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Abstract— We describe a conceptual design for the construction of collaborative MOOCs because of Assessment 
Elements of a Learning Environment, which serves as a guide for the development of this support tool for education based on 
pre-design factors, accessible technology design metrics, pedagogical content evaluation and evaluation of the tool. Starting 
with a brief description of the users, tools that are needed, also the trend of MOOCs in Mexico at the university level. 

Keyword—  Mooc, usabilidad , e-learning. 

Resumen— Describimos un diseño conceptual de construcción de MOOCs colaborativo como resultado de Elementos de 
Evaluación de un Entorno de Aprendizaje, el cual sirve de Guía para el desarrollo de esta herramienta de apoyo para la 
educación basándose en factores de prediseño, métricas de diseño de tecnología accesible, evaluación de contenido 
pedagógico y la evaluación de la herramienta.  Iniciando con una breve descripción de los usuarios, herramientas que se 
necesitan, también la tendencia de los MOOCs en México nivel universitario. 
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I. INTRODUCCIÓN 
 El uso de las tecnonogias de comunicacion y de comunicación (TIC ) han impactado en el contexto 

de la educacion (proceso  enseñanza y aprendizaje) , ofreciendo al autoaprendizaje una aliada para los 
estudiantes para estudiar sin restricciones de tiempo y espacio , asi como a algunos profesores para 
compartir sus conocimientos sin restricciones del idioma , el éxito de los MOOCs (Massive Online Open 
Courses ) se debe a diferentes factores Como la masividad, la apertura, una filosofía conectivista, la 
accesibilidad y flexibilidad, y que se ha convertido en un fenómeno mundial , ofreciendo una oportunidad 
en el aprendizaje colaborativo describe el proceso general de aprendizaje mediante la comunicación e 
interacción con otros [1]. Este proceso no implica necesariamente trabajo en equipo o asignaciones 
basadas en equipo. Permitir que los alumnos se comuniquen sobre un tema determinado o una tarea que 
cada uno de ellos tiene que resolver y presentar individualmente ya cumple esta definición.  

La creación de MOOCs está evolucionando a un ritmo acelerado, lo que ha impulsado la la necesidad 
de utilizar un espacio virtual donde se hospeda los videos interactivos de los  contenidos del curso, 
cuestionarios , ejercicios interactivos para que los alumnos comprueben sus habilidades , asi como l 
material complementario con explicaciones de otros profesores, material de referencia , enlaces a sitios 
con recursos adicionales, a fin de que el participante profundice en la información y foros para que los 
estudiantes discutan los contenidos entre ellos y aclaren sus dudas, bajo la supervisión y orientación del 
docente que modera el curso , Los participantes de un MOOC se pueden catalogar  particularmente 
aquellos que son  activa o pasivos, participan en el foro de discusión y forman una comunidad de práctica. 
Wenger [2] ha definido una comunidad de práctica basada en dos pilares: 

• Compartir una inquietud, desafío o tema 
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• Profundizar el conocimiento sobre ese tema mediante la interacción acción. 

Según Reisman [3] que los MOOCS son cursos en lina bajo el esquima de uso de los Sistemas de Gestión 
del Conocimiento (cuyas siglas LMS representan el concepto de Learning Managerial System) como 
Blackboard o Moodle, y que solamente se ajustan para aumentar la cantidad de alumnos. Hay diferentes 
tipos de MOOC con algunas características comunes pero basados en una estructura y metodología 
diferente. Véase la Ilustración 1 

 
Ilustración 1 Clasificación de los MOOCs 

 

En la ilustracion 2 podemos observar el impacto por usuarios atendidos en las plataformas MOOCs en 
el mundo , siendo Coursera la mas utilizada , despues Udemy que es una plataformas mas especifica a 
temas de especialidad , y en tercer lugar edX . En mexico son pocas universidades que estan apostando 
por establecer cursos online , Tec de Monterey 

 
Ilustración 2 Usuarios en el mundo por Plataforma  

 
En mexico son pocas universidades que estan apostando por establecer cursos online entre ellas el  

Tec de Monterey que lleva la delantera en su uso , seguida por la UNAM ,Politecnico Nacional ,ITAM , 
Tecnologico Nacional etc ,etc , en la ilustracion 3 podemos observar las plataformas mas usadas por las 
universidades mexicanas  y en la ilustracion 4  el uso por el tipo de universidad 
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Ilustración 3 Plataformas Mooc 2020 con cursos diseñados por universidades en  México 

 
 

 
Ilustración 4 Cursos Moocs en el 2020 por tipo de Institucion 

 
 En mexico el gbierno federal nos ofrece un mooc llamada Mexico x https://www.mexicox.gob.mx  , 

el Tecnologico Nacional nos ofrece su propia plataforma https://mooc.tecnm.mx . 
El objetivo de este trabajo es proponer un modelo de diseño para la creacion de un mooc colaborativo 

, que sirva de guia a instituciones publicas o privadas . 

II. TRABAJOS RELACIONADOS 
Mohd Hafriz Bin Nural Azhan  et. al   [4]  nos muestra como el gobierno de Malasia se ha orientado 

en una iniciativa para implantar en el curso masivo abierto en línea (MOOC) para las universidades 
públicas de Malasia (MPU). La cual tiene como objetivo que permitirá a cualquier estudiante de cualquier 
universidad matricularse en cualquier curso disponible en cualquier universidad. El trabajo del 
investigador es la descripción del marco llamado ArmadaNet para una plataforma MOOC colaborativa de 
múltiples instituciones. Parte desde las cuestiones técnicas y no técnicas relacionadas con la 
implementación de MOOC. Nos presenta que este proyecto esta basado en un LMS de open source 
específicamente Moodle para apoyar esta colaboración MOOC multiinstitucional. Se dará el desarrollo 
de ArmadaNet como modelo de colaboración. Es un centro que conecta y muestra los cursos alojados en 
el MOOC.  

https://www.mexicox.gob.mx/
https://mooc.tecnm.mx/
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Estaubits et.al [5] En su artículo de investigación de literatura  examina la aplicación práctica de varias 
formas de aprendizaje colaborativo en los MOOC. Desde 2012, se han realizado alrededor de 60 MOOC 
en el contexto más amplio de Tecnología de la Información e Informática en nuestra plataforma MOOC 
de desarrollo propio.se analiza los beneficios y desventajas de las decisiones en el diseño de un MOOC 
con respecto a las diversas formas de aprendizaje colaborativo. Si bien el enfoque del documento en 
cuestión está en las formas de colaboración de grupos grandes, se presentan brevemente dos tipos de 
colaboración de grupos pequeños en nuestras plataformas. 

Pilar Mareca et al  [6] , nos indica en su articulo de investigacion que las wikis son ideales para el 
aprendizaje colaborativo. Por lo tanto, hoy en día, diversas universidades de todo el mundo están 
realizando proyectos y eventos sobre el uso de wikis en la educación superior. Se  justifica el uso de wikis 
en las instituciones de educación superior, centrándose en el caso especial de la Wikipedia. Wikipedia 
presenta características especiales que lo hacen perfecto para alcanzar no solo los objetivos de aprendizaje 
específicos de un tema en particular, sino también las habilidades transversales que se demandan hoy 
(como el trabajo en equipo o la responsabilidad social).  

Saijing Zheng et. Al [7] Nos muestran en base a algunos estudios no han tenido experiencias satisfechas 
y sugieren que algunos estudiantes   abandonan o su nivel de satisfaccion no es satisfactoria por las escasas 
oportunidades de colaboración . 

III. HERRAMIENTAS DE USO EN EL MOOC 
Las MOOCs son aulas virtuales son de dos tipos, que pueden funcionar sincrónicas y asincrónicas. El 
apreendizaje colaborativo se lleva acabo de los sistemas sincronas donde los compañeros y profesores 
pueden cooperar y comunicarse de manera eficiente y exitosa. 

La tecnologia de actual de los sistemas operativos y el desarrollo de plugins para el subtitulado cada 
año se van mejorando , esto hace que  las personas Sordas, sus pares y sus instructores, puedan  trabajar 
junto con sus compañeros e instructores a través de las foros de discusión ,feedback y  chat ,etc. 

Los proferores cobran importancia donde el juega un papel vital en los pasos de aprendizaje educativo 
y también juega un papel donde existe el requisito de utilizando habilidades interpersonales que se pueden 
lograr mejor a través de juegos de roles en el salón de clases e interacciones personales. 

 El diseño participativo se definió por primera vez en la literatura escandinava “como un modelo para 
involucrar a los usuarios y diseñadores en la tecnología misma en un proceso de desarrollo tecnológico” 
[8] El diseño participativo tiene la intención implícita y explícita de crear artefactos mientras transforma 
a las personas de forma colectiva teniendo en cuenta las perspectivas de los demás [9]. 

En resumen el diseño participativo es una herramienta que se basa en las necesidades de los usuarioas 
en un producto y que sea viable su contrucion , en nuestro caso el diseño participativo tiene como objetivo 
que el alumno nos muestre que herramientas y acciones que  creen ellos que son mas necesarias ,  para  
mejorar el aprendizaje de los estudiantes , basandose en la perspectiva de alumnos y profesores basada en  
su experiencia y conocimientos para proponer un entornos de aprendizaje orientado expecificamente para 
los estudiantes y docentes. 

A continuación te presentamos los tipos de elementos más habituales, presentes en todas las 
plataformas de uso habitual.  
1.  Video (Debe ir acompañado de un título adecuado, de una descripción breve , pueden ser una 

presentación a cámara de un presentador o profesor, una actividad de laboratorio, una discusión en 
grupo, y combinar elementos gráficos, de animación o ilustraciones, deben ser breves no más de 8 
minutos) .Artículo 
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2.- Artículo ( puede consistir en un texto que permite al participante profundizar en un tema concreto, 
pueden ser archivos pdf,diapositivas ) 

 
3.- Cuestionario (Los cuestionarios de tipo quiz son un elemento de refuerzo formativo mediante la 

autoevaluación. Los participantes encuentran en ellos una oportunidad para aclarar ideas o localizar 
puntos que requieren ser revisados) 

 
4.- Test de evaluación( A diferencia de los anteriores, Los cuestionarios evaluactivos se puntúan y deben 

ser superados para optar a la obtención de un certificado de superación del tema y curso) 
 
5.-Trabajo de evaluación entre pares (peer-to-peer, P2P) 
 
7.-Encuesta (Este elemento ofrece a todos una pregunta de respuesta de elección múltiple, asociada al 

tema, el elemento de aprendizaje o la semana en cuestión) 
 
8.  Foros de Discucion (aportaciones a foros esta herramienta es de mucha utilidad y se recomienda que 

en cada finalizacion de un tema se utilize para intercambiar conocomientos con los estudiantes) 
 
9.- Servicio de feedback ( ofrecer al estudiante la retroalimentacion y despejar sus dudas es de suma 

importancia , asi como para los estudiantes con discapacidad auditiva puedan preguntar por algun 
termino desconocido ) 

 
10.-Wikis ( el uso de wiki con la terminologia de el tema es de suma importancia) 
 
11.- Subtitulado ( ofrecer subtitulado automatico o creado por el instructor , para las personas con 

problemas de audicion ) 
 
Para diseñar cualquier herramienta basada en la web debe respetar y alinearse a las pautas para el diseño 
de un medio digital que permiten a todas las personas con discapacidad o sin ella interactuar Las personas 
con necesidades especiales (problemas visuales, auditivos, físicos, cognitivos, neurológicos y del habla 
[10] En la  ilustración 5 podemos observar los elementos en los cuales se puede apoyar en la construcción 
de e-learning inclusivos . 



Revista Iberoamericana de Ciencias  ISSN 2334-2501 
 

 

Vol. 11 No. 1   189 

 
Ilustración 5 ELEMENTOS DE WCAG 2.1 

IV. DESCRIPCION DEL MODELO PROPUESTO 
El sistema propuesto tiene funciones importantes y metodologias para la implementacion y parte como 

resultado de  el trabajo realizado de Eduardo Alvarez et.al  [11] del  cual se desarrollo la siguiente 
taxonomía que se puede observar en la figura 6 

 
Ilustración 6 Elementos de Evaluación de un Entorno de Aprendizaje  

  
Partiendo de los elementos de la (ilustración 6) se propone el siguiente modelo de construcción ,véase la 
(ilustración 7) 
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Ilustración 7 Modelo de Construcción de un Mooc Colaborativo 

  
 
El siguiente esquema vease la (ilustracion  8) nos muestra con mas detalle el proceso y fases  de 

construccion del  MOOC colaborativo El sistema podra proporcionar muchos servicios de aprendizaje 
para sus usuarios. 

 
Ilustración 8 Esquema específico del proceso de diseño del MOOC Colaborativo 

 
En la primer etapa el prediseño los usuarios( profesores y alumnos elegiran los diseños  , herramientas 
con los cuales se sienten mas a fin para el aprendizaje , en esta etapa se hara uso de diseño participativo 
vease la ilustracion 9) 
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Ilustración 9 Proceso Participativo 

 
En el proceso de implementacion debera estar alineado a las Pautas de Accesibilidad al Contenido en 

la Web (WCAG)   , tener interfaces efectivas , comprensibles y efectiva para apoyar a estudiantes en su 
proceso de inclusión vease (ilustracion 5) 

Por ultimo la evaluacion de la implementacion se enfocara en el Proceso de comunicación , Factor 
Pedagógico Contenido y Experiencia Usuario (véase la ilustración 10) 

 
Ilustración 10 Etapa de implementación y evaluación 
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V. CONCLUSION 
La propuesta  conceptual del diseño conceptual de un Mooc colaborativo desde un concepto de diseño 
se plantea que sea inclusivo , se ofrece en este trabajo el uso del diseño participativo como herramienta 
del prediseño .La aplicación de las pautas de diseño de un web accesible que  potencian la usabilidad e 
interactividad en el desempeño de la herramienta ,El principal objetivo de este mooc es ofrecer una 
herrramienta que de diseño para producir un MOOC colaborativo  , las instituciones no pueden estar 
solas en el desarrollo de estudiantes  

VI. TRABAJOS FUTUROS 
La  eleccion de la plataform es de suma importancia , y en el siguiente proceso del desarrollo es la 
eleccion del LMS open source basado en los elementos que se establecen en este trabajo , asi como la la 
opcion de poder hacer modificaciones y agregados de codigos para poder ofrecer al profesor una interfaz 
amigable basada en bloques de diseño de sus contenidos.  
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