebar { 

width: 220px; 

background: white; 

min-height: calc(100vh - 60px); 

padding: 20px; 

} 

 

sidebar ul { 

list-style: none; 

} 

 

sidebar li { 

padding: 12px; 

margin-bottom: 8px; 

cursor: pointer; 

border-radius: 6px; 

} 

 

sidebar li.active, 

sidebar li:hover { 

background: var(--primary); 

color: white; 
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} 

 

/* CONTENT */ 

content { 

flex: 1; 

padding: 30px; 

} 

 

.courses { 

display: grid; 

grid-template-columns: repeat(auto-fit, minmax(260px, 1fr)); 

gap: 20px; 

} 

 

/* COURSE CARD */ 

course-card { 

background: white; 

padding: 20px; 

border-radius: 10px; 

box-shadow: 0 4px 10px rgba(0,0,0,0.05); 

} 

 

course-card h3 { 

margin-bottom: 10px; 

} 

 

course-card button { 

margin-top: 15px; 

padding: 10px; 

width: 100%; 

border: none; 

background: var(--primary); 

color: white; 
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 border-radius: 6px; 

 cursor: pointer; 

} 

app.js 

document.querySelectorAll('.sidebar li').forEach(item => { 

item.addEventListener('click', () => { 

document.querySelectorAll('.sidebar li') 

forEach(li => li.classList.remove('active')); 

 

 item.classList.add('active'); 

 }); 

}); 

 

 

 

 

 


