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RESUMEN

La educacion en linea esta en auge debido a la flexibilidad que ofrece, sin embargo, para
brindar una educacion en linea de calidad, se necesitan materiales didacticos multimedia
gue ofrezcan una experiencia de aprendizaje efectiva e interactiva. Las pildoras educativas
son uno de estos materiales, que ofrecen lecciones breves y significativas en formato digital
para el aprendizaje de conceptos especificos. La Facultad de Ingenieria de Software de la
Escuela Politécnica Nacional no cuenta con un espacio especializado para la produccién
de pildoras educativas, por lo que se propone el proyecto de implementacién de un estudio
de grabacion para un Entornos Virtual de Aprendizaje (por sus siglas EVA). El objetivo
general del proyecto es apoyar a los profesores en la creacidén, generacion y publicacion
de contenidos, mientras que el objetivo de este componente es disefiar la arquitectura de
software y presentacion de informacién para el sistema de grabacion y el EVA. Se
realizaron formatos de presentacion de contenido audiovisual, se identificaron los
componentes del sistema de grabacién y un disefio de arquitectura del sistema de
grabacién para la produccion de contenido asincrénico. Se destaca la importancia de la
presentacién de informacion y la usabilidad en la experiencia del usuario y la eficacia de
produccion del estudio de grabacién. Se implementd un sistema de grabacion de pildoras
educativas con los formatos de contenido audiovisual generados en este componente, e
implementé el disefio de la arquitectura de software propuesto, para la produccion del

estudio de grabacion y la carga de contenido en el entorno virtual.

PALABRAS CLAVE: Arquitectura de software, Entorno Virtual de Aprendizaje,

presentacién de informacion, estudio de grabacion, pildoras educativas.



ABSTRACT

Online education is booming due to the flexibility it offers, however, there is a need to
provide quality online education and multimedia learning materials that offer an effective
and interactive learning experience. Educational pills are one such material, offering short,
meaningful lessons in digital format for learning specific concepts. The Faculty of Software
Engineering of the National Polytechnic School does not have a specialized space to
produce educational pills, so the project is proposed to implement a recording studio for a
Virtual Learning Environment (VLE). The general objective of the project is to support
teachers in the creation, generation and publication of content, while the specific objective
of this component is to design the software architecture and presentation of information for
the recording system and VLE. Audiovisual content presentation formats were developed,
the components of the recording system were identified and an architecture design of the
recording system to produce asynchronous content was designed. The importance of
information presentation in the user experience and production efficiency of the recording
studio is highlighted. An educational pill recording system was implemented with the
audiovisual content formats generated in this component, and implemented the proposed
software architecture design, for the production in the recording studio and the loading of

content into the virtual environment.

KEYWORDS: Software architecture, Virtual Learning Environment, information

presentation, recording studio, learning pills.
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1 DESCRIPCION DEL COMPONENTE DESARROLLADO

En la actualidad, la educacién en linea esta en un crecimiento acelerado, ya que permite a
los estudiantes acceder a recursos educativos desde cualquier lugar del mundo y en
cualquier momento del dia [1]. Sin embargo, para ofrecer una educacién de calidad en
linea, es necesario contar con materiales didacticos multimedia que ofrezcan una

experiencia de aprendizaje interactiva y efectiva.

Uno de estos materiales multimedia es la pildora educativa. Estas son breves lecciones en
formato digital que se publican en una plataforma en linea para que los estudiantes puedan
acceder a ellas segin su conveniencia. Son la unidad de informacion mas pequefa y

significativa que tiene como objetivo ensefiar y reforzar conceptos especificos [2].

Una de las razones mas importantes para el uso de pildoras audiovisuales es que los
estudiantes las encuentran motivadoras y potencian su aprendizaje. Y al tener una
condensacion de la informacion por parte de los ponentes, mejoran el clima del curso y

mejora la comprension del contenido [3].

Actualmente, la Facultad de Ingenieria de Software de la Escuela Politécnica Nacional no
dispone de ningun espacio especializado para la grabacién de pildoras educativas o
cualquier otro material audiovisual. Durante la pandemia los profesores de la facultad se
vieron obligados a grabar clases con sus propios recursos no profesionales. Por el
contrario, la universidad disponia ya de un Entorno Virtual de Aprendizaje (por sus siglas
EVA), el cual sirvi6 para que cualquier contenido audiovisual acompafie a las clases

virtuales (el enlace al aula virtual se encuentra en el Anexo ).

El proyecto actual describe la necesidad de varios componentes para la produccion de
contenido audiovisual, su postproduccion y presentacion en un aula virtual. Para esto, se
necesita un disefio de arquitectura de software, el cual tendra que especificar la seleccién,
construccion, y uso de la infraestructura de informacion para cumplir con los objetivos del
proyecto [4]. Segun Boehm (1995): “Si un proyecto no ha logrado una arquitectura del
sistema, incluyendo su justificacion, el proyecto no debe empezar el desarrollo en gran

escala” [5].

El disefio de cursos en linea es de vital importancia por la creciente cantidad de usuarios
gue han aparecido en los ultimos afios. Por lo que una presentaciéon de la informacién
adecuada y estandarizada puede beneficiar al proceso de aprendizaje virtual [6]. Este

componente se centrara principalmente en el disefio de la presentacion de la informacion



para los estudiantes que estaran consumiendo la pildora educativa dentro del aula virtual

y también para el expositor que interactuara con el sistema de grabacion.

1.1 Objetivo general

Disefiar la arquitectura y presentacion de informacién para un estudio de grabacién para

entornos de aprendizaje virtuales de la Facultad de Ingenieria de Sistemas

1.2 Objetivos especificos

1. Identificar los componentes de la arquitectura requeridos
2. Generar los formatos para la presentacion de informacion
3. Implementar la arquitectura tecnoldgica con los formatos generados

4. Realizar la documentaciéon técnica

1.3 Alcance

Este componente realizara la identificacion de componentes de arquitectura de software
del estudio de grabacién y el disefio del formato audiovisual solo para una pildora educativa
mas no para otros tipos de contenido audiovisual. Para la identificacion de estos
componentes, se necesitara listar las necesidades del sistema de grabacion, estas
necesidades no son requerimientos en el estricto sentido de un proceso de software por lo
gue no llevan el proceso de andlisis de requerimientos. Ademas, se disefiara una
arquitectura de software segun los componentes identificados y se la implementara.
Finalmente, se tendra que implementar el EVA para un curso virtual segun la metodologia
DPIPE (siglas para Disefio, Produccién, Implementacion, Publicacién y Evaluacién). La
arquitectura y formatos de presentacion de informacion solo serdn propuestos y no

evaluados.

1.4 Marco teoérico

Entorno virtual de aprendizaje



Un entorno virtual de aprendizaje (EVA) es un sistema informatico disefiado para apoyar la
ensefianza y el aprendizaje a través de medios electronicos. Un EVA se define como un
espacio virtual de e-learning que integra maltiples recursos y servicios para la ensefianza
y el aprendizaje, que puede estar accesible a través de la Web y que proporciona soporte

para la gestion y creacion de cursos [9].

También se puede describir a un EVA como una agrupacion de las partes mas importantes
de otros entornos de aprendizaje ya que permiten el acceso a través de navegadores,
utilizan la web 1.0 y 2.0, disponen de interfaces graficas intuitivas, presentan médulos de
gestion, materiales virtuales, comunicacion entre el estudiante y profesor, entre otras

caracteristicas [10].
Las caracteristicas basicas de un EVA son [11]:

e Escalabilidad: podra funcionar tanto para un nimero pequefio de usuarios como

para una gran cantidad de ellos.

e Flexibilidad: el sistema podra adaptarse a cualquier tipo de organizacién que

requiera la implementacion de un curso en linea.

e Interactividad: los estudiantes pueden aprender de manera activa, explorando y
descubriendo conocimientos por si mismos. De esta manera poniéndose a si mismo

al centro del proceso de aprendizaje.

e Estandarizacion: los cursos podran ser importados y exportados en formatos de la
industria como SCORM.

DPIPE

La sigla DPIPE significa Disefio, Produccion, Implementacion, Publicacién y Evaluacion,
las cuales son las fases que describen el desarrollo de un curso a distancia y pueden ser

estructuradas como se muestra en la Figura 1 [12].



Produccion

Modelo Sistémico
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Publicacion

Figura 1. Adaptada del Modelo de Desarrollo de Cursos a Distancia para la Web de
Chacon (2000) por Miratia (2005) [13] [14]

El modelo DPIPE se presenta como un sistema, en el que la efectividad del modelo
depende del correcto funcionamiento de cada una de sus partes. Cada proceso del modelo
esta disefiado para proporcionar una salida que se utilizar4d como entrada en el siguiente
proceso, aungque en algunas ocasiones pueden realizarse procesos simultaneamente,

como es el caso de la evaluacion.
La descripcion de la experiencia del modelo DPIPE para cursos a distancia es la siguiente:
e Disefio: Pensar el curso
e Produccion: Construir el curso
¢ Implementacion: Hacer que el curso funcione
e Publicacién: Colocar el curso en la Internet

e Evaluacién: Desarrollar y evaluar el curso



El éxito del modelo DPIPE depende de la correcta implementacién y operatividad de cada
uno de sus procesos, que trabajan de manera interconectada para lograr el objetivo general

del andlisis de datos [12].
Arquitectura de Software

La arquitectura de software es la estructura de un sistema de software, incluyendo la
divisibn en componentes y sus relaciones. Segun Pressman (2010), la arquitectura de
software es el conjunto de principios fundamentales que guian el disefio y la evolucién de
un sistema [15]. Por lo tanto, la arquitectura de software es importante porque tiene un gran
impacto en la forma en que el software se desarrolla y se mantiene a lo largo del tiempo.
Una buena arquitectura de software puede hacer que el desarrollo sea mas eficiente y el
software sea mas facil de mantener, mientras que una mala arquitectura puede hacer que

el desarrollo sea mas dificil y el software sea méas propenso a errores y dificil de mantener.

El disefio de una arquitectura de software es el proceso de crear una estructura para el
sistema de software. Este proceso involucra la definicién de los componentes del sistema
y sus relaciones, asi como la forma en que estos componentes trabajaran juntos para lograr
los objetivos del proyecto. Algunos de los aspectos que se deben tener en cuenta al disefiar
una arquitectura de software incluyen la escalabilidad, la disponibilidad, la confiabilidad y

la seguridad [16].

La arquitectura de software para un estudio de grabacion de pildoras educativas deberia
estar disefiada para manejar de manera eficiente la produccién y post produccién de
contenido educativo audiovisual. Asi mismo, deberia contemplar aspectos de la integracion
del software involucrado en la edicién, produccién y uso de pildoras educativas. Esta

definicion es la que se usara para la realizacién de este componente.
Presentacion de la informacion

La presentacion de informacion es un aspecto fundamental en la usabilidad y experiencia
de usuario. La presentacion de informacion debe ser clara, concisa y relevante para el
usuario. Ademas, debe ser facil de escanear y de encontrar la informacion que se necesita.
La presentaciéon de informacion debe ser disefiada pensando en las necesidades y metas
del usuario. Es decir, la informacion debe ser presentada de manera que el usuario pueda

entender y realizar las tareas que necesita sin obstaculos o dificultades.

Segun la IEEE (Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos), la usabilidad se define
como la capacidad de un sistema, producto o servicio para ser utilizado por usuarios

especificos para alcanzar objetivos especificos con eficacia, eficiencia y satisfaccion en un



contexto especifico de uso. En otras palabras, la usabilidad se refiere a la facilidad con la
gue los usuarios pueden interactuar con un sistema para lograr sus objetivos de manera

efectiva y satisfactoria, en un contexto particular de uso [17].

La usabilidad en el contexto de un estudio de grabacion se refiere a la facilidad con la que
el ponente puede interactuar con los equipos y software utilizados para grabar la pildora
educativa. Una buena usabilidad implica que los usuarios pueden realizar sus tareas de
manera eficiente, efectiva y satisfactoria, sin enfrentar obstaculos innecesarios o
confusiones en el proceso. Esto se logra a través del disefio y la organizacion de la interfaz
de usuario, la disponibilidad de recursos de ayuda y la retroalimentacion clara y constante.
La usabilidad es fundamental para garantizar la productividad y el éxito del estudio de

grabacion.

2 METODOLOGIA
2.1 DPIPE

Para el proyecto, se tomé en cuenta la metodologia DPIPE que describe un modelo
de creacion de cursos en linea. Dentro de la fase de disefio de DPIPE se realiza el
disefio instruccional del curso virtual y la conformacion del disefio web [12], es por
eso por lo que las actividades de este componente recaen dentro de esa etapa al

tratar de considerar contenido, estructura y estética del sistema.

Una de las tareas iniciales para el disefo instruccional es la realizacion de la matriz

de planificacion del curso. El tema del curso sera metodologias de investigacion.

Competencias a . Medio o Actividades o
Contenidos 9 Evaluacién
desarrollar Recursos | (Interaccién)
Integrar . .
egr Pildoras Clase Mediante
conocimientos : : :
. educativas, magistral, juegos,
referidos a los L . ; .
Introduccién juegos, pildora evaluacion
fundamentos de la .
. . ., ala clase, educativa, cada dos
investigacion . T : ) .
cientifica investigacion Google cuestionario, | capitulosy
C ' cientifica Meet y evaluacion un
sujetandose a : : ,
? Power bimestral cuestionario
métodos, fuentes ) . : ,
, . Point informe, juego | por capitulo
de informacion,




indices de calidad, y diapositivas
revisiones del tema
sistemaéticas,
fuentes de
financiacion y
demas elementos,
conocer y asumir
en el trabajo
personal los
mecanismos
basicos de
produccién de
documentos de | Investigacion
naturaleza Cuantitativa
cientifica y técnica

Herramientas
para la
investigacion
cientifica

Investigacion
Cualitativa

Tabla 1. Planificacion del curso en linea de metodologias de investigacion

Los contenidos seran repartidos en cuatro capitulos y cada capitulo sera dividido
en cuatro semanas. Cada semana tendran una combinacion de las actividades
descritas donde las actividades obligatorias seran la clase magistral, la pildora
educativa y las dispositivas del tema, mientras que las actividades opcionales seran
el informe semanal, un juego que contard como evaluaciéon y un cuestionario.

Después de dos capitulos se tendra una evaluacion bimestral y al final de todo el

curso se otorgara un certificado de finalizacion del curso.

2.2 Listade necesidades del estudio de grabacion

Al tratar de construir un estudio de grabacion y una arquitectura de software
gue acompanfe a este, se necesita identificar las necesidades del estudio de
grabacién y del entorno virtual de aprendizaje. A continuacion, se lista un

conjunto de necesidades basicas de hardware y software para un estudio de

grabacion.

¢ Dispositivos para:

O

O

o}

Grabacion de audio y video

Retroalimentacién del contenido grabado para el ponente
Control de diapositivas, pizarra virtual, etc.

Controlar la grabacion

Almacenar el contenido audiovisual

Edicion de video




o Administracién y carga de contenido en el EVA
e lluminacién
e Parlantes
e Panel de iluminacion
e Clave de color
e Software de:
= Grabacion de contenido audiovisual
= Edicion de video
= Diapositivas, pizarra virtual, etc.
= Almacenamiento
= EVA

Asi mismo, se lista las necesidades generales del entorno virtual de

aprendizaje.

e Administracion de usuarios

e Administracion de cursos

¢ Administracién de publicacién de contenido

e Herramientas ludicas

e Herramientas para crear un espacio social dentro del EVA
e Acceso remoto para la gestion

¢ Importacion y Exportacién de cursos virtuales

2.3 Funcionalidades y contenido del entorno virtual de

aprendizaje

Como se pudo apreciar dentro de la lista de necesidades del entorno virtual de
aprendizaje existe la necesidad de administrar tanto los alumnos como los cursos
con su contenido, la unién de las herramientas virtuales disponibles con el contenido
educativo del curso y la creacion de espacios sociales virtuales. Entendiendo esto,

se muestra una lista de funcionalidades del entorno virtual de aprendizaje.
Lista de funcionalidades del EVA:

e Gestion de roles y permisos de usuario
e Creacion de usuarios alumnos
e Creacion y administracion de cursos

¢ Administrar herramientas ladicas en conjunto con el contenido de un



curso
e Proceso de creacion de copias de seguridad de todo el entorno virtual

e Gestion de la imagen y disefio visual

El contenido que se trabajara para este proyecto serd el de un caso de estudio de la

Facultad de Ingenieria de Sistemas de la Escuela Politécnica Nacional.
2.4 Recursos de aprendizaje virtuales

A continuacion, se describen los recursos virtuales para el EVA.

¢ Diapositivas
e Talleres virtuales
e Tareas virtuales
e Foros
e Videos
e Editor de interacciones de video
e Archivos
¢ Material de estudio en multiples paginas
e Gamificacion
*= Puntos
= Tabla de puntacion
= |nsignias
= Mecanismos ludicos

e Incrustacién de c6digo HTML

MOODLE (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Enviroment) es una
aplicacion de e-learning que permite el aprendizaje basado en actividades, sobre la
web. Es considerado un Sistema de Gestion de Contenidos (CMS) que permite a
profesores y estudiantes las herramientas para ensefiar y aprender por la web, por
lo que también se lo ha etiquetado como un Sistema de Gestion de Aprendizaje
(LMS) [18]. La ventaja de MOODLE es que permite tener control sobre todos los
datos y el procesamiento de todos los usuarios incorporados en la plataforma.
Ademas de este control, contiene una gran variedad de plugins y temas para el
disefio de interfaces que ofrecen un alto espectro de herramientas que cubren las

necesidades descritas anteriormente [19].

MOODLE contiene funcionalidades para la subida de casi todos los items de la

anterior lista. El editor de interacciones es cubierto por el plugin H5P que nos



permite desplegar preguntas dentro de un video, el material de estudio en multiples
paginas es cubierto por la funcién de libro dentro de MOODLE y la gamificacion es

proporcionada por el plugin Level Up XP.

Finalmente, segun Herrera (2020) los expertos consideran que MOODLE cumple
con atributos de usabilidad buenos y que los usuarios consideran que es: facil de
aprender a utilizar, eficiente, facil de recordar, tolerante a errores, produce

satisfaccién y es una plataforma atractiva [21].
2.5 Disefio del entorno virtual de aprendizaje

MOODLE es una plataforma de aprendizaje en linea que proporciona una
variedad de interfaces para diferentes roles de usuario. Algunas de las interfaces
més importantes de MOODLE son [22]:

e Interfaces de usuario para estudiantes: Esta interfaz esta disefiada para que los
estudiantes accedan a los cursos y recursos disponibles en MOODLE. Los
estudiantes pueden ver su progreso, realizar actividades, interactuar con otros
estudiantes y docentes, enviar trabajos y realizar examenes.

e Interfaces de usuario para docentes: Los docentes pueden crear y administrar
Cursos, agregar recursos y actividades, evaluar el progreso de los estudiantes,
dar retroalimentacion y calificaciones, y comunicarse con los estudiantes a
través de la interfaz para docentes.

e Interfaces de usuario para administradores: Esta interfaz esta disefiada para que
los administradores de MOODLE configuren y personalicen la plataforma,
gestionen usuarios y permisos, creen informes y estadisticas, y monitoreen el
rendimiento y el uso de la plataforma.

eInterfaces de usuario para disefiadores instruccionales: Esta interfaz esta
disefiada para que los disefiadores instruccionales creen y disefien cursos,
contenidos, recursos y actividades que cumplan con los objetivos de

aprendizaje.

Cada una de estas interfaces de MOODLE tiene una funcionalidad especifica que
esta disefiada para satisfacer las necesidades de cada uno de los roles de usuario
en la plataforma de aprendizaje. Ademas, las funcionalidades ofrecidas cumplen
con los elementos basicos de un curso en linea que describe DPIPE. Estos se lo

pueden ver en la Figura 2.
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Presentacion = Guia de Estudio

Contactme _Descripcion General
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Cartelera

Metodologia

Materiales
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Cronograma Evaluacion

Figura 2. Elementos basicos de un curso en linea por Miratia (2005) [12]
Estos elementos son:

¢ Presentacion incluye informacién basica sobre el curso con el objetivo de captar
el interés de los participantes.

eLa guia de estudio es el material instructivo que proporciona una vision clara de
los aspectos relacionados con el curso-taller.

elLas competencias para desarrollar establecen las habilidades que se buscaran
mejorar durante el curso-taller.

¢ L os contenidos se presentan en una lista estructurada y se organizan por unidades
0 temas para lograr los objetivos propuestos.

elLa descripcion general proporciona una descripcion general del curso-taller,
incluyendo el objeto de aprendizaje, propésito, resultados esperados y como se
lograran.

elLas estrategias informan sobre las diferentes estrategias pedagoégicas para
facilitar el logro de las competencias y como se implementardn para cada
contenido propuesto.

¢ La metodologia indica el enfoque a seguir durante el desarrollo del curso-taller

e as actividades detallan las diferentes tareas que deben realizar los participantes
para desarrollar los contenidos previstos

e La evaluacion describe las diferentes estrategias de evaluacion, tanto formativa
como sumativa, y los instrumentos y recursos necesarios

e El cronograma establece las fechas y momentos en que se llevaran a cabo las
diferentes actividades planificadas en el curso-taller.

eL0os materiales proporcionan una lista de recursos y materiales web que el

participante debe utilizar para el éxito del curso-taller.
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e La cartelera es un lugar informativo donde el participante encontrard informacion
relevante sobre las diferentes actividades del curso-taller, como las fechas de
entrega de trabajos, evaluaciones y cambios de Ultima hora

¢ Los foros establecen las normas a seguir en los debates programados, cémo se
llevaran a cabo y el enlace al sitio del foro.

e Las referencias incluyen las fuentes bibliograficas y enlaces web que se utilizaran
para el desarrollo del curso-taller

eLos enlaces de Interés proporcionan una lista de referencias relevantes
relacionadas con el tema del curso-taller que el participante puede utilizar para
ampliar sus conocimientos en un area o tema especifico

¢ El contacto proporciona una direccion de oficina, nimero de teléfono o direccién
de correo electrénico a la cual el participante puede dirigirse para hacer

cualquier consulta.

Cada uno de estos elementos pueden ser cubiertos por funcionalidades que
MOODLE provee.

Temas para uso educativo

Una de las formas de cambiar el “look and feel” del EVA con MOODLE, es el uso
de temas visuales. Pueden ofertar una manera rapida para que el desarrollador
produzca un sitio con un disefio probado por bastantes usuarios alrededor del
mundo y que responden a varios dispositivos, ya sean tabletas, celulares o

computadores [23].

Segun el libro de desarrollo de temas de MOODLE, Academi es un tema de uso
académico con caracteristicas como disefio responsivo, compatibilidad con
navegadores, disefio CSS personalizable, gestion de imagenes en modo
presentacion, entre otras caracteristicas [24]. Ademas, en la pagina web del plugin
cuyo enlace se encuentra en el Anexo I, se informa que tiene alrededor de 3000
descargas, 7819 sitios que usan Academi y un nuevo lanzamiento el 19 de enero
de 2023.

2.6 Disefo de la presentacion de la informacion

Disefio de pildora educativa

Valderrama en el 2009 [25], indic6 cémo Polimedia y la Universidad de Valencia
usan (hasta la actualidad [26]) el formato llamado 1024P+P, un sistema muy valioso

en las explicaciones cientificas en las que el profesor esta sefialando una zona
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determinada en un grafico con el ratén o una formacion fisiolégica en particular. De

manera general, el formato de presentacion se muestra en la Figura 3.

Docente

Contenido

Figura 3. Adaptado de un esquema de la pildora docente mostrando las areas de

pantalla y del profesor de Valderrama (2009)

Adicionalmente a esto se necesita la informacion de la facultad y universidad a la

gue pertenece el docente, asi como su nombre vy titulo.

Teniendo en cuenta este formato se realizé el disefio visto en la Figura 4. El ponente
estd a la derecha de la pantalla y la presentacion a la izquierda. La informacién del
docente esta debajo de él, mientras que el nombre de la facultad y universidad estan

arriba de la presentacion.

Presentacion

Titulo y Nombre del docente

Figura 4. Disefio de presentacion de una pildora educativa para el estudio de
grabacion de la Facultad de Ingenieria de Sistemas de la Escuela Politécnica
Nacional

Como se puede apreciar, el docente podréa estar superpuesto sobre la presentacion,

esto es para dar la opcién de sefialar a lugares importantes en el contenido. En el
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Anexo | se encuentra el enlace a la imagen del disefio y al archivo de Canva.
Ademas, existe un fondo con los colores y figuras extrapoladas del logo de la
Facultad de Ingenieria de Sistemas. Con un selector de color se pudo extraer la
paleta de colores de la Tabla 2:

Codigo de color hexadecimal Color

#1ES5C3E

H#2ETEA7

#1964B0

#7FC6D1

#CADAB7

#ASBEB8

Tabla 2. Paleta de colores obtenida del logo de la Facultad de Ingenieria de

Sistemas

Usando diapositivas creadas especificamente para este disefio de presentacion, se

realiz6 una prueba con una persona real como se muestra en la Figura 5.

|=§\5‘

Introduccion

Usar un framework para el disefio de la
propuesta permitira:

» Mostrar su plan en ideas bien
argumentadas en la literatura

* Reconocer su audiencia que soportara su
propuesta de investigacion

Investigacién Clentifica 110 PhD. Francisco Garcia M.
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Figura 5. Ejemplo del uso del disefio para pildoras educativas
Diapositivas

Una herramienta adicional y complementaria para el proceso de grabacion son las
diapositivas. El disefio de estas se limitd a ser minimalista, sin afadir colores
contrastantes al disefio de presentacibn y con elementos que transmitan

informacién en vez de que cumplan funciones de decoracion.

La primera diapositiva como se la aprecia en la Figura 6, presenta el tema que se
tratard en el video, una imagen representativa, el nombre del profesor y el tema

general de la unidad a tratar.

[Imagen que represente el tema de la
presentacion]

Tema de la presentacion

Profesor: Nombre del profesor y su titulo

Tema de la unidad

Figura 6. Diapositiva de presentacion

Como se puede observar en la Figura 7, en la diapositiva de contenido de texto
contiene el titulo de la seccién de la presentacion o tema de la diapositiva presente,
el contenido en el centro, un pie de pagina con el tema de la unidad y numeracion

de las diapositivas.
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Tema de diapositiva o seccion

[Contenido]

Tema de la Unidad 1/10

Figura 7. Diapositiva con cualquier contenido de texto

También se puede tener una diapositiva en blanco analoga a una pizarra, si se
necesita dibujar informacion. Esta también tiene un pie de pagina con el tema de

unidad y numeracion como se puede observar en la Figura 8.

Investigacion Cientifica 2/10

Figura 8. Diapositiva en blanco para el uso como pizarra en blanco
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Adicionalmente, existe la opcién de que algun video o imagen pueda ser afiadida a
la diapositiva como se puede ver en la Figura 9. Con este disefio se tiene el titulo

de la diapositiva, y el pie de pagina antes mencionado.

Tema de diapositiva o seccion

S

m Estrategias

Investigacion Cientifica 10/10

Figura 9. Diapositiva con cualquier contenido audiovisual

Finalmente, como se puede observar en la Figura 10 se tiene la diapositiva final
donde se puede mostrar los iconos de la universidad, facultad u otro logo que desee
el ponente. Ademas, el mail, pagina web, y redes sociales del ponente o de la

Facultad de Sistemas de la Escuela Politécnica Nacional.
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Gracias

ESCUELA @ [mail del ponente o

POLITECNICA eva.fis@epn.edu.ec]
NACIONAL

[pagina web del ponente o
fis.epn.edu.ec]

ﬁ [facebook del ponente
o fisepn]

[twitter del ponente o
@FIS_EPN]

Figura 10. Diapositiva de despedida con informacion de contacto

La plantilla de las diapositivas esta en el Anexo IV, un ejemplo de estas esta en el

Anexo Il y un link para ambas esta en el Anexo .
Heuristicas de Nielsen

Las heuristicas de Nielsen son un conjunto de principios de usabilidad creados por
Jakob Nielsen en los afios 90, que se utilizan para evaluar la usabilidad de un
sistema o sitio web, ademas de ser una guia para el disefio de presentacién de la
informacion. A continuacion, se presenta un listado de estas heuristicas y como el

sistema del estudio de grabacion cumplié con cada una de estas.

¢ Visibilidad del estado del sistema: El sistema debe proporcionar retroalimentacién
clara y relevante sobre lo que esta sucediendo en todo momento.
o El disefio detalla el nimero actual y total de diapositivas en el pie de
pagina de la plantilla
¢ Coincidencia entre el sistema y el mundo real: El sistema debe hablar el lenguaje
del usuario, con palabras, frases y conceptos familiares.
o El sistema pretende, gracias al formato 1080P+P, presentar al ponente
como si este estuviera en una clase presencial, ubicandolo de manera
visible a la derecha del contenido, con una pizarra virtual y un lapiz éptico

para dibujar indicaciones en las diapositivas
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e Control y libertad del usuario: Los usuarios deben sentir que tienen el control y la
libertad para volver a los pasos anteriores o salir del sistema en cualquier
momento.

o El ponente tiene la libertad del uso de atajos de teclado con botones
dentro del tablero de dibujo. Los atajos seran el de deshacer una accion
y pasar a la siguiente o anterior diapositiva.

e Consistencia y estandares: Los usuarios deben sentir que los elementos de la
interfaz se comportan de manera coherente en todo el sistema.

o Los colores de las diapositivas y del disefio del contenido audiovisual
tienen concordancia con la paleta de colores de la Facultad de Ingenieria
de Sistemas.

e Prevencioén de errores: Se deben tomar medidas para evitar errores y hacer que
sea facil para los usuarios deshacer acciones no deseadas.

o Se le proporciona al usuario con los dispositivos de teclado y ratén para
controlar el dispositivo con el que se estd proyectando el contenido,
ademas de la tableta y sus botones antes mencionados.

e Reconocimiento en lugar de recordar: El sistema debe ser disefiado para que el
usuario no tenga que recordar informacion que ya ha proporcionado o
aprendido.

o Los atajos de teclado en la tableta de dibujo tienen iconos que dan pista
sobre la funcionalidad que estos tienen, una evidencia de esto esta en
el Anexo |.

¢ Flexibilidad y eficiencia de uso: Los usuarios avanzados deben tener la opcién de
acelerar su trabajo, mientras que los usuarios novatos pueden seguir con un
flujo méas basico.

o Tanto la tableta UGEE como su lapiz Optico cuentan con otras
funcionalidades que un usuario experto podria aprender y afiadir como
el vea conveniente, el software de la tableta UGEE permite que cada
uno de los botones de ambos dispositivos sea modificado, asi como
funciones por configuracion.

¢ Disefio estético y minimalismo: El disefio debe ser limpio y minimalista, para evitar
distracciones y centrarse en la funcionalidad.

o Lareglade 7+-2 es un principio de psicologia cognitiva que sostiene que
el cerebro humano tiene una capacidad limitada para procesar
informacion en su memoria de trabajo, y que esta capacidad esta

limitada a aproximadamente siete elementos (mas o menos dos). Los
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elementos que el usuario podra observar estan sefialados en la Figura
11.

s

Usar un framework para el disefio de la
propuesta permitira:

« Mostrar su plan en ideas bien
8| argumentadas en la literatura

« Reconocer su audiencia que soportara su
propuesta de investigacion

7 6 5 \PhD. Francisco Garcia M.

Figura 11. Disefio de pildora con elementos identificados

Estos elementos son los siguientes:

*= Logo de la Escuela Politécnica Nacional

= Titulo de la diapositiva 0 seccion que se esta viendo

* Logo de la Facultad de Ingenieria de Sistemas

= El ponente

= El nombre del ponente

= El ndmero de diapositiva actual y el niumero de diapositivas

totales
= Titulo de la unidad
= Contenido de la diapositiva
eAyuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: Los

mensajes de error deben ser claros y faciles de entender, y deben
proporcionarse opciones para que el usuario pueda recuperarse de ellos.

o Cualquier tipo de error que el ponente cometa puede solucionarse
durante postproduccion o grabando de nuevo el contenido. Cualquiera
de los dos supone gran esfuerzo por lo que se promueve que el ponente
repase la presentacién del contenido. En lo que respecta a la pizarra
virtual, se tiene la funcion de deshacer una accioén y borrar los todos los
graficos realizados en la pantalla.

eAyuda y documentacién: Siempre debe haber una opcion de ayuda y

documentacién, para que los usuarios puedan resolver problemas y obtener
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més informacién cuando sea necesario.
o Dentro del espacio del estudio de grabacion se tendra una infografia,
realizada en el componente de implementacién de este proyecto, que
muestra recomendaciones y los pasos para la grabacién. Esta infografia

se encuentra en el Anexo |.

2.7 ldentificacion de componentes de arquitectura de

software

Mediante la lista de necesidades obtenida anteriormente podemos obtener los

siguientes componentes:

e Un servidor de alojamiento del EVA

e Un servidor de almacenamiento de contenido audiovisual
Ademas, los actores que intervendran en esta arquitectura son:

e Administrador del EVA: encargado de la creacién de cursos, matriculacion de
estudiantes, creador del disefio que tomara el EVA, instalacion de plugin, entre
otros.

e Docente: encargado de la administracion de cursos y su construccion.

¢ Estudiante: usuarios finales que visualizaran el contenido e interactuaran con el
EVA.

Finalmente, el estudio de grabacién contara con:

e Computador para la grabacion del contenido: encargado de capturar video, sonido
dentro de un disefio de presentacion de la informacién anteriormente mostrado.

e Computador de postproduccién: encargado de la edicion del contenido.

2.8 Disefio de la arquitectura de software del estudio de
grabacion

Como se indic6 anteriormente, el entorno virtual de aprendizaje sera implementado

con MOODLE. Este sistema es un ejemplo de una aplicacion LAMP, que significa:

Linux, Apache, MySQL y PHP, y que explica un tipo de infraestructura web [20]. Sin

embargo, puede implementarse mediante la instalacion de las herramientas

software por separado. Un ejemplo de aplicacion se muestra en la Figura 12.
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Sistema Operativo (Linux)

Servidor Base de Lenguaje de

web datos scripting
(Apache) (MySQL) (PHP)

Figura 12. Diagrama de una aplicacion web LAMP

Adicionalmente, el estudio de grabacion debera estar disefiado para que el
contenido producido sea almacenado dentro de un servidor de almacenamiento y
distribuido de manera asincrona mediante un servidor donde funcionara el EVA.
Segun Turrd, la arquitectura del sistema de Polimedia (un sistema de grabacién de
pildoras educativas de la Universidad de Valencia) es disefiada para aprendizaje
en linea bajo demanda y el contenido resultante es almacenado de manera para
gue el alumno pueda verlo en cualquier momento [27]. Teniendo en cuenta la
arquitectura de Polimedia y sus caracteristicas, se disefio la arquitectura del sistema

como se ve en la Figura 13.

Estudio de grabacion

Entorno virtual de aprendizaje

()
D MOODLE Internet Estudiante
o)
Sistema de grabacion 55
Qi
x Docente

Postproduccion Servidor de almacenamiento i

ONE DRIVE

Administrador
\ / de EVA

Figura 13. Propuesta de disefio de arquitectura de software para el estudio de

grabacion

El estudio de grabacion contard con dos computadoras para la grabacion y
postproduccion del contenido audiovisual, estas podran editar, usar y subir este
contenido hacia el servidor de almacenamiento ONE DRIVE. A su vez, el EVA en
su implementacién de MOODLE estara alojado en un servidor aparte, el cual podra
ser accedido por los estudiantes, los docentes y el administrador de este. Estos
accesos seran controlados por MOODLE para gestionar los diferentes niveles de

control de contenido. Cabe recalcar que ambos servidores residirdn en las
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instalaciones de la Escuela Politécnica Nacional y los recursos podran ser
accedidos mediante el protocolo HTTPS.

Requerimientos de servidores

Segun la documentacion de instalacion de MOODLE los requisitos basicos de

hardware son los siguientes [28]:

e Espacio de disco: 200 MB para el codigo de MOODLE y 5 GB es el minimo realista
para ejecutar un disco en produccion.

e Procesador: 1 GHz o 2 GHz de doble nucleo o mas.

e Memoria: 512 MB es el minimo, 1GB es el recomendado, pero 8 GB es el tipico

para produccion

Estos requisitos fueron enviados a los encargados de laboratorios de la Facultad de
Ingenieria de Sistemas para la entrega de este servidor. Ademas, se solicité a
asistencia técnica de la Escuela Politécnica Nacional, una cuenta de Outlook para
el servidor de almacenamiento del contenido audiovisual. El espacio de 1 TB

entregado a nombre de “eva.fis” es suficiente para esta implementacion.

Una observacién es que para implementaciones a pequefia escala de MOODLE no
se recomienda que se separen la base de datos y el frontend de la aplicacion como

se lo hace usualmente para implementaciones grandes.
2.9 Implementacién de la arquitectura de software

En el estudio de grabacién se implement6 una computadora en la cual se realiza la
grabacion y postproduccion del contenido. En el Anexo Il se encuentra evidencia

del resultado del estudio de grabacién.

Para el servidor de almacenamiento se usé la aplicacion ONE DRIVE que se la

obtuvo mediante el correo electrénico eva.fis@epn.edu.ec. Dentro de este se

almaceno todas las pruebas y demostraciones de videos que se realizaron en el

estudio de grabacién como se lo evidencia en la Figura 14.
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mailto:eva.fis@epn.edu.ec

Mis archivos > Material Audiovisual EVA

| Nombre v Modificado ~ Modificado por v
] DEMO 1 30 de enero ENTORMO VIRTUAL DE AP
& DEMO 2 30 de enero ENTORMO VIRTUAL DE AP
& DEMO 3 1 de febrero ENTORMO VIRTUAL DE AP
& DEMO 4 1 de febrero ENTORMO VIRTUAL DE AP

Figura 14. Evidencia del contenido audiovisual en el servidor de almacenamiento
El enlace de este recurso se encuentra en el Anexo 1.

La implementacién del servidor del entorno virtual de aprendizaje se lo realizd

virtualizando el sistema operativo Ubuntu Desktop 22.04.1 LTS como se evidencia

en la Figura 15.

Device Name

Memory
Processor
Graphics

Disk Capacity

0OS Name

05 Type

GNOME Version
Windowing System
Virtualization

software Updates

serverlmsm-virtual-machine

15,6 GiB

Intel® Xeon(R) CPU E5-2690v3 @ 2.60GHz = 10

llvmpipe (LLVM 12.0.0, 256 bits)

1,1TB

Ubunku 20.04.5 LTS
64-bit
3.36.8

X11

VMware

Figura 15. Informacion de sistema de alojamiento del EVA
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Las herramientas que se instalaron son las siguientes:

PHP 7.4.3 como se ve en la Figura 16.

- S php -v
PHP 7.4.3 (cli) (built: Nov 2 2022 09:53:44) ( NTS )
Copyright (c) The PHP Group

Zend Engine v3.4.0, Copyright (c) Zend Technologies
with Zend OPcache v7.4.3, Copyright (c), by Zend Tec
hnologies

Figura 16. Evidencia de la instalacion de PHP

MySQL 8.0.31 como se ve en la Figura 17.

T
\/

F S mysqgl
mysgl 3]

Ver 8.6.31-6ubuntu®.20.04.2 for Linux on xB86 64 (
(Ubuntu))

Figura 17. Evidencia de la instalacion de MySQL

e Apache2 como se ve en la Figura 18.

S apache2
-V
Server built:

Server version: Apache/2.4.41 (Ubuntu)

2022-06-14T13:30:55

Figura 18. Evidencia de la instalaciéon de Apache?2
Después de la instalacion de estas herramientas, se realizaron las configuraciones
pertinentes y se pudo completar la instalacién del EVA con MOODLE como se ve
en la Figura 19.

€ 2 C

O D localhost/mood

jp £-met : evatisgepn eau ec.

B % w

"W Engish (en)+  Login

v 5
//A/f SN
y | N T .
Facultad de Ingenieria 4
\ I!!ilfxuuA
\ POLITECNICA
F 5 £ O NACIONAL

L

Sistemas EPN
o —

Entomo virtual de ap

Available courses
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Figura 19. Resultado de la instalacion del EVA

3 RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

3.1 Resultados

A continuacion, se van a listar las implementaciones del entorno virtual de aprendizaje que

cumplen con los elementos basicos de un curso en linea de DPIPE.

e Presentaciéon: MOODLE contiene una pequefia descripcion de cada curso en la

pantalla principal del aula virtual como se observa en la Figura 20.

Pdgina Principal Configuracién Participantes Informes Banco de preguntas

Cursos disponibles

nvestigac

Curso que busca estudiar el conjunto de procedimientos y técnicas que se aplican de manera ordenada y sistematica en la realizacion de un estudio

Profesor: Pierre Cadeau Dolce

Profesor: Francisco Garcia

Figura 20. Presentacién del curso de metodologias de la investigacion

e Competencias para desarrollar y descripcion general: dentro de la pagina principal
del curso se tiene la seccién de Presentacion del Curso donde se describen los

conocimientos a adquirir y destrezas.

De conocimientos.

De destrezas

isehar y desa prayecta d stigacio: je divulgacion
Figura 21. Resumen del curso, conocimientos y destrezas a adquirir del curso

e Guia de estudio y contenidos: se afiadié una seccion con un enlace donde esta el
programa de estudios académicos (por sus siglas PEA) de la materia como se ve

en la Figura 22, el enlace del PEA se encuentra en el Anexo |.

26



Guia de Estudio
En este enlace se encuentra toda un resumen Y descr PCIon del curso
Figura 22. Seccion de Guia de Estudio

Ademas, en la pagina principal de cada curso se tiene un resumen de cémo los
contenidos se veran, como se observa en la Figura 23.

v Capitulo 1: Introduccion a la investigacion cientifica

En el presente capitul e brindara una introduccion a la matena

> Semana 1 - La Ciencia y la Investigacion
> Semana 2 - Enfoque Cuantitativo y Cualitativo

> Semana 3 - Hipotesis

Figura 23. Capitulo 1, su descripcion y las semanas en las que se lleva a cabo

Estrategias, materiales y metodologia: en la presentacion del curso también se

encuentra la metodologia, estrategias y materiales necesarios como se evidencia
en la Figura 24.

K/letodologia 3

a dist
En cada una de estas

Imente virtual. Es

cado por cuatro capit lo didoen 4

*mos una clase magistral, la cual sera liev

a por medio de Google Meet, el

enlace lo pueden encontrar en ca mana

Estrategias pedagogicas

& defin | menos una forma de

bre los tem se magistral, ex

y serd Lo final de cada dos capitulos.

Materiales

El anico material para este curso es una computadora con internet

Figura 24. Seccién de presentacion que describe la metodologia, estrategias

pedagdgicas y materiales del curso

Actividades: en cada descripcion del contenido del curso se listan también las
actividades como se ve en la Figura 25.
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+ Semana 1 - La Ciencia y la Investigacion
URL
@ Clase Magistral

HsP
W
. Resumen de la Clase - Semana 1

- JUEGD .
Marcar como hecha
ﬂ Actividad sobre el tema - Semana 1

URL
Matenial de Clase - Semana 1 °

Figura 25. Actividades de la semana 1 del capitulo 1

e Evaluacion: en cada capitulo se encuentra una actividad de evaluacion como se

ejemplifica con un cuestionario, en la Figura 26.

MSWR142 Prueba 1 - Primer Bimestre

NARIO

N prueba 1 - Primer Bimestre

Cuestionario Configuracion

Continuar la previsualizacién anterior

Intentos permitidos: 1

Calificacion para aprobar: 5,00 de 10,00

Figura 26. Cuestionario del segundo capitulo del primer bimestre del curso

e Cronograma: en la seccion del area personal se puede encontrar una linea de
tiempo donde se grafican las actividades a realizar en el futuro, asi como un
calendario donde se encuentran tareas a entregar, evaluaciones y demas

actividades.
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Area personal
Linea de tempo

Arasados ¥ Owdonar por curso ¥ B

Curso Prueba

Friday, 17 de February de 2023

Calendario

February 2023 March »

O Veriimmento de Anal

Figura 27. Area personal del EVA con una linea de tiempo y cronograma de
actividades

Carteleray foros: existe en cada curso una seccién de foro, donde se puede notificar

de cualquier aviso y realizar alguna pregunta sobre el curso.

B FORD
E Avisos Yy Dudas sobre el curso

Franciso Earclia mensajes actualizados

Examen bimestral

Mo (esueslag ardsdes s Minvar amn dehaln &... ¥ m

Exmmen birrsesiral

- e Francece Garcia - Friday, 17 ge Fetauary de 2023, 23:49

Aviso

Para gl sxaman bimesral sa neceshara que acthen sus camaras y microfonas

Figura 28. Seccion de avisos y dudas del curso

Referencias y enlaces: en cada curso existe una seccion de recursos donde se tiene

la bibliografia, como se ve en la Figura 29.
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v Recursos

Bibliografia del Curso

Figura 29. Seccién de recursos y bibliografia

e Contacto: en el pie de pagina de todo el sitio se encuentra el contacto de los

realizadores del aula virtual, en este caso el mail del eva.fis.

Comunidad Moodle QGQB6+VCC, Quito 170143

Soporte gratuito Moodle & Correo electronico
Desarrollo Moodle

ntacién Moodle
Facultad de Sistemas - Escuela Politécnica Nacional

Figura 27. Pie de pagina con informacién de contacto

Una copia de seguridad del sitio MOODLE en el formato IMS Enterprise esta en el Anexo
l.

En el componente de “IMPLEMENTACION DEL ESTUDIO DE GRABACION’ de este
mismo proyecto, se realizé una evaluacion de usabilidad del sistema de grabacion
completo, utilizando el Cuestionario de Usabilidad de Sistemas Informaticos y se obtuvo un
puntaje de 84.7916. Lo que representa un nivel de usabilidad entre “Bueno” y “Excelente”

segun la clasificaciéon adjetiva de Bangor [29].
3.2 Conclusiones

e Seimplementé un sistema de grabacion de pildoras educativas con los formatos de
contenido audiovisual generados en este componente. Este formato sigue un
lineamiento de un disefilo minimalista, con la paleta de colores de la Facultad de
Ingenieria de Sistemas, los sellos de esta facultad y la Escuela Politécnica Nacional.

e Acompafiando este disefio se cre6 una plantilla de diapositivas en las que el
ponente puede exponer cualquier material educativo. Esta plantilla sigue los
mismos lineamientos minimos de estructura y paleta de color del formato de la
pildora educativa. El formato del contenido audiovisual, las plantillas de diapositivas

y los componentes dentro del estudio de grabacion fueron dispuestos e
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implementados teniendo en cuenta las Heuristicas de Nielsen y la regla de 7+-2.
De esta manera se disefié que tanto el uso del estudio de grabaciéon como el
consumo de la pildora educativa puedan ser caracterizadas como usables.

Se reconocié los componentes de arquitectura de software necesarios para la
produccion del estudio de grabacién y subida de contenido en el entorno virtual de
aprendizaje, y se implemento esta arquitectura cumpliendo con el disefio generado.
Esta arquitectura de software es similar a otros sistemas de grabacion de pildoras
educativas como Polimedia, donde el objetivo es producir y almacenar contenido
asincrono a la clase.

Las pildoras educativas generadas por el sistema de grabacion son guardadas en
el servidor de almacenamiento ONE DRIVE, mientras que el EVA es alojado en un
servidor diferente, que contiene las herramientas de una arquitectura LAMP,
implementada con MOODLE.

El entorno virtual de aprendizaje implementado cumple con la lista de necesidades
de un estudio de grabacion, la lista de funcionalidades necesarias para un EVAy la
lista de recursos de aprendizaje virtual, las cuales fueron generadas en este
componente. Ademas, el EVA sigue los elementos bésicos de un aula virtual que
describe la metodologia DPIPE en sus fases de disefio y produccion, pasos que
este componente siguid. El curso en linea es de la materia de Metodologias de la
Investigacioén la cual fue dividida en cuatro capitulos de contenido segun una matriz

de planificacion de curso que también describe DPIPE.

3.3 Recomendaciones

Se recomienda realizar una investigacion previa sobre las herramientas que se
pueden utilizar para un entorno virtual de aprendizaje, si bien MOODLE es la
implementacion mas popular, se pueden afiadir plugins y temas visuales que
pueden hacer una gran diferencia en la experiencia de usuario o segun los objetivos
gue se tengan en un proyecto. Por ejemplo, si se quisiera gamificar un EVA, existen

plugins que pueden ayudarnos a cumplir esto.

También, se recomienda seguir lineamientos como las heuristicas de Nielsen al
momento de disefiar la interfaz de usuario de cualquier contenido audiovisual, ya
que pueden ayudar a construir un disefio que no distraiga y pueda ayudar al

espectador. Unas de estas guias principales sin la del disefio minimalista, la cual
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puede ayudar a que el espectador o usuario no sea distraido por elementos

innecesarios, sino que pueda consumir informacién de manera eficiente.

Como trabajo futuro se recomienda realizar un estudio de la escalabilidad,
capacidad méxima y concurrencia de usuarios que puede soportar esta
implementacion de MOODLE para resolver cualquier problema de disponibilidad

gue puede emerger en esta arquitectura de software.

Finalmente, se urge a que, al momento de producir cualquier contenido en este
sistema de grabacion, se de uso de la plantilla de diapositivas creada por este
componente. Esta plantilla es esbozada explicitamente para que se use en armonia
con el formato de la pildora educativa siguiendo el mismo estandar de color y

minimalismo de disefio.
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5 ANEXOS

ANEXO I. Enlaces

Enlace de disefios, infografia y formato de diapositivas

https://epnecuador-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/eva fis epn edu ec/Eu7VCPqdrEJPtEJVMalCzXgBxU
SY-HYmIDOcdeaYawRvBA?e=qVROfq

Enlace del disefio en Canva

https://www.canva.com/design/DAFb XKtKr18/8jV-
2gWx0j7RqiZzy3WifZ OQlview?utm content=DAFbXKitKrl18&utm campaign=designshare&u

tm medium=link2&utm source=sharebutton

Demostraciones realizadas de pildoras educativas con el estudio de grabacion

https://epnecuador-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/eva fis epn edu ec/Eu8iA-
nYYuNLgYzvn1lJT-FkBgh84IQEyfgcBRoxiAiSbuw?e=awkdkU
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https://epnecuador-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/eva_fis_epn_edu_ec/Eu7VCPqdrEJPtEJVMa1CzXgBxUSY-HYmlD0cdeaYawRvBA?e=qVR0fq
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/eva_fis_epn_edu_ec/Eu7VCPqdrEJPtEJVMa1CzXgBxUSY-HYmlD0cdeaYawRvBA?e=qVR0fq
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/eva_fis_epn_edu_ec/Eu7VCPqdrEJPtEJVMa1CzXgBxUSY-HYmlD0cdeaYawRvBA?e=qVR0fq
https://www.canva.com/design/DAFbXKtKr18/8jV-2qWx0j7RqiZy3WfZ_Q/view?utm_content=DAFbXKtKr18&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFbXKtKr18/8jV-2qWx0j7RqiZy3WfZ_Q/view?utm_content=DAFbXKtKr18&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFbXKtKr18/8jV-2qWx0j7RqiZy3WfZ_Q/view?utm_content=DAFbXKtKr18&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/eva_fis_epn_edu_ec/Eu8iA-nYyuNLqYzvn1JT-FkBgh84IQEyfgcBRoxiAiSbuw?e=awkdkU
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/eva_fis_epn_edu_ec/Eu8iA-nYyuNLqYzvn1JT-FkBgh84IQEyfgcBRoxiAiSbuw?e=awkdkU

Aulas virtuales de la Escuela Politécnica Nacional

https://aulasvirtuales.epn.edu.ec

PEA del curso de metodologias de la informacién

https://epnecuador-

my.sharepoint.com/:x:/g/personal/eva fis epn edu ec/Efr5ba6BD1ZGpXV0931zm4sByl
1n5DS89HgFUcZI9zGK9A?e=LSegxi

Pagina de Academi

https://moodle.org/plugins/theme academi

Sitio MOODLE en formato IMS

copia de seguridad-moodle2-course-3-mswr142-20230319-1944-nu.imscc

ANEXO Il. Evidencias

Tableta con lapiz optico

Estudio de grabacion con computadora de grabacion
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https://aulasvirtuales.epn.edu.ec/
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/eva_fis_epn_edu_ec/Efr5ba6BD1ZGpXVQ931zm4sBy11n5DS89HgFUcZI9zGK9A?e=LSegxi
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/eva_fis_epn_edu_ec/Efr5ba6BD1ZGpXVQ931zm4sBy11n5DS89HgFUcZI9zGK9A?e=LSegxi
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/eva_fis_epn_edu_ec/Efr5ba6BD1ZGpXVQ931zm4sBy11n5DS89HgFUcZI9zGK9A?e=LSegxi
https://moodle.org/plugins/theme_academi
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/eva_fis_epn_edu_ec/ET3Imnn14HRPm1dccwc0WbgBOOcnegimtdvSZ2AxKwuqWA?e=Tc2Xkf

Trabajo de edicién en la computadora de postproduccion
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