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Resumen

La actual inmersion en las tecnologias de la informacion y la
comunicacion nos hacen cada vez mas dependientes de ellas;
el método tradicional de transmitir el conocimiento de profesor a
estudiante de forma presencial puede ser complementado por di-
ferentes medios digitales como libros electrénicos, videos y cues-
tionarios en linea. En una institucion educativa en la que los es-
tudios son presenciales, hay una enorme cantidad de interaccion
social y transferencia de conocimientos entre todos los miembros
del proceso educativo. En el presente capitulo, presentamos la ar-
quitectura de una Red de Aprendizaje y Conocimiento Compartido
a la cual se le denominé Ayohui. Esta red se basa en técnicas de
medios sociales para ayudar en el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje a través del intercambio de conocimientos con el esquema de
preguntas y respuestas entre estudiantes y profesores, permitien-
do a los estudiantes con mas experiencia en ciertas areas o temas
ayudar a sus companeros respondiendo a las preguntas hechas en
la plataforma. Preparamos y aplicamos un cuestionario a 24 estu-
diantes para conocer algunos temas relacionados con la plataforma
como la comunicacion, el disefio y la fiabilidad. Encontramos que
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la plataforma cumple la mayoria de las expectativas, pero se iden-
tificaron algunos temas que es posible mejorar.

Palabras clave
Ensefianza-aprendizaje, entornos virtuales de aprendizaje, redes
sociales.

Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) estan
presentes en todas las areas de nuestras vidas. En el ambito educa-
tivo, las tecnologias ejercen una influencia significativa al ofrecer
alternativas que enriquecen o incluso pueden reemplazar la tra-
dicional transmisién de conocimientos de maestros a estudiantes,
mediante el uso de herramientas tecnologicas tales como videos,
e-books, evaluaciones en linea y cursos online masivos y abiertos
(MOOCGs), entre otras opciones. Por ejemplo, un libro electrénico
ofrece muchas ventajas, los metadatos junto con las herramientas
de software permiten, entre otras cosas, realizar busquedas, mos-
trar los significados de las palabras con diccionarios, traducir el
texto en tiempo real, resaltar el texto, insertar comentarios, leer el
texto en voz alta y reproducir videos.

Por otra parte, es relevante sefialar que en las instituciones
educativas donde se imparten clases presenciales, se observa una
intensa interaccion social y un significativo intercambio de cono-
cimientos entre quienes forman parte del proceso educativo. Estas
dinamicas, ricas en complejidad y matices humanos, pueden ser
examinadas mediante algoritmos computacionales, los cuales ofre-
cen una herramienta poderosa para analizar grandes volimenes de
datos derivados de interacciones y comportamientos educativos. El
uso de estas técnicas de analisis permite una comprension mas pro-
funda de los patrones y tendencias subyacentes en las interaccio-
nes educativas, identificando factores criticos que promueven un
aprendizaje efectivo o, por el contrario, aquellos que representan
obstaculos para el mismo. Ademas, los algoritmos computacionales
facilitan la modelizacion de escenarios educativos, contribuyendo a
la formulacion de bases tedricas robustas para la creacion de estra-
tegias o medidas innovadoras que mejoren la calidad educativa. Al
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integrar estas herramientas de analiticas avanzadas, los educadores
y administradores pueden disefiar intervenciones mas precisas y ba-
sadas en evidencia, promoviendo asi entornos de aprendizaje que
respondan de manera efectiva a las necesidades y caracteristicas de
su poblacion estudiantil (Amo y Santiago, 2017).

En un entorno educativo tradicional, el conocimiento com-
partido entre los estudiantes es una parte esencial de este proceso,
muchos estudiantes aprenden a través de sus compafieros median-
te preguntas y respuestas (Q&A en inglés), por lo que podemos
considerar que el uso de las plataformas de medios sociales impac-
ta de alguna manera tanto en el proceso de ensefianza como en el
de aprendizaje (Hidalgo, Hidalgo y Hidalgo, 2017).

El término redes sociales se refiere a las plataformas de
comunicacion en linea, cuyo contenido es creado y administrado
principalmente por los usuarios, quienes generan y comparten in-
formacion, interactuando entre si de manera directa o indirecta, a
menudo con personas que no conocen (Kaplan y Haenlein, 2010;
Hogan y Quan-Haase, 2010). De acuerdo con DeNardis y Hackl
(2015), estas plataformas ofrecen tres capacidades tecnologicas
fundamentales: 1) la gestion del contenido creado por los usuarios,
2) la facilitacion de la interaccion y el acceso directo al contenido
por parte de los usuarios, y 3) la habilidad para que los individuos
formen redes y se conecten con otros.

Ensefiar es una forma efectiva para lograr un aprendizaje
significativo, un concepto conocido como “ensefiar para aprender”
o “aprendizaje entre companeros”. Esta metodologia implica que
los alumnos tomen temporalmente el rol de instructores duran-
te partes de la clase, lo cual puede abarcar desde una actividad
puntual hasta una sesiéon completa (Hanke, 2012; Maia y Tercete,
2017). Hatano e Inagaki (1991) explican que este papel puede rotar
entre los estudiantes o ser asignado a un tutor mas avanzado o con
mas experiencia, quien mantiene su rol sin participar en el inter-
cambio. Esta actividad de ensefar para aprender puede motivar
a los estudiantes que dominan ciertos temas o de semestres mas
avanzados, a tomar el rol de tutores y permitirles compartir sus co-
nocimientos y experiencias con sus compafieros de salon, carrera
o escuela. Del mismo modo, esto puede favorecer la creacion de
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grupos de trabajo en torno a intereses especificos, permitiendo a
los estudiantes especializarse en areas donde presentan mayores
habilidades y conocimientos.

El objetivo de las aplicaciones de redes sociales es el de
promover la interaccion entre los usuarios permitiéndoles comu-
nicar informacion a través de noticias, eventos, archivos, image-
nes, preguntas, etcétera. Estas aplicaciones permiten la creacion
de perfiles personales para conectar, interactuar, compartir y co-
laborar con otras personas, ademas de crear paginas personales o
empresariales, grupos, incluso aulas virtuales para el estudio de
determinados temas. El uso formal de estas tecnologias en el en-
torno educativo utiliza plataformas de cursos como MOOC, blogs,
video u otro tipo de recursos online, ya sean sincronizados o no.

La difusion del conocimiento del maestro se da a los estu-
diantes que lo comprenden. Segin Rada y Hu (2002) y Konstanti-
nou y Epps (2017), es posible la transmisiéon de saberes entre los
estudiantes, de modo que aquellos que inicialmente no compren-
dieron los conceptos pueden aprenderlos de sus pares con quie-
nes comparten ciertas similitudes. Este intercambio se repite hasta
que, en teoria, todos en el grupo han asimilado los conocimientos.
Este proceso de adquisicion de nuevos conocimientos se ilustra en
la figura 1, este ejemplo hipotético presenta tres momentos con un
grupo de 20 alumnos. En el primero el profesor da la explicacion
del tema y cinco de ellos lo aprenden, cada uno lo explica a dos de
sus compafieros con la intencién de transmitirlo a diez alumnos
mas, los cinco restantes adquieren el conocimiento por medio de
cualquiera de los 15, logrando asi un conocimiento compartido.

Figura 1. Diseminacion del conocimiento
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Fuente: Elaboracion propia.
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En este se detalla la estructura de Ayohui, concebida por
Mata-Lopez (2017) como una Red de Aprendizaje y Conocimiento
Compartido (RACC). Ademas, examina diversos aspectos que con-
tribuyen a evaluar la efectividad comunicativa, el disefio, la usabi-
lidad y la confiabilidad de la plataforma de preguntas y respuestas,
mediante la aplicacion de un cuestionario.

Trabajos relacionados

Segun los usuarios expertos, Yahoo! Answers, Quora y Stack Over-
flow figuran entre los foros de Internet mas populares para inter-
cambiar preguntas y respuestas. Yahoo! Answers y Quora constitu-
yen amplias comunidades virtuales donde los usuarios comparten
saberes, ofrecen recomendaciones y expresan opiniones sobre una
diversidad de temas. En cambio, Stack Overflow se especializa en
ser una plataforma de preguntas y respuestas que incentiva a sus
contribuyentes con puntos de reputacion, enfocandose en atender
a la comunidad de desarrolladores y profesionales del software.
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Tabla 1. Temas de investigacion

Tema de Yahoo! Stack Quora
investigacion Answers Overflow
Calidad de las e Harper et al. e Mehdi-Nasehi et al. e Maity, Kharb y
preguntas (2008) (2012) Mukherjee (2018)
y respuestas o Asaduzzaman et al.

(2013)
e Zhengy Li (2016)
e Neshati (2016)
e Srba y Bielikova (2016)
e Hassan et al. (2018)
e Yin et al. (2018)

Comportamiento | ¢ Adamic et al. e Anderson et al. (2012) |e Wang et al. (2013)
del usuario (2008) ¢ Bosu et al. (2013) ¢ Rughinis et al.
® Miao et al. (2010) | ¢ Movshovitz-Attias (2014)

e Rechaviy Rafaeli et al. (2013)

(2011) e Bhat et al. (2014)
e Kucuktuncetal. |4 Berger et al. (2016)
(2012)

e Slag, de Waard
* Pelleg, YomTov y Bacchelli (2015)

y Maarek (2012)
e Gantayat et al. (2015)
e Shen y Wang
(2017) e Honsel, Herbold
y Grabowski (2015)
e Neshati, Fallahnejad
y Beigy (2017)
Preguntas e Figueroa, Gbmez- | e Johriy Bansal (2018). |e Maity, Singh Sahni
y respuestas Pantoja y Neumann y Mukherjee (2015)
e los topicos (2019)

y categorias

Fuente: Elaboracion propia.

Se llevo a cabo una exploracion de estudios académicos vin-
culados a estos tres portales de preguntas y respuestas en linea con
el objetivo de identificar la orientacion de sus investigaciones. Se en-
contro que Stack Overflow es el que recibe mas atencion por parte de
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los investigadores, a pesar de estar especializado en temas de desarro-
llo de software, seguido de Yahoo! Answers, y por ultimo Quora. Los
principales temas investigados en estos sitios son: 1) calidad de las
preguntas y respuestas, 2) comportamiento del usuario, y 3) pregun-
tas y respuestas de los topicos y categorias. En la tabla 1, se presentan
de manera detallada las referencias de los articulos analizados con
respecto a estos temas de investigacion.

El estudio sobre la calidad de las preguntas y respuestas enfoca
su atencion, entre otros aspectos, en evaluar la calidad y utilidad de
los sistemas de interaccion de preguntas y respuestas para establecer
su eficacia, anticipar la calidad de las preguntas formuladas y deter-
minar la claridad de las respuestas proporcionadas.

En relacion con el comportamiento de los usuarios, los estu-
dios mas relevantes se han centrado en aspectos como la categori-
zacion de las preguntas realizadas por la comunidad, los plazos de
respuesta, el estudio de emociones expresadas, la identificacion de
los usuarios, las dinamicas de comparticion de conocimientos, la eva-
luacion de las contribuciones y la experiencia general de los usuarios.

Finalmente, respecto a los temas y las categorias de las pre-
guntas y respuestas, la investigacion se ha dirigido hacia el analisis de
las categorias de las preguntas, la cantidad de respuestas obtenidas, la
calidad del conjunto de conocimientos, la distribucion de las pregun-
tas, las propiedades de los temas tratados, la creacion de modelos para
estos temas y su organizacion sistematica.

En estos estudios no se implementaron encuestas dirigidas a
los usuarios, lo cual tiene sentido considerando que son empresas de
servicios de software enfocadas en el andlisis de datos suministrados
a través de sus APIs. Por supuesto, estas investigaciones nos dan una
pauta para analizar Ayohui y obtener otros resultados de investiga-
cion que ayuden a mejorar la plataforma.

Arquitectura de Ayohui

El patron de disefio MVC, muy adoptado en el desarrollo de soft-
ware, se estructura en tres componentes diferenciados: Modelo,
Vista y Controlador. Esta arquitectura de disefio facilita la modu-
laridad del desarrollo, optimiza la eficacia, la capacidad de man-
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tenimiento y la reusabilidad del codigo, adaptandose flexiblemen-
te a las necesidades de disefio de aplicaciones de multiples capas
(GuangChun y Hanhong, 2003).

En términos sencillos, el Modelo simboliza elementos del
mundo real y representa los datos con los que el sistema opera. La
Vista, por otro lado, muestra el Modelo e incluye todas las opera-
ciones que tienen interaccion directa con el usuario. Por su parte,
el Controlador gestiona las solicitudes hacia el Modelo basandose
en las acciones del usuario, funcionando, asi como el intermedia-
rio entre el Modelo y la Vista. La estructura de Ayohui utilizando
el patron MVC se ilustra en la figura 2.

Adicionalmente, se adopt6 el patron arquitectonico Publi-
car/Suscribir, que establece un sistema de comunicacion asincroé-
nico donde los emisores de mensajes, o publicadores, no envian
mensajes directamente a destinatarios especificos, sino a suscrip-
tores que han indicado interés (Gonzdlez et al., 2011). Tal como
se muestra en la figura 3, un estudiante o profesor desempena el
papel de publicador al formular una pregunta, la cual es dirigida a
estudiantes o profesores suscritos al curso en cuestion.

Figura 2. Arquitectura MVC de Ayohui

Controlador

[ .

Solicitud

Retorna
la plantilla

Servidor
Solicitud

Despliega la
plantilla

) Dispositivos
Estudiante/Profesor

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 3. Notificaciones

i Ao Ayohui

Motificaciones (beta)

@ Walter, ha respondide a tu pregunta

Jan 30, 01 05 PR 5
G n hola mundo en C? H

la mundo en C, ;Podrian ayudarme?

 de 2018 a las 12:28

Creado

¥ PROGRAMACION

Autor: aychuiteam

Respuestas (1)

0 Walter [Docente) Hace 2 minutes
e -
) =i Agui fienes un ejemplo en C:
#include <stdio.hx

v nt main(y

printf(~hola mundo”};
raturn 8;

1}

Comentarios {0) comentar

Fuente: Elaboracion propia.

La figura 4 ilustra el disefio estructural de la plataforma
Ayohui, la cual se adapta a entidades educativas (E) que organi-
zan sus programas en carreras (C), subdivididas en semestres (S),

con grupos (G) de alumnos (A) y profesores (P). Se anticipan las
siguientes dinamicas de interaccion:
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e Los alumnos (A) forman parte de un grupo (G) durante
un semestre especifico (S).

e Los profesores (P) imparten materias en los grupos (G)
asignados.

e Dependiendo de la carrera (C), un semestre (S) puede
comprender multiples grupos.

e Los semestres (S) varian segun el calendario académico
y el programa de estudio.

e La comunicacion fluye bidireccionalmente, permitien-
do que todos los usuarios de la red planteen y respondan
cuestiones (representado en las figuras 5 y 6).

Figura 4. Arquitectura general de Ayohui
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Fuente: Elaboracion propia.

Experimento

La metodologia de este estudio se basa en un enfoque cuantitati-
vo y cualitativo, centrado en la innovacion en la ensefianza y el
aprendizaje colaborativo mediante entornos virtuales de aprendiza-
je. Este estudio explora la implementacion y evaluacion de una pla-

162



INNOVACION EN LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE COLABORATIVO MEDIANTE ENTORNOS ...

taforma tecnologica, denominada Ayohui, disefiada para fomentar
la comunicacion y el intercambio de conocimientos entre estudian-
tes y profesores a través de un esquema de preguntas y respuestas.
La investigacion abarca desde el desarrollo y la arquitectura de la
plataforma, basada en patrones arquitectonicos MVC (Modelo-Vista-
Controlador) y Publicar/Suscribir, hasta la aplicaciéon de cuestiona-
rios para evaluar aspectos como la comunicacion, el disefio, la usa-
bilidad y la fiabilidad de la herramienta. La eleccion de este tipo de
estudio se justifica por la necesidad de comprender como las tecno-
logias de la informacion y la comunicacion (TIC) pueden enrique-
cer y transformar el proceso educativo, permitiendo un aprendizaje
mas interactivo y colaborativo. Ademas, la combinacion de métodos
cuantitativos, mediante la recoleccion de datos a través de encues-
tas, y cualitativos, al analizar las experiencias de los usuarios, ofrece
una vision integral de la efectividad de la plataforma.

Este enfoque metodologico facilita la identificacion de areas
de mejora y contribuye a la generacion de conocimientos prac-
ticos aplicables en contextos educativos similares. Esta centrado
en desentrafiar y enriquecer la comprension de los fenémenos in-
vestigados mediante el analisis desde la perspectiva de los indivi-
duos en su ambiente auténtico (Hernandez, Fernandez y Baptista,
2014). Siguiendo las estrategias de investigacion en experiencia de
usuario propuestas por Roherer (2014), este método se vale de la
observacion directa para recoger datos sobre como los usuarios ac-
tian e interactian en plataformas digitales, lo cual es esencial para
entender sus comportamientos, emociones y actitudes. Esta apro-
ximacion no solo permite capturar las acciones de los usuarios,
sino que también facilita el analisis de las interacciones entre ellos,
proporcionando insights valiosos sobre las dinamicas de comuni-
cacion y colaboracion en entornos virtuales.

Participantes

En 2018, se llevo a cabo un programa de diplomado para 24 egresa-
dos de Ingenieria en Sistemas Computacionales. A lo largo de febre-
r0 a junio participaron en cinco cursos, cada uno con una duracion
de 24 horas, que se dictaron los sabados. Especificamente, en el Ta-
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ller de Programacion usando el lenguaje Go, se les ensefi6 a emplear
la plataforma Ayohui para resolver 30 ejercicios y cinco problemas,
actividad que se extendio a lo largo de tres semanas del curso.

Figura 5. Creacion de preguntas
Ayohui 49 # Preguntar ayohuiteam
Titulo

4Como hacer un hola mundo en C%

© Materia relacionada *

* | T

© Tags
Buscar o agregar tags:
Temas relacionados a u pregunta
8
)
Contenido

@ Recomendaciones de uso

" Ecuacion

B I @e«im =& il o

**Quiero aprender a programar un hola mundo en C, ¢ Podrian
ayudamme?**

Winstrar previsualizacion

Quiero aprender a programar un hola mundo en C, ;jPodrian ayudarme?

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 6. Creacion de respuestas

¥ PROGRAMACION
Autor: ayohuiteam

Respuestas (o)

No hay respuestas aln. Ayuda a ayohuileam a responder su

pregunia.

Responder

B Recomendaciones de uso

¥ Ecuacion

Bl | @« ;s

Aqui tienes un ejemplo en C:

#include <stdio.h>
int maing)

{

printf("hola mundao™);
return 0;
¥

Mostrar previsualizacion
Aqui tienes un ejemplo en C:

#include <stdio.hx
int main(}

3

printf("hola mundo");
return 8;

+

Responder

Preguntas relacionadas con PROGRAMACION

Mo hay publicaciones relacionadas

Fuente: Elaboracion propia.
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Instrumento

Al concluir el programa de diplomado, se implement6 una encuesta
mediante Google Forms®, inspirada en las investigaciones de Ruiz y
Romero (2008), Pérez-Gaxiola y Esquivel (2008), y Santana, Herre-
ra y Guedea (2016). Dicha encuesta evalué cinco areas: comunica-
cion, diseno, facilidad de uso, cuestiones generales y confiabilidad.
Consta de 17 preguntas estructuradas en una escala likert de cinco
niveles, donde el valor 1 representa un total desacuerdo y el 5, un
completo acuerdo. Ademas, se incluy6 una pregunta abierta en cada
seccion para obtener comentarios detallados y se afiadieron ocho
preguntas adicionales para obtener un perfil mas detallado de los
encuestados. El cuestionario completo se encuentra en la tabla 2.
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El cuestionario se utilizé para examinar y valorar, mediante
las distintas dimensiones del instrumento, los aspectos de la plata-
forma susceptibles de mejora, junto con temas relacionados con la
usabilidad y la intencion de uso. Los alumnos ayudaron a depurar
algunos problemas como los de registro, por lo que se modifico el
modulo de acceso (login), asi como detalles ortograficos y algunos
errores de componentes al editar las preguntas y respuestas.

Resultados

Caracterizacion de la poblacion

La tabla 3 detalla las caracteristicas demograficas de los estudian-
tes, mayoritariamente hombres de entre 23 y 25 afios, solteros, sin
hijos y con estabilidad econémica. Se destaca una oportunidad de
mejora al notar que menos de la mitad de estos estudiantes logra-
ron emplearse en areas que corresponden a su formacion académi-
ca. Este hallazgo subraya la importancia de fortalecer la conexion
entre los programas educativos y las demandas del mercado labo-
ral, asegurando que la educacion impartida les facilite el acceso a
oportunidades de empleo acordes a su formacioén académica.
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Tabla 3. Caracterizacion de la poblacion

Caracteristica Resultados

Sexo Hombre: 79.2%
Mujer: 20.80%

Edad 23-25 anos: 58.4%
26-30 anos: 33.3%
>30 anos: 8.3%

Promedio de la carrera 7.0-8.0: 33.2%
8.1-9.0: 66.8%

Estado civil Soltero(a): 91.6%
Casado(a): 4.2%
Divorciado(a): 4.2%

Cantidad de hijos Ninguno: 83.3%
Uno: 12.5%
Mas de uno: 4.2%

Condiciones economicas Bajas: 12.5%
Aceptable: 58.3%
Buena: 20.8%
Excelente: 8.3%

Empleo actual relacionado Si: 45.8%
No: 54.2%
Area en la que se desarrolla Instalacion de HW y SW: 12.5%

Desarrollo WEB: 16.7%
Mantenimiento y reparacion: 16.7%
Desarrollo de sistemas: 8.3%
Administrador de sistemas: 8.4%
Otras areas: 29.2%

Fuente: Elaboracion propia.
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En la tabla 4, se muestran los valores del resto del cuestionario;
estos valores van de muy en desacuerdo (1) a muy de acuerdo (5)
segun la escala likert de cinco puntos que se indic6 previamente.

Tabla 4. Escala likert de las opciones de respuesta

Muy de acuerdo

Opcion de respuesta Valor
Muy en desacuerdo 1
En desacuerdo 2
Ni acuerdo ni en desacuerdo 3
De acuerdo 4
5

Fuente: Elaboracion propia.

Comunicacion

La mayor parte de los estudiantes manifestaron estar muy de
acuerdo o de acuerdo (opciones 4 y 5) con cada uno de los items
de esta seccion, lo que refleja su opinion favorable acerca de la
capacidad de Ayohui para mejorar la interaccion tanto entre alum-
nos como entre alumnos y profesores, beneficiando asi la comuni-

cacion y el aprendizaje (ver tabla 5).

Tabla 5. Resultados de la dimension de Comunicacion

Opcion Item 1 Item 2 Item 3
1 4.2% 0% 4.2%
2 0% 4.2% 0%
3 8.3% 20.8% 4.2%
4 58.3% 45.8% 54.2%
5 29.2% 29.2% 37.5%

Fuente: Elaboracion propia.
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Disenio

Respecto a este aspecto, la mayoria de los estudiantes selecciona-
ron las opciones 4 y 5, lo que sugiere que encuentran el sistema de
preguntas y respuestas adecuado, asi como el disefio de la interfaz
y la manera en que se organiza la informacion en la plataforma sa-

tisfactorios (ver tabla 6).

Tabla 6. Resultados de la dimensioén de Diseno

Opcién Item 4 Item 5 Item 6
1 0% 0% 0%
2 0% 4.2% 0%
3 12.5% 4.2% 16.7%
4 62.5% 70.8% 58.3%
5 25% 20.8% 25%

Fuente: Elaboracion propia.

Amigabilidad

Coinciden en su conformidad respecto a la facilidad de uso de la
plataforma, sefialando su pleno acuerdo en que navegar por ella
resulta intuitivo y claro, formular o responder preguntas es senci-
llo, y la interfaz resulta ser amigable y de facil manejo (ver tabla 7).

Tabla 7. Resultados de la dimension de Amigabilidad

Opcién Item 7 Item 8 Item 9
1 0% 0% 0%
2 8.3% 8.3% 4.2%
3 4.2% 0% 8.3%
4 58.3% 66.7% 58.3%
5 29.2% 25% 29.2%

Fuente: Elaboracion propia.
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Preguntas genéricas

Con respecto a las preguntas genéricas, y en el mismo sentido que
las respuestas a las dimensiones anteriores, los estudiantes creen
que el uso de la plataforma fue satisfactorio en el proceso de en-
sefianza-aprendizaje, expresan su interés en seguir utilizando la
plataforma y consideran que Ayohui deberia utilizarse en todas las
asignaturas de la carrera (datos presentados en la tabla 8).

Tabla 8. Resultados de la dimension de Preguntas genéricas

Opcion Item 10 Item 11 Item 12
1 0% 0% 0%
2 0% 0% 4.2%
3 8.3% 8.3% 16.7%
4 70.8% 54.2% 41.7%
5 20.8% 37.5% 37.5%

Fuente: Elaboracion propia.

Fiabilidad

Con la dimension de fiabilidad, los items 13, 14 y 15 siguieron el
mismo patron de respuesta, la mayoria estuvieron muy de acuerdo
y de acuerdo en que el tiempo de carga de las paginas web era ra-
pido, que no tenian problemas técnicos al preguntar o responder, y
que el servidor estaba siempre disponible. Por otra parte, como el
significado de las preguntas de los puntos 17 y 18 se invirti6, con-
fundio6 a los estudiantes. Los resultados no dieron la mayoria de las
respuestas muy en desacuerdo o en desacuerdo, pero si respondie-
ron en este sentido, por lo que no consideran demasiado dificil de
responder o preguntar en Ayohui, y tampoco tuvieron demasiados
problemas técnicos. Estas preguntas necesitan ser revisadas y en
futuros trabajos, seran modificadas para que los resultados obteni-
dos sean representativos. Los resultados se presentan en la tabla 9.
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Tabla 9 . Resultados de la dimension de Fiabilidad

Opcién Item 13 Item 14 Item 15 ftem 16 Item 17
1 0% 0% 0% 20.8% 25%
2 0% 8.3% 4.2% 37.5% 41.7%
3 16.7% 4.2% 8.3% 8.3% 12.5%
4 58.3% 37.5% 58.3% 20.8% 12.5%
5 25% 50% 29.2% 12.5% 8.3%

Fuente: Elaboracion propia.

Conclusiones

En este capitulo se present6 la propuesta para una red de apren-
dizaje y conocimiento compartido para utilizarse en instituciones
educativas con la intencion de contribuir al proceso de ensefianza-
aprendizaje a través de preguntas y respuestas hechas en la plata-
forma Ayohui, donde tanto estudiantes como profesores pueden
participar. Ayohui esta disefiada bajo los patrones arquitecténicos
MVC y Publicar/Suscribir. Se aplico un cuestionario para conocer
aspectos de comunicacion, disefio, amigabilidad y fiabilidad de la
plataforma, asi como elementos para caracterizar a los estudiantes.
Los resultados mostraron que la plataforma cumple adecuadamen-
te con el objetivo para el que fue disefiada, aunque se detectaron
algunos detalles técnicos que permitiran mejorarla. Se va a modi-
ficar el cuestionario para ampliarlo a las nuevas funcionalidades
que se estan implementando en Ayohui, ademas de poder incur-
sionar en cualquiera de las tres areas de investigacion descritas en
los trabajos relacionados.
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