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Resumen
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A través del uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), se
abren vias alternas para la interaccion de individuos en multiples aspectos destacando
espacios de trabajo colaborativo, alcances mayores de difusion, reduccién de tiempos
de creacion, desarrollo e implementacion: aprovechamiento del tiempo que se destina a
trasladarse; equipos multidisciplinarios e interdisciplinarios para la produccion de
recursos, por mencionar algunos.

El uso de las Tecnologias Educativas, entendidas como cualquier tecnologia que
potencia la experiencia del aprendizaje, provee herramientas que con base en las
teorias educativas tradicionales promueven un aprendizaje mas efectivo, debido a que
se facilita la creacion de contenidos y la utilizacion de nuevos medios didacticos para
transmitir el conocimiento. Contenidos flexibles, facilmente modificables y con recursos
multimedia hacen la experiencia del aprendizaje mucho mas rica y dinamica.

Con la integracion de programas educativos bien estructurados, contenidos digitales
y aplicaciones basadas en las TIC, se crean entornos de aprendizaje en los que es
posible la comunicacion, accién e interaccion social de los agentes educativos. Estos
entornos han dado origen a una opcion mas en las modalidades de educaciéon a
distancia conocida como e-learning.

Actualmente, es posible generar Objetos de Aprendizaje y cursos completos
multimedia con software desarrollado para facilitar su creacién; a lo largo del presente
se analizaran dos herramientas y sus resultantes, asi como la creacion de una interfaz

siguiendo lineamientos WIMP centrada en el usuario del caso-estudio.



Introduccion



INTERFAZ E INTERACTIVIDAD

El 24 de enero de 1984, nace Macintosh, como la maquina digital con una interfaz
grafica y ratén, facil de usar, o como se decia en aquella época una computadora con
interfaz amigable. A mediados de la década de los ochentas, las interfaces digitales se
vuelven visibles, sin embargo siempre han estado ahi, lo que implicé el cambio fue que
los procesos de interaccion con las maquinas digitales se constituyeron como problema
y trazaron los limites de su propio territorio epistemoldgico: la Interaccion Persona —
Computadora.

Sin embargo, Macintosh no fue quien capitalizé la metafora del escritorio, sino
Windows de Microsoft.

La vision de una interfaz user-friendly es descrita por Donal Norman, uno de los
padres de la moderna ciencia cognitiva al decir que “una interfaz [...] Yo no quiero
focalizar mi atencion en la interfaz, yo quiero concentrarme en mi trabajo”. Asi, toda la
filosofia del llamado Disefio Centrado en el Usuario (User- Centered Design), que
encuentra en Norman a uno de sus principales promotores gira alrededor de esta idea:
para que el usuario pueda concentrarse en su trabajo hay que eliminar la maquina y
hacer desaparecer la interfaz.

¢, Pero como se define interfaz? Existen numerosas definiciones, dependiendo el
campo de aplicacion; y para el caso concreto de este proyecto es empleada la
definicion de Pierre Lévy, quien ha propuesto una conceptualizacién interesante: la

interfaz es una “red cognitiva de interacciones” (Lévy, 1992).



En la interfaz, se verifican procesos semiédticos; Clarisse De Souza a partir de la
teoria de los cdédigos de Umberto Eco (De Souza, 1993) ofrece elementos utiles para
orientar el desarrollo de una sociosemidtica de la interaccién; considerando los
sistemas interactivos no sdlo dispositivos que transportan informaciones a nivel de la
interfaz, sino artefactos que configuran una especie de intercambio entre disefiadores y
usuarios; y las interfaces, en este sentido, son consideradas “artefactos

metacomunicacionales”.

NUEVAS TECNOLOGIAS E INTERACTIVIDAD

Para los afios noventa la tecnologia digital se convierte en tema de debate. Muchos
investigadores que se dedicaban a estudiar “los efectos de la television en los nifios”, se
ocupan de los efectos de los videojuegos en las nuevas generaciones. Negroponte
invade las teorias del final de siglo: la ciencia politica cultiva el e-government, los
economistas se enfocan al e-business y los educadores se enfocan hacia el e-learning.

El uso apropiado de las Tecnologias Educativas, entendidas como cualquier
tecnologia que potencia la experiencia del aprendizaje, provee herramientas que con
base en las teorias educativas tradicionales promueven un aprendizaje mas efectivo,
debido a que se facilita la creaciéon de contenidos y la utilizacion de nuevos medios
didacticos para transmitir el conocimiento. Contenidos flexibles, facilmente modificables
y con recursos multimedia hacen la experiencia del aprendizaje mucho mas rica y
dinamica. Asimismo, a través del uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), se abren vias alternas para la interaccion entre profesores vy

alumnos.



Con la integracion de programas educativos bien estructurados, contenidos digitales
y aplicaciones basadas en las TIC, se crean nuevos entornos de aprendizaje en los que
es posible la comunicacidn, accion e interaccion social de los agentes educativos. Estos
entornos han dado origen a una opcidon mas en las modalidades de educacion a
distancia conocida como e-learning . El e-learning hace uso de la tecnologia y de los
servicios de Internet para llevar a cabo procesos de formacién y capacitacion.

Dentro de los entornos e-learning participan individuos con distintos intereses y
objetivos, sistemas informaticos con funciones diversas y tecnologias heterogéneas, asi
como contenidos con caracteristicas, objetivos y formatos de todo tipo. Un reto para el
sector educativo esta siendo lo que técnicamente se conoce como interoperabilidad,
esto es, entornos o sistemas de diferentes desarrolladores, para distintas aplicaciones y

contenidos diversos que trabajan juntos en sistemas distribuidos de aprendizaje.

OBJETOS DE APRENDIZAJE (OA)

Referente a los contenidos, como parte de la interoperabilidad se busca que sean
“portables, reutilizables e intercambiables entre aplicaciones” (Argota, 2007), esto ha
dado origen a los llamados objetos de aprendizaje (OA): cualquier recurso con una
intencion formativa, compuesto de uno o varios elementos digitales, descritos con
metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizados dentro de un entorno e-learning puede
considerarse un OA.

Formalmente no hay una definicion unica del concepto de Objeto de Aprendizaje; el
Comité de Estandarizacion de Tecnologia Educativa (IEEE, 2001), dice que los objetos

de aprendizaje son “una entidad, digital o no digital, que puede ser utilizada, reutilizada
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y referenciada durante el aprendizaje apoyado con tecnologia”; Segun Wiley (2000) son
“cualquier recurso digital que puede ser reutilizado para apoyar el aprendizaje”.

Se dan como ejemplos de objetos de aprendizaje los contenidos multimedia, el
contenido instruccional, software instruccional, personas, organizaciones o eventos
referenciados durante el aprendizaje basado en tecnologia (IEEE, 2001). Otros autores
son menos especificos en cuanto a recursos del campo educativo, como Gonzalez
(2005) que considera como OA a archivos de texto, ilustraciones, videos, fotografias,
animaciones y otros tipos de recursos digitales.

Los beneficios que los OA tienen en un contexto educativo son: flexibilidad , ya que
el mismo recurso puede utilizarse en distintos contextos; administracién del
contenido, que se facilita por que los recursos estan descritos con metadatos que
permiten su control; adaptabilidad , que facilita al disefador poder seleccionar y
componer recursos segun la aplicacion; y cédigo abierto que elimina los problemas de
incompatibilidad entre plataformas (Lowerison, Gallart & Boyd, 2003).

Para el caso especifico de este proyecto, se analizan los OA producidos en 3
herramientas o software de cddigo abierto: Jclic, Hot Potatoes y Creador; concluyendo
en una propuesta con una interfaz centrada en el usuario del caso estudio.

El uso que para este proyecto se emplea de las TIC, es el potencial que permita
generar nuevos instrumentos y no como el instrumento en si; dicho de otra manera, la
computadora y el Internet no son lo que hace que se aprenda sino que son las
herramientas que permiten la difusion de materiales educativos generados para ese
medio potenciando el estudio independiente de manera asincrona desde su entorno

cotidiano.
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La significacion de elementos la genera el usuario, asi como la motivacion; sin
embargo una interfaz que facilite al usuario el manejo de la tecnologia le permitira
centrarse en los contenidos tematicos y en su aprendizaje.

El tema elegido para este trabajo de investigacion obedece a una necesidad de
plantear métodos accesibles y estandarizados al disefar interfaces graficas para la
interaccidon humano-ordenador basados en el uso de formas y convenciones
reconocibles, con los que estamos mas o menos familiarizados partiendo de la premisa

de que la forma debe obedecer a la funcidn y no al contrario.
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|. ACCESABILIDAD, USABILIDAD Y NAVEGABILIDAD

Para poder hablar de interfaz de usuario e interfaz centrada en el usuario es
necesario comenzar definiendo tres términos basicos, primero como conceptos
independientes y posteriormente ubicandolos en el contexto de este proyecto, es decir,

como los lineamientos principales de las interfaces.

ACCESABILIDAD

Hablar de Accesibilidad Web es hablar de un acceso universal a la Web,
independientemente del tipo de hardware, software, infraestructura de red, idioma,
cultura, localizacion geografica y capacidades de los usuarios.

Con esta idea de accesibilidad nace la Iniciativa de Accesibilidad Web, conocida
como WAI (Web Accessibility Initiative). Se trata de una actividad desarrollada por el
W3C, cuyo objetivo es facilitar el acceso de las personas con discapacidad,
desarrollando pautas de accesibilidad, mejorando las herramientas para la evaluacion y
reparacion de accesibilidad Web, llevando a cabo una labor educativa y de
concienciacion en relacion a la importancia del disefio accesible de paginas Web, y
abriendo nuevos campos en accesibilidad a través de la investigacion en este area.

En consecuencia, podemos definir la accesibilidad Web como la posibilidad de que
un producto o servicio web pueda ser accedido y usado por el mayor numero
posible de personas, indiferentemente de las limitaciones propias del individuo o
de las derivadas del contexto de uso. Entendiendo que las limitaciones propias del
individuo no solo engloban aquellas representadas por discapacidades, sino también
otras como pueden ser el idioma, conocimientos o experiencia.

Ademas, la accesibilidad no soélo implica la necesidad de facilitar acceso, sino
también la de facilitar el uso. La distincion entre usabilidad —acilidad de uso— y
accesibilidad, como indica Henry (2003) no solo es dificil, sino en muchos casos

innecesaria.
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Un disefo sera accesible cuando sea usable para mas personas en mas situaciones
o contextos de uso (Henry; 2002), posibilitando a todos los usuarios, de forma eficiente
y satisfactoria, la realizacion y consecucion de tareas (Nielsen; 2001).

La accesibilidad debe ser entendida como 'parte de', y al mismo tiempo 'requisito
para', la usabilidad.

Como indica Vanderheiden (2000), la discapacidad no es el unico tipo de limitacion
que dificulta la accesibilidad de contenidos. Ademas de las limitaciones propias del
individuo, existen otras derivadas del contexto de uso y del dispositivo de acceso
empleado (hardware y/o software). Lo mas interesante de este hecho es el paralelismo
existente entre limitaciones, ya que aun teniendo diferente origen suponen barreras
similares en el acceso a la informacion. Por ejemplo, comparten el mismo problema de
visualizacion aquellos usuarios con visién reducida, como aquellos que, sin padecer
discapacidad visual, utilicen pantallas pequefias o0 accedan desde entornos llenos de
humo.

Por lo tanto, podemos deducir que cualquier producto que sea disefiado atendiendo
a limitaciones derivadas de discapacidades individuales, posibilitaran y facilitaran asi
MisSmO SuU acceso por usuarios que, sin padecer estas discapacidades, se encuentren
en contextos de uso desfavorables y de equivalente limitacion, por lo que el numero de
usuarios beneficiados de este modo de disefio seria mayor que el representado por
usuarios con discapacidad (Henry; 2002).

Para lograr el desarrollo de aplicaciones accesibles puntos, el WAI, como organismo
dependiente del W3C, responsable de la instauracion de estandares en la red, publica
sus recomendaciones de estandares a adoptar por los profesionales del desarrollo Web
basandose en 5 puntos clave:

Tecnologia
Guias y pautas
Herramientas

Educacion

a K~ 0N =

Investigacion y desarrollo
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Estos estandares se agrupan en los documentos:

Guias de Accesibilidad a Contenido Web 1.0: Dirigidas a la realizacion
de sitios Web accesibles para personas con discapacidades.

Guias de Accesibilidad para Herramientas de Publicacién 1.0: sirven
para guiar a los desarrolladores Web en la utilizacion de herramientas de
produccion de contenidos para que estos sean accesibles.

Guias de Accesibilidad para Dispositivos de Acceso 1.0: Su utilidad es
mostrar como hacer accesible la informacion a diferentes navegadores y

reproductores multimedia y otros dispositivos de tipo asistivo.

El 5 de mayo de 1999, el W3C eleva formalmente Guias de Accesibilidad a

Contenido Web 1.0 a recomendacion, consistiendo en 14 pautas a seguir al desarrollar

un sitio Web:

1.
2.

Ofrecer alternativas al contenido visual y auditivo.

No apoyarse unicamente en el color y comprobar que tanto textos como
graficos son comprensibles cuando se visualizan sin color.

Utilizacion adecuada de hojas de estilo y marcadores; marcando los
documentos con los elementos estructurales apropiados y controlando la
presentacion con hojas de estilo en vez de con elementos y atributos de
presentacion.

Identificar el lenguaje natural utilizado en cada documento, para facilitar la
pronunciacién o interpretacion de texto abreviado o extranjero.

Creacion de tablas de contenido cuya transformacion sea adecuada
mediante marcadores que permitan su transformacion a través de
navegadores accesibles y otras aplicaciones de usuario.

Ofrecer medios alternativos a las ultimas tecnologias Asegurar que los
documentos son accesibles incluso cuando el dispositivo de acceso no

soporta o tiene desactivadas las ultimas tecnologias.
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10.

11.

12.

13.

14.

Permitir que el usuario controle las variaciones sobre contenidos basados
en tiempo como animaciones, secuencias de diapositivas, etc. Este control
se traduce en la posibilidad de detener, actualizar, dichos contenidos.
Asegurar la accesibilidad del interfaz de usuario independientemente del
dispositivo de acceso.

Disefiar con independencia del dispositivo utilizando caracteristicas y
estdandares que permitan activar o desactivar elementos de la pagina a
través de diversos dispositivos de entrada.

Utilizar soluciones transitorias que permitan el acceso de dispositivos
antiguos como navegadores de versiones antiguas y otras plataformas.
Apoyarse en tecnologias y pautas W3C o proporcionar versiones
alternativas alli donde las pautas W3C no sean aplicables.

Proporcionar contexto y orientacion a la informacién a través de elementos
complementarios que permitan la comprension de documentos complejos.
(Titulos, navegacion...)

Ofrecer mecanismos claros y consistentes de navegacion que apoyen al
usuario en su tarea de encontrar informacion.

Asegurar que los documentos sean claros y simples para una comprension

mas facil.

Conjuntamente a estas 14 pautas, el WAI ofrece unas reglas conjuntas que permiten

la aplicacién concreta de cada una de estas pautas y las agrupa en 3 niveles de

prioridad:

Prioridad 1. Los desarrolladores de contenido Web DEBEN satisfacer estos puntos

o el contenido sera inaccesible para algunos usuarios.

Prioridad 2. Los desarrolladores de contenido Web DEBERIAN satisfacer estos

puntos o el contenido podria resultar inaccesible para algunos usuarios.

Prioridad 3. Los desarrolladores de contenido Web PUEDEN satisfacer estos puntos

o el contenido puede presentar problemas de accesos para algunos usuarios.
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Segun el nivel de adhesion a estas prioridades, el WAI reconoce 3 niveles de
conformidad para lo que permite la inclusiéon de un logotipo (no verificado por W3C en
cuanto a su veracidad) indicando el nivel de conformidad alcanzado:

* Nivel "A" (A): incluye los puntos de verificacion de prioridad 1.
* Nivel "Doble A" (AA): incluye las prioridades 1y 2.
* Nivel "Triple A" (AAA): incluye las prioridades 1, 2 y 3.

USABILIDAD

Podemos definir la usabilidad como la medida en la cual un producto puede ser
usado por usuarios especificos para conseguir objetivos especificos con efectividad,
eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especificado.

Efectividad es la precision y la plenitud con las que los usuarios alcanzan los
objetivos especificados.

Eficiencia son los recursos empleados en relacién con la precision y plenitud con
que los usuarios alcanzan los objetivos especificados.

Satisfaccion se entiende como la ausencia de incomodidad y la actitud positiva en el

uso del producto. Se trata, pues, de un factor subjetivo.

La usabilidad, hace referencia, a la rapidez y facilidad con que las personas llevan
cabo sus tareas propias a través del uso del producto objeto de interés, esta basado en:
1. Una aproximacion al usuario. Usabilidad significa enfocarse en los
usuarios. Para desarrollar un producto usable, se tienen que conocer,
entender y trabajar con las personas que representan a los usuarios

actuales o potenciales del producto.

2. Un amplio conocimiento del contexto de uso. Las personas utilizan los
productos para incrementar su propia productividad. Un producto se
considera facil de aprender y usar en términos del tiempo que toma el
usuario para llevar a cabo su objetivo, el numero de pasos que tiene que
realizar para ello, y el éxito que tiene en predecir la accion apropiada para

llevar a cabo. Para desarrollar productos usables hay que entender los
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objetivos del usuario, hay que conocer los trabajos y tareas del usuario que
el producto automatiza, modifica o embellece.

3. El producto ha de satisfacer la necesidades del usuario. Los usuarios son
gente ocupada intentando llevar a cabo una tarea. Se va a relacionar
usabilidad con productividad y calidad apoyados por hardware y el software
como herramientas.

4. Son los usuarios, y no los disefiadores y los desarrolladores, los que

determinan cuando un producto es facil de usar.

USABILIDAD EN MENUS

Actualmente, y debido a la repercusién tan fuerte que ha tenido el disefio de
interfaces para paginas Web, el elemento menu textual se ha convertido en uno de los
elementos mas usado para interaccionar con la documentacion en linea. La usabilidad
de los menus ha sido estudiada por psicélogos e ingenieros y se ha podido comprobar
que los menus entranan algunos problemas que vale la pena mencionar:

1. Por un lado los menus tienen problemas en relacion a la visualizacion de la
informacion ya que normalmente solo es posible ver el primer nivel de la
jerarquia del menu, pero no el resto de los items.

2. Una vez se ha accedido a sus opciones es necesario poder memorizarlas, ya
que no estan siempre visibles, por lo tanto ofrece problemas a gente que
dispone de capacidades psicomotrices afectadas, principalmente las
personas de edad avanzada.

Siendo éstas cuestiones basicas que invitan a diseinar menus de forma visible

atendiendo a la mejor usabilidad por parte del usuario (Garcia, 2005).

NAVEGABILIDAD

La navegabilidad es la facilidad con la que el usuario puede desplazarse por todas
las paginas que componen un sitio Web, y ello es posible gracias al conjunto de
recursos y estrategias de navegacion siguiendo recomendaciones de usabilidad

disefiadas para conseguir un resultado 6ptimo de localizacién de la informacién y de
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orientacion para el usuario. La interaccidn basica del usuario consiste en hacer clic en

los vinculos de hipertexto para moverse por un amplio espacio de informacion provisto

de cientos de millones de paginas.

La navegacion tienen que ayudar a los usuarios a responder a tres preguntas

fundamentales:

1.

¢, Doénde estoy?

2. ;Dodnde he estado?

3. ¢A ddénde puedo ir?

Las recomendaciones generales son:

No puede haber demasiados "volver" en el sitio, el usuario puede no saber a
donde esta yendo, causando que pierda la confianza. Si se emplea algun volver
es recomendable que diga "volver a..." y la seccion a donde va el link.

Tener siempre un menu visible desde todas o casi todas las paginas del sitio. En
él, mostrar links a las principales secciones del sitio.

Tiene que haber una forma de llegar directamente a la pagina principal desde
todas las paginas.

Disenar el sitio de tal manera que el usuario nunca tenga que usar los botones
"Atras" y "Adelante" del navegador mas que para salir de tu sitio. El tener paginas
perdidas, es decir, que no se comuniquen con ningun link al resto del sitio, es un
gran error.

Si una seccion tiene secciones tematicas grandes, se recomienda poner un menu
adicional (en otro sentido que el principal) que lleve a las diferentes paginas de
dichas secciones.

También es conveniente tener un pequefio menu de acceso rapido, este debe ser
mas pequeno y llevar a lugares importantes como la pagina principal o la de
contacto.

Poner los links visibles para que el usuario no los tenga que buscar.

Lograr una forma para que se pueda llegar a todas las paginas desde cualquier

pagina seria el maximo exponente.
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* En opcion de carga progresiva, hacer que lo primero que cargue en la pagina
sean los links (el menu, iconos, etc.). De esta forma el usuario no tendra que

esperar si ya sabe a donde quiere ir.

Una vez explicados estos tres términos, que son los lineamientos principales a
considerarse dentro de las interfaces de usuario, se desglosan las caracteristicas, de

éstas ultimas.

Il. DEFINICION Y SINTESIS HISTORICA

El disefio de Interfaces Graficas de Usuario (GUI, por sus siglas en inglés) es una
disciplina relativamente nueva, que ha sido llevada a cabo mas a menudo por personas
con un trasfondo mas técnico que creativo sobre todo porque muchas de las
incursiones de los disefiadores graficos en el Web han sido mas bien desafortunadas
por no entender completamente la naturaleza interactiva del medio y sus limitaciones
(Nielsen, 1999).

Ahora, dado que la interfaz es el puente de comunicacion entre la maquina y el
usuario y el lenguaje que utiliza como medio es un lenguaje visual entonces es correcto
afrontar el disefio de interfaces graficas de usuario desde una perspectiva de
comunicacion visual.

La interfaz grafica como artefacto tecnoldgico, nace en el afio 1973 en el centro de
investigacion Xerox Alto, donde se parte con el objetivo basico de encontrar un modelo
optimo de interaccion persona-computadora(ier. periodo), pasa por un proceso de
eclosion y de madurez donde se definen sus elementos basicos (2do. periodo), para
acabar convirtiéndose en un producto de consumo estético dentro de los sistemas
interactivos, donde la interfaz mas alla de un medio de interaccién 6ptimo, se
transforma en un objeto inteligente abierto a los procesos de customizacién por parte
del usuario (3er. periodo).

Es en el afio 2001, afio que podriamos considerar ya de madurez para la interfaz, en

cuanto se introducen en el mercado una serie de interfaces de caracteristicas que
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podriamos considerar de ultima generacion como son las de Mac OS X, Windows XP,
GENOME y KDE.

PRIMER PERIODO: Primera Interfaz Grafica de Usuario, 1973

En 1973, el centro de investigacion Xerox Parc, crea el primer computadora que
incluiria la primera interfaz grafica de la historia. EI Xerox Alto seria disefiado por un
equipo formado por Ed McCreight, Chuck Thacker, Butler Lampson, Bob Sproull, y
Dave Boggs.

La intencién por parte de Xerox fue la de desarrollar un sistema informatico lo
suficientemente pequefio y transportable con capacidad para ser ubicado en una
oficina. Deberia tener capacidad para poder manejar un sistema operativo con interfaz
grafica y poder compartir informacion de forma sencilla.

El Xerox Alto poseia una interfaz grafica rudimentaria en blanco y negro, con la que
se podia interaccionar mediante un ratén. Los botones serian representados a través de
formas textuales, de un modo muy simple. No fue implantado ningun sistema de
ventanas en este modelo. La interfaz grafica no presentaba elementos iconicos, ni
pestafas, ni barras de desplazamiento en la navegacién de la informacion.

El Xerox Alto fue la primera aproximacion realizada al paradigma de interaccion

WIMP', sin llegar a una verdadera materializacion de la metafora de escritorio.

SEGUNDO PERIODO: Desarrollo de Interfaces graficas, 1981 — 1995

El segundo periodo de la evolucién historica de las interfaces gréaficas esta unida a la
revolucidn de las computadoras personales surgida en el afio 1981. Para la interfaz
grafica, este periodo significa su implementacion definitiva en los hogares y oficinas de
trabajo.

A partir de 1981 se produce el despliegue industrial definitivo de la venta de
computadoras personales y su implantacion definitiva en todas las esferas de la

infraestructura social de los paises desarrollados. Se introduce la computadora personal

Windows, Icons, Menus and Point devices”, ventanas, iconos, menus e interfaces humanos.
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en el mercado —PC—, cuyo su éxito estara en gran parte condicionado por la
capacidad de la interfaz grafica de facilitar la interaccion.

Por un lado Apple acabaria definiendo el modelo incluido en su MAC OS, y por otro
lado, el modelo de Windows quedaria definitivamente desarrollado al final de este
periodo por la empresa Microsoft, ambos inspirados y herederos del modelo de
interaccién WIMP desarrollado en el Xerox Parc.

Los principales protagonistas de este periodo seran IBM, Microsoft, Apple y el
proyecto de software libore GNU/LINUX. Por el camino se quedan equipos, interfaces y
sistemas operativos de companias como Commodore, Amiga, Next Computer o Be, las
cuales realizaran pequenas aportaciones fundamentales para entender la evolucion de
la interfaz grafica de usuario.

Todas las interfaces fueron disefadas teniendo el concepto de WYSIWYG como

prioridad en el disefio, destacando en Apple la consistencia y la simplicidad.

TERCER PERIODO: La interfaz como producto de consumo, 1995 — 2001

Cuando los elementos necesarios para interaccionar con la informacion han sido
debidamente desarrollados en sus aspectos funcionales basicos y se ha llegado a un
modelo 6ptimo de interaccién, la interfaz grafica entra en un proceso de desarrollo
centrado en la estética, propensa a afadir pequenas funcionalidades del detalle,
normalmente provocadas por necesidades mercantiles del producto frente a la
competencia, y no en relacion a las necesidades reales del producto respecto al usuario
(Stephenson, 2003).

Es aqui, a partir de la inclusién del modelo Aqua de Apple que la interfaz se entiende
como el entorno grafico a partir del cual se realiza la interaccion usuario —

computadora.

RECURSOS INTERACTIVOS EN LA INTERFAZ GRAFICA
El paradigma W.I.M.P.
WIMP es una abreviacién, de los conceptos de ventanas, iconos, menus y

dispositivos de interfaz humano. Designa de un modo genérico el primer modelo
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interactivo desarrollado por el PARC para interactuar con las computadoras a través de
las interfaces graficas de usuario.

Como se vera mas adelante, en este apartado, las ventanas, los iconos y los menus,
son elementos interactivos, que pertenecen a la parte simbdlico-linguistica de la
interfaz. El raton pertenece al lado de interfaz humana o fisica del interfaz grafico y
juntos constituyen el paradigma mas potente y eficiente alcanzado hasta el momento

para interactuar con las computadoras personales.

El término manipulacion directa fue desarrollado por primera vez por las
investigaciones del PARC, e introducidas con el equipo XEROX STAR.
Es un proceso que parte de dos principios fundamentales:
1. El usuario en primer lugar puede interactuar con todos aquellos elementos que
ve y que disponen de la condicién de objeto interactivo.
2. El usuario puede observar de forma instantanea y directa el efecto de las
acciones que produce en el interfaz. Obtiene feedback instantaneo de sus

acciones.

Estos dos principios basados en poder actuar sobre lo que se ve, y ver sobre lo
que se actua, da al interfaz la propiedad de ser manipulable como podria ser
cualquier objeto de la vida real y es a esta propiedad a lo que se llama manipulacién
directa.

La Interfaz de Usuario, en adelante 1U, de un programa es un conjunto de elementos
hardware y software de una computadora que presentan informacion al usuario y le
permiten interactuar con la informacion y con el computadora.

Los programas son usados por usuarios con distintos niveles de conocimientos,
desde principiantes hasta expertos. Es por ello que no existe una interfaz valida para
todos los usuarios y todas las tareas.

Existen tres puntos de vista distintos en una |U: el del usuario, el del programador y

el del disefador; donde cada uno tiene un modelo mental propio de la interfaz, que
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contiene los conceptos y expectativas acerca de la misma, desarrollados a través de su
experiencia.

El modelo mental permite explicar o predecir comportamientos del sistema y tomar
las decisiones adecuadas para modificar el mismo, y su importancia radica en que los

modelos subyacen en la interaccion con las computadoras.

MODELO DE USUARIO

El usuario tiene su vision personal del sistema, y espera que éste se comporte de
una cierta forma. Se puede conocer el modelo del usuario estudiandolo, ya sea
realizando tests de usabilidad, entrevistas, o a través de una realimentacion. Una
interfaz debe facilitar el proceso de crear un modelo mental efectivo.

Para ello son de gran utilidad las metaforas, que asocian un dominio nuevo a uno ya
conocido por el usuario. Un ejemplo tipico es la metafora del escritorio, comun a la

mayoria de las interfaces graficas actuales.

MODELO DEL DISENADOR

El disefiador mezcla las necesidades, ideas, deseos del usuario y los materiales de
que dispone el programador para disefiar un producto de software. Es un intermediario
entre ambos.

Este modelo describe los objetos que utiliza el usuario, su presentacion al mismo y
las técnicas de interaccion para su manipulacion. Consta de tres partes: presentacion,

interaccion y relaciones entre los objetos (Figura 1).
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Figura 1. Representacion del modelo del disefiador: el look-and-feel iceberg, de IBM (1992), tomado de
Mandel, 1997, p. 33

La presentacion es lo que primero capta la atencidon del usuario, pero mas tarde
pasa a un segundo plano, y adquiere mas importancia la interaccion con el producto
para poder satisfacer sus expectativas. La presentacion no es lo mas relevante y un
abuso en la misma puede ser contraproducente, distrayendo al usuario.

La segunda parte del modelo define las técnicas de interaccién del usuario, a
través de diversos dispositivos.

La tercera es la mas importante, y es donde el disefiador determina la metafora
adecuada que encaja con el modelo mental del usuario a partir de las relaciones entre
objetos. El modelo debe comenzar por esta parte e ir hacia arriba. Una vez definida la
metafora y los objetos del interfaz, los aspectos visuales seran de una manera logica y
facil.

Estos modelos deben estar claros para los participantes en el desarrollo de un
producto, de forma que se consiga una interfaz atractiva y a la vez efectiva para el
trabajo con el programa.

Una interfaz no es simplemente una cara bonita; esto puede impresionar a primera

vista pero decepcionar a la larga. Lo importante es que el programa se adapte bien al
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modelo del usuario, cosa que se puede comprobar utilizando la aplicacion mas alla de

la primera impresion.

MODELO DEL PROGRAMADOR

Es el mas facil de visualizar, al poderse especificar formalmente. Esta constituido por
los objetos que manipula el programador, distintos de los que trata el usuario (ejemplo:
el programador llama base de datos a lo que el usuario podria llamar agenda). Estos
objetos deben esconderse del usuario.

Los conocimientos del programador incluyen la plataforma de desarrollo, el sistema
operativo, las herramientas de desarrollo y especificaciones. Sin embargo, esto no
significa necesariamente que tenga la habilidad de proporcionar al usuario los modelos
y metaforas mas adecuadas. Muchos no consideran el modelo del usuario del

programa, y si sus propias expectativas acerca de como trabajar con la computadora.

Il. PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE INTERFACES DE USUARIO

Existen principios relevantes para el disefio e implementacién de 1U, ya sea para las

IU graficas, como para la Web (Shneiderman, 1993):

Anticipacion. Las aplicaciones deberian intentar anticiparse a las necesidades del
usuario y no esperar a que el usuario tenga que buscar la informacion, recopilarla o
invocar las herramientas que va a utilizar.

Autonomia. La computadora, la IU y el entorno de trabajo deben estar a disposicion
del usuario. Se debe dar al usuario el ambiente flexible para que pueda aprender
rapidamente a usar la aplicacion. Es importante utilizar mecanismos indicadores de
estado del sistema que mantengan a los usuarios alertas e informados. No puede existir
autonomia en ausencia de control, y el control no puede ser ejercido sin informacién
suficiente. Ademas, se debe mantener informacion del estado del sistema en

ubicaciones faciles de visualizar.
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Percepcion del Color. Aunque se utilicen convenciones de color en la IU, se

deberian usar otros mecanismos secundarios para proveer la informacion a aquellos

usuarios con problemas en la visualizacién de colores

Valores por Defecto. No se debe utilizar la palabra “Defecto” en una aplicacién o

servicio. Puede ser reemplazada por “Estandar”’ o “Definida por el Usuario”, “Restaurar

Valores Iniciales” o algun otro término especifico que describa lo que esta sucediendo.

Los valores por defecto deberian ser opciones inteligentes y sensatas. Ademas, los

mismos tienen que ser faciles de modificar.

Consistencia. Se requiere profundizar en diferentes aspectos que estan catalogados

en niveles. Se realiza un ordenamiento de mayor a menor consistencia:

a.

Interpretacion del comportamiento del usuario. La IU debe comprender el
significado que le atribuye un usuario a cada requerimiento: mantener el
significado de las los comandos abreviados (shortcut-keys) definidos por el
usuario.

Estructuras invisibles. Se requiere una definicién clara de las mismas, ya que
sino el usuario nunca podria llegar a descubrir su uso: la ampliacion de
ventanas mediante la extension de sus bordes.

Pequefias estructuras visibles. Se puede establecer un conjunto de objetos
visibles capaces de ser controlados por el usuario, que permitan ahorrar
tiempo en la ejecucion de tareas especificas: icono y/o botdn para impresion.
Una sola aplicacion o servicio. La |IU permite visualizar a la aplicacién o
servicio utilizado como un componente Unico: desplegar un uUnico menu,
pudiendo ademas acceder al mismo mediante comandos abreviados.

Un conjunto de aplicaciones o servicios. La IU visualiza a la aplicacién o
servicio utilizado como un conjunto de componentes: se presenta un conjunto
de barras de comandos desplegadas en diferentes lugares de la pantalla,

pudiendo ser desactivadas en forma independiente.

Consistencia del ambiente. La IU se mantiene en concordancia con el ambiente de

trabajo: objetos de control como menues, botones de comandos de manera analoga a

otras IU que se usen en el ambiente de trabajo.
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Consistencia de la plataforma. La |IU es concordante con la plataforma: tiene un
esquema basado en ventanas, el cual es acorde al manejo del sistema operativo
Windows. La inconsistencia en el comportamiento de componentes debe ser facil de
visualizar; se debe evitar la uniformidad en los componentes de la IU. Los objetos
deben ser consistentes con su comportamiento: si dos objetos actian en forma
diferente, deben lucir diferentes.

Eficiencia del Usuario. Se debe considerar la productividad del usuario antes que la
productividad de la maquina. Si el usuario debe esperar la respuesta del sistema por un
periodo prolongado, estas pérdidas de tiempo se pueden convertir en pérdidas de
usuario. Los mensajes de ayuda deben ser sencillos y proveer respuestas a los
problemas. Los menus y etiquetas de botones deben tener las palabras claves del
proceso.

Legibilidad. Para que la IU favorezca la usabilidad del sistema de software, la
informacion que se exhiba en ella debe ser facil de ubicar y leer. Para lograr obtener
este resultado se deben tener en cuenta algunas como: el texto que aparezca en tener
un alto contraste, utilizar combinaciones de colores como el texto en negro sobre fondo
blanco o amarillo suave. El tamano de las fuentes tiene que ser lo suficientemente
grande como para poder ser leido en monitores estandar. Es importante hacer clara la
presentacion visual: colocacion/agrupacion de objetos, evitar la presentacion de
excesiva informacion.

Interfaces Visibles. El uso de Internet, ha favorecido la implementacion de
interfaces invisibles; esto significa que el usuario siempre ve una pagina especifica,
pero nunca puede conocer la totalidad del espacio de paginas de Internet. La
navegacion en las aplicaciones debe ser reducida a la minima expresion. El usuario
debe sentir que se mantiene en un unico lugar y que el que va variando es su trabajo.
Esto no solamente elimina la necesidad de mantener mapas u otras ayudas de

navegacion, sino que ademas brindan al usuario una sensacion de autonomia.
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lll. DISENO DE INTERFAZ CENTRADA EN EL USUARIO (GUI)

El auge de las disciplinas denominadas Arquitectura de la informacién y Usabilidad
debe encuadrarse dentro del contexto que se ha venido explicando. Los problemas que
plantea el Web, con su estructura hipertextual, debe abordarse necesariamente desde
la perspectiva del usuario, antes que desde otras perspectivas, como la del disefiador o
la del profesional, a las que hay que considerar pero no como principales.

Evidentemente, el elemento resultante mas directamente relacionado con el disefo

centrado en el usuario es la interfaz que la aplicacién ofrece al mismo (Figura 2).

User-Centered System Definition User-Centered Detailed Design and Implementation
| Study user |
‘ User interface -~
Design to the User interface .----"""’ standards
. ——
user’s needs and structure ‘ -
characteristics \ »
\‘hl Detailed Design I J
Study of technological Systems integration 1 ‘ *
environment structure to support - - -
) - Technological Fullimplementation
the user interface )
framework and quality control

Figura 2. Desarrollo del disefio centrado en el usuario (Human Factors International, 2000)

El disefio centrado en el usuario tiene como premisa estudiar como se comportan los
usuarios que utilizan un producto, y cuales son los factores que intervienen tanto en el
comportamiento frente al objeto, como en la utilizacion del objeto. Es decir, la
interaccidn entre el objeto, sus componentes, y el usuario, en virtud de la interaccion
que se establece entre los mismos. Este tipo de analisis es especialmente importante
en los espacios y productos de informacion digital que, como ha sefialado Garret,
vienen sin manual, sin curso y sin servicio de atencion al cliente (Garret, 2002).

Este autor ha propuesto un esquema que establece los elementos que intervienen en

el disefio centrado en el usuario de espacios y productos de informacion digital (Figura 3).
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Figura 3. Planos y elementos en el disefio centrado en el usuario (Garret, 2002)

Si se acude a la formalizacién de disefo relacionada con la interaccion del usuario,
existen dos normas ISO de referencia identificadas como ISO 9241-11: Guia de
usabilidad e ISO 13407: Procesos de disefno centrados en el usuario para
sistemas interactivos. La primera establece para el disefio centrado en el usuario los
aspectos referidos a razonamientos, planificacién, principios y actividades, donde se ha
mostrado que esta norma no establece claramente algunos aspectos clave, como las
nociones de usuario o de objetivo (Jokela et al., 2003). Esta aproximacion a los
estandares hay que completarlo con el estudio de las técnicas y actividades que los
especialistas llevan a cabo, en el marco del disefio centrado en el usuario.

Maguire (2001) ofrece un estudio de los métodos especificos que se utilizan en el
disefio centrado en el usuario, indicando los que se utilizan en las diferentes fases de

planificacion del proceso, comprension y especificacion del contexto de uso,
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disenos y prototipos, y evaluacién de éstos contra los requerimientos (Figura 4).

Planning
(Section 3)

Context of use
(Section 4)

Requirements
(Section 5)

Design
(Section 6)

Evaluation
(Section 7)

A.1. Usability planning
and scoping

4.1. Identily stakeholders

S.

. Stakeholder analysis

6.1. Brainstorming

7.1. Parlicipatory
evaluation

3.2, Usability cost- 4.2. Context of use 5.2. User cost-benefnt 6.2, Parallel design 7.2. Assisted evaluation
benefit analysis analysis analysis
4.3. Survey of existing 5.3, User requirements 6.3, Design guidelines 7.3. Heuristic or expert
users interview and standards evaluation
44. Field study/user 54. Focus groups 64. Storyboarding 7.4. Controlled user
observation testing

4.5, Diary keeping

4.6. Task analysis

5.5. Scenarios of use
5.6. Personas
. Existing system

compelitor analysis
5.8. Task Tunction

6.5, Aflinity diagram
6.6. Card sorting

6.

~

. Paper prototyping

6.8, Software prototyping

.5, Satisfaction
questionnaires
7.6. Assessing cognitive
workload
7.7. Critical incidents

7.8. Posl-experience

mapping interviews
5.9. Allocation of 6.9. Wizard-of-Oz
function prototyping
5.10. User, usability and | 6.10. Organizational

organizational

prototyping

especificaciéon de requerimientos del usuario y de la organizacion, produccion de

req uirements

Figura 4. Técnicas para las fases de disefio centrado en el usuario (Maguire, 2001)

Mediante una encuesta remitida a 100 especialistas, y el estudio de los datos
obtenidos, Mao, Vredenburg, Smith y Carey (Mao et al, 2001; Vredenburg et al, 2002)
han establecido experimentalmente el impacto, coste y efectividad del disefio centrado
en el usuario en el desarrollo de aplicaciones y otros productos de informacion digital, al
tiempo que han obtenido una ordenacién por importancia de las técnicas usadas en el

disefio centrado en el usuario (Figura 5).

Ranking

Average Frequency  Overall

Ranking Importance
Field studies (including contextual 12 6 5 2 | 2.00 28 112.0
inquiry)
User requirements analysis 3 3 0 0 | 2.00 7 28.0
Iterative design 7€ 21 9 5 2 2.15 65 250.4
Usability evaluation 12 8 10 7 1 2.39 43 155.0
Task analysis 6 8 6 7 | 2.61 34 1154
Focus groups 5 2 2 | 4 2.79 16 514
Formal heuristic evaluation 32 5 2 2 2.86 15 47.1
User interviews 2 0 3 4 0 3.00 11 33.0
Prototype without user testing I 3 5 4 1 3.07 15 439
Surveys 0o 2 2 | | 37 9 255
Informal expert review 4 6 3 10 o 328 31 844
Card sorting 0 1 1 0 1 333 5 13.3
Participatory design I 0 1 2 | 340 7 182
No code/too sketchy to be categorized 64

Note: Ranking number | means the most important, and 5 the fifth most important. Therefore, The
overall importance of UCD method is calculated as Frequency x (6 — Average Ranking).

Figura 5. Importancia de los métodos usados en el disefio centrado en el usuario (Mao et al, 2001).
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Si bien todos los elementos de una solucion software son criticos por la importancia
de los mismos, en el caso de la interfaz de usuario nos encontremos ante uno de los
mas sensibles, pues a diferencia del resto de componentes nos encontramos ante la
cara visible de la aplicacion y, por tanto, ante el unico punto de contacto entre ésta y las
personas que la usaran.

Mientras que en la época de cliente-servidor las herramientas con que se contaba a
la hora de disefar interfaces eran, por un lado "inteligentes" —pues incluian légica— v,
por otro lado, estandarizadas, en la época del Internet y las aplicaciones distribuidas
se han encontrado evidentes dificultades técnicas como falta de tecnologia,
incompatibilidad ante la diversidad de navegadores y clientes, entre otras; que no nos
han permitido proporcionar una experiencia de usuario aceptable.

Actualmente, el contexto ha mejorado sustancialmente. Si bien continuamos con una
diversidad importante de navegadores como Explorer, Firefox, Opera, Safari, etcétera;
clientes como PC, teléfonos moviles, PDA; lenguajes de programacién como XML,
JavaScript y CSS; y aplicaciones multimedia como Flash u OpenlLaszlo entre otros, han
sido las tecnologias encargadas de estandarizar la forma en la que es posible
desarrollar aplicaciones ricas y faciles de utilizar.

Interfaz de usuario no es sélo tecnologia, ya que ésta ultima no es mas que un
elemento de soporte, donde si la forma en la que se presenta la informacién al usuario
esta mal pensada, pasa lo mismo con la tecnologia que tengamos por debajo, pues el
usuario seguira sin entender como obtener la informacién que requiere por muy bonito

que lo mostremos.
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Figura 6. Elementos de una interfaz (Mandel, 1997).

A partir de tener definida la forma en la que queremos estructurar la informacion, es
decir, habiendo hecho una buena Arquitectura de Informacién, el siguiente paso es
analizar y definir los elementos de interaccion.

Por tanto, el disefio de una buena interaccion utilizando los estandares de Disefio de
la Interaccion (HCI por sus siglas en Inglés) es el segundo paso critico a la hora de
abordar con éxito el disefio de una interfaz. Aqui es donde la tecnologia debe verse
como potencial a emplear, pues proporciona unas herramientas de interaccion u otras
pero, por encima de todo, se debe pensar en el usuario y en la experiencia que
experimentara éste a la hora de utilizar la aplicacién, buscando en todo momento la
simplicidad y no hacerle pensar mas de lo estrictamente necesario (Krug, 2001).

Finalmente, la imagen corporativa o institucional es otro de los elementos importante
para abordar la aplicacién del disefio grafico a la interfaz de una forma metddica, es un
elemento clave para conseguir coherencia y, con ella, conseguir los objetivos de
imagen que se pretenden.

Es importante tener en cuenta que el disefio de la interfaz es necesario abordarlo
desde el principio del proyecto, prototipando cuantas veces sea necesario, y no relegar

el disefio de la interfaz a una de las fases de desarrollo.
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La desventaja de las GUI es que ocultan la complejidad inherente que hay en toda
computadora, escondiendo del usuario el funcionamiento de los procesos y la relacién
de causa y efecto existente en los mismos. Esto hace que el funcionamiento interno de
una computadora se vea como algo “magico”, algo fuera del alcance de cualquiera y
s6lo posible para ciertos “magos” que comprenden las palabras “magicas” con las que
acceder al misterioso artefacto.

Ademas, muchas GUIs limitan o dificultan al usuario la posibilidad de controlar todos
los aspectos de una computadora o un sistema operativo. Se podria decir que, al
mismo tiempo que facilitan las cosas, las dificultan, pues acostumbran a los usuarios a
una sola manera de hacer las cosas, cuando en una computadora normalmente se

puede hacer lo mismo de varias formas diferentes.

ELEMENTOS TiPICOS DE LAS INTERFACES GRAFICAS CENTRADAS EN EL USUARIO

= Acercade = Cuadro de texto

= Acordedn = Etiqueta (/abel)

= Barra de desplazamiento = Globo de ayuda
(scrollbar) = Icono

= Barra de estado = Lista

= Barra de herramientas = Lista desplegable (combo box)

= Barra de progreso = Menu

= Barra de titulo = Menu contextual

= Botdn = Menu desplegable

= Botdn de opcidn (radio button) = Menu pastel

= Casillero de verificacion = Panel lateral

= Combo = Pestana (tab)

= Cuadro de dialogo =  Tooltip

= Cuadro de dialogo de archivos = Ventana
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|. DEFINICIONES

Los OA son elementos para la instruccion, aprendizaje o ensefianza basada en
computadora. No son realmente una tecnologia, mas propiamente dicho son una filosofia,
que segun Wiley (2000) se fundamenta en la corriente de las ciencias de la computacion
conocida como orientacion a objetos (Coad & Jill, 1993).

La orientacion a objetos se basa en la creacion de entidades con la intencidn de que
puedan ser reutilizadas en multiples aplicaciones. Este método promete mejoras de amplio
alcance en la forma de disefio, desarrollo y mantenimiento del software ofreciendo una
solucion a largo plazo a los problemas y preocupaciones que han existido desde el comienzo
en el desarrollo de software: la falta de portabilidad del codigo y reutilizacion, cédigo que es
dificil de modificar, ciclos de desarrollo largos y técnicas de codificacién no intuitivas. Esta
misma idea se sigue para la construccion de los OA. Es decir, los disefiadores
instruccionales pueden desarrollar componentes instruccionales pequefios que pueden ser
reutilizados en diferentes aplicaciones educativas (Wiley, 2000).

Formalmente no hay una unica definicién del concepto de objeto de aprendizaje y las
definiciones son muy amplias. El Comité de Estandarizacion de Tecnologia Educativa (IEEE,
2001), dice que los objetos de aprendizaje son “una entidad, digital o no digital, que puede
ser utilizada, reutilizada y referenciada durante el aprendizaje apoyado con tecnologia”;
Segun Wiley (2000) son “cualquier recurso digital que puede ser reutilizado para apoyar el
aprendizaje”; Mason, Weller y Pegler (2003) los definen como “una pieza digital de material
de aprendizaje que direcciona a un tema claramente identificable o salida de aprendizaje y
que tiene el potencial de ser reutilizado en diferentes contextos”. Todas estas definiciones
son muy amplias y en la practica pueden resultar inoperables ya que no hay un elemento
claro que distinga a los OA de otros recursos.

Morales & Garcia (2005) definen a los OA como una unidad de aprendizaje independiente
y autbnomo que esta predispuesto a su reutilizacion en diversos contextos instruccionales. Y
por otra parte, JORUM+ Project (2004) dice que “un OA es cualquier recurso que puede ser

utiizado para facilitar la ensefianza y el aprendizaje que ha sido descrito utilizando
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metadatos”. Las ideas en torno a unidades auténomas e independientes y de vincular los
recursos con los metadatos, dan una definicidn mas actual y apegada al uso practico de los
OA, ya que estas caracteristicas son componentes intrinsecos para que el objeto en cuestion
pueda identificarse y logre los atributos funcionales que mas adelante se explicaran.

Se dan como ejemplos OA los contenidos multimedia, el contenido instruccional, los
objetivos de aprendizaje, software instruccional, personas, organizaciones o eventos
referenciados durante el aprendizaje basado en tecnologia (IEEE, 2001). Otros autores son
menos especificos en cuanto a recursos del campo educativo, como Gonzalez (2005) que
considera como OA a archivos de texto, ilustraciones, videos, fotografias, animaciones y
otros tipos de recursos digitales. Por su parte, el JORUM+ Project (2004) dice que como
ejemplos se puede incluir una imagen, un mapa, una pieza de texto, una pieza de audio, una
evaluacion o mas de uno de estos recursos, cabe resaltar que se mencionan extractos o sélo
parte de los recursos y es posible no considerar el recurso completo, como asimismo hace
hincapié en que un OA también puede ser el conjunto de dos 0 mas recursos.

Al no existir una definicion global con la que se esté de acuerdo en el ambito educativo;
para algunas Instituciones —UdeG, ITESM— los OA son cualquier informacion orientada al
proceso de ensefianza - aprendizaje publicada en linea que sea factible de compartirse, es
decir, desde un documento HTML como texto plano hasta una simulacién con Programacion
Orientada a Objetos con comunicacion a un servidor en tiempo real, pasando por archivos
simples en Power Point.

Otras instancias educativas —SEP, UCOL, UIA— han propuesto seguir estandares de
diseno instruccional y publicacién como es SCORM para unificar materiales educativos que
puedan ser tomados como segmentos de modulos y compartidos a través de repositorios
pudiendo tomar de varios de ellos para generar un curso completo.

Por ultimo, el caso concreto de la Universidad de Colima a través del CEPROMED
(Centro Didactico de Produccion de Medios Didacticos) propone que los OA son “Entidad
digital con caracteristicas de disefio instruccional, que puede ser usada, reutilizada o
referenciada durante el aprendizaje soportado en computadora con el objetivo de generar
conocimientos, habilidades y actitudes en funcion de las necesidades del alumno” y deben
tomar en cuenta 3 elementos basicos para poder ser considerados como tales: una
plataforma que funcione como repositorio y desde donde pueda realizarse un trabajo

colaborativo; un objeto interactivo cuyo origen sea un material didactico con un soporte
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amplio en cuanto a Disefio Intruccional; y por ultimo, una herramienta que permita evaluar
el aprendizaje obtenido por el uso de dicho material.

Los beneficios que los objetos de aprendizaje pueden tener en un contexto educativo son:
flexibilidad , ya que el mismo recurso puede utilizarse en distinto contextos; administracion
del contenido , que se facilita por que los recursos estan descritos con metadatos que
permiten su control; adaptabilidad , que facilita al disefiador poder seleccionar y componer
recursos segun la aplicacion; y codigo abierto que elimina los problemas de
incompatibilidad entre plataformas (Lowerison, Gallart & Boyd, 2003).

Aunque se menciona que un OA es “una pieza pequefa” o un recurso “modular” no se
puede especificar una dimension precisa. El tamafio de un OA es variable y esto se conoce
como granularidad.

Otra de las caracteristicas de los objetos de aprendizaje es que éstos deben estar
convenientemente documentados de conformidad con los estandares dispuestos por el IMS
que generalmente se basan en los criterios establecidos por SCORM y que fundamentan la
operabilidad de los mismos. Asi, la documentacion de los OAs permite su utilizacion por
parte de otras personas u organizaciones para quienes puede ser de utilidad.

Con esta caracteristica, los objetos de aprendizaje deben permitir la comunicacion entre
los grupos de usuarios y el fin de la comunicacion es la reutilizacion lo que les da un caracter
social. Ser comunicable es ser abierto y entonces se ubican en la categoria del software
abierto o software libre.

Dada la amplitud y variedad de las definiciones, asi como la diversidad de recursos que
pueden considerarse como OA, es dificil llegar a término estricto, pero para fines de este
trabajo, se considera, retomando a la propuesta planteada por la Universidad de Colima: que
cualquier recurso con una intencién formativa, compuesto de uno o varios elementos
digitales, que pueda ser utilizado y reutilizado dentro de un entorno e-learning puede
considerarse un OA, siempre y cuando cuente con tres elementos basicos que son una

plataforma educativa, el recurso u objeto interactivo y una herramienta que permita evaluar.

PLATAFORMA EDUCATIVA
Con el desarrollo de Internet en los ultimos anos, han surgido numerosas plataformas
educativas que ofrecen a los usuarios servicios estructurados de informacion y comunicacion

sincrona y asincrona, lo que facilita la retroalimentacion de los participantes.
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Menciona Garcia Aretio (2001: 272) que estas plataformas y entornos difieren unos de
otros, en el numero y calidad de los recursos que ponen a disposicion de los docentes o
gestores de los cursos y de los estudiantes. Por lo tanto, no todas son igualmente flexibles y
amigables; algunas exigen equipos informaticos mejor dotados, asi como expertos para su
mantenimiento y actualizacion, mientras que otras son mantenidas por la propia productora o
distribuidora.

El elemento central de la comunicacion en e-learning es el sistema de gestion del
aprendizaje (en inglés, Learning Management System, LMS), un sistema basado en la web
que permite el acceso a contenidos, la gestidon de los recursos y la comunicacion entre todos
los actores implicados en el proceso (alumnos, profesores, administradores, etc). La
plataforma LMS permite gestionar los accesos, la actividad y permisos de los usuarios (e.g.
inscripcion, control de qué contenidos son accedidos, notas de evaluaciones, generacion de
informes y estadisticas de uso, etc) y proporciona distintas herramientas de comunicacion,
tanto sincronas (e.g. chat o conversaciones, videoconferencia, tutorias en tiempo real, etc)
como asincronas (e.g. tablones de anuncios, foros de discusion, etc). Ademas, puede existir
un sistema especializado para la gestiéon de contenidos educativos (en inglés, Learning
Content Management System, LCMS), que es un sistema multiusuario donde los creadores
de contenidos pueden crear, almacenar, gestionar y presentar contenidos digitales

almacenados en un repositorio centralizado. Mientras un LMS se encarga de todos los
procesos que rodean al aprendizaje en si (esta asociado al rol de profesor y de alumno), un
LCMS gestiona el proceso de creacidén de los contenidos (esta asociado al rol del creador).
No obstante la diferencia entre LCMS y LMS no es tan clara, ya que la mayoria de los
sistemas de gestibn de contenidos proporciona también un sistema de gestién del

aprendizaje haciendo que cada vez mas esta frontera sea mas difusa.

ESPECIFICACIONES Y ESTANDARES MAS UTILIZADOS EN E-LEARNING

Como se ha mostrado en el capitulo anterior hay un gran numero de iniciativas de
estandarizacién de modo que no es muy realista tratar de hacer una descripcion completa de
todas ellas en este trabajo. Ademas existen relaciones entre las especificaciones realizadas
por diferentes grupos que a veces se solapan, y otras son simplemente adaptaciones o

perfiles de aplicacion para adaptarse a un campo o uso especifico.

39



Nosotros consideramos que actualmente IMS (Global Learning Consortium, Inc) es el
principal promotor y desarrollador de especificaciones abiertas, y que cubren mas aspectos
de la ensefanza electrénica. Este trabajo, conjuntamente con el desarrollado por ADL en su
modelo de referencia SCORM, y por IEEE LTSC con su propuesta de metadatos para
objetos de aprendizaje, son los que estan teniendo una mayor repercusion en e-learning. De
hecho es especialmente interesante analizar las propuestas de IMS, ya que su amplio
numero de colaboraciones con otras entidades, y especialmente con IEEE LTSC, hace muy
previsible que sus especificaciones sean la base para nuevos estandares (e.g. definicion de

competencias).

ADL / SCORM

ADL surge como respuesta a las necesidades principalmente del Departamento de
Defensa de E. U. Se ha centrado desde un principio en el aprendizaje sobre la Web.
Actualmente es el modelo mas utilizado en la industria y que cuenta con mayor cantidad de
herramientas que lo soportan. Es un perfil de aplicacién, ya que combina muchas
especificaciones (IMS, AICC, |IEEE) y las particulariza para un caso concreto. Las
especificaciones, por su generalidad, dejan sin fijar aspectos que son necesarios para
facilitar la implementacién final, y SCORM trata de ser mas preciso para lograr una mayor
compatibilidad.

Bajo la denominacion SCORM (Sharable Courseware Object Reference Model) propone
un entorno de ejecucién, un modelo de metadatos y un modelo de la estructura de los cursos
(modelo de agregacion de contenidos). En su version 2004 este modelo ha pasado a incluir
también la secuenciacidon y navegacion (Sequencing and Navigation SN) de los contenidos.
Esta secuenciacién define como se aplica y extiende IMS Simple Sequencing para un
sistema SCORM.

SCORM define un modelo software que describe el modelo de agregacion de contenidos,
las interrelaciones establecidas entre las componentes de los cursos, los modelos de datos y
los protocolos de comunicacion, de manera que los “objetos” definidos en un LMS puedan
compartirse entre diferentes LMS.

Los elementos mas caracteristicos del modelo son:

* Modelo de Agregacion de Contenido (Content Aggregation Model, CAM) En

este modelo se definen los cursos y se distinguen los objetos de aprendizaje
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compartibles (Sharable Courseware Object, SCO), curso o componente de un
curso que cumple con los requisitos de interoperabilidad, durabilidad y que
dispone de la informacion suficiente para poder ser reutilizado y accesible. Un
SCO es la minima unidad intercambiable entre sistemas compatibles con
SCORM, y consiste en un objeto de aprendizaje que incluye un modulo software
que le permite comunicarse con el entorno de ejecucion proporcionado por el
LMS. Ademas se identifican los recursos basicos (assets) que son elementos
basicos, como ficheros de texto, audio, video, etc. Estos recursos basicos se
agrupan en los SCOs.

Entorno de ejecucidon (Runtime Environment, RTE). Propone un entorno
estandar en el que se puede presentar un objeto de aprendizaje (en este caso
un SCO) que es capaz de intercambiar datos con el LMS. ElI LMS se encarga de
enviar los contenidos al alumno y el contenido intercambia la informacion sobre
el alumno y el seguimiento de su interaccion con el curso al LMS.
Secuenciacion y navegacion (Sequencing and Navigation SN). Es la
informacion que permite complementar el disefio del curso, afiadiendo
informacion sobre como se van a presentar dichos contenidos al usuario. Esta
presentacion no tiene por qué ser siempre la misma, ya que puede depender de

las respuestas o comportamiento de los alumnus.

Algunos de los problemas identificados para la generalizacion de los estandares

educativos han sido, por un lado, que algunos LMS han tardado en ser compatibles con las

especificaciones, y, por otro, la necesidad de que los educadores tengan bastante

conocimiento técnico para su uso efectivo. No obstante, estos problemas estan en vias de

solucion, ya que cada vez aparecen nuevas versiones de los LMS, tanto comerciales como

de software libre, que soportan el uso de algunas especificaciones y, por lo menos, la

importacion o la exportacidon de cursos completos empaquetados segun IMS o SCORM.

Ademas esto esta unido también al desarrollo de nuevas herramientas que permiten la

creacion de objetos de aprendizaje y de cursos completos, asi como su anotacién con

metadatos, sin necesidad de ser un experto en los estandares educativos.
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INTRODUCCION A MOODLE

Es un Sistema de Gestion de Cursos (Course Management System, CMS) aunque
también es conocido por otros nombres, como LMS o Entorno de Aprendizaje Virtual (Virtual
Learning Environment, VLE). Esta herramienta permite a los profesores y educadores la
creacion de cursos en linea, aunque también puede ser utilizado como herramienta de
trabajo colaborativa. El objetivo es que el usuario s6lo necesite un navegador Web en su
ordenador y una conexion a Internet para interactuar con la herramienta.

MOODLE es el acronimo de Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment
(Entorno de Aprendizaje Modular Orientado a Objetos). Las primeras etapas del desarrollo de
Moodle comenzaron en 1999, siendo el creador del sistema Martin Dougiamas.

Ha sido desarrollado como una herramienta de codigo abierto (opensource). Esto significa
que aunque tiene copyright, tenemos libertad para copiar, utilizar y modificar siempre y
cuando estemos de acuerdo a: proporcionar el cédigo fuente a otros; no modificar o eliminar
la licencia original y el copyright y aplicar la misma licencia a todo trabajo derivado.

Esta desarrollado sobre tecnologias de cddigo abierto de amplia implantacién, lo que
permite que pueda utilizarse en multiples Sistemas Operativos, como Windows, Linux, Mac
OS X, etc.

Caracteristicas Generales
Como se ha mencionado, Moodle es un LMS. Algunas caracteristicas interesantes son:

* Puede ser ejecutado en Unix, Linux, Windows, Mac OS X, y en general cualquier
otro sistema que soporte la tecnologia PHP (lo cual incluye a la mayoria de
proveedores Web).

» Esta disefiado de manera modular, permitiendo una gran flexibilidad para afadir (y
eliminar) funcionalidades en varios niveles.

* Puede ser actualizado de una version en la siguiente, contiene un sistema interno
que permite la actualizacién del sistema manteniendo toda la informaciéon que ha
sido creada.

* Tiene hace énfasis en la seguridad de principio a fin. Permite definir distintos
niveles de acceso a los cursos, por ejemplo teniendo varios niveles de acceso para

profesores
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* Promociona la pedagogia construccionista social (en la que se incluye la

colaboracién, el aprendizaje basado en actividades, reflexién critica, etcétera).

LOS MATERIALES DE ESTUDIO. DISENO Y DISTRIBUCION

Constituyen el elemento central de un programa educativo. Estan formados por la
metodologia para trabajar un curso, una guia elaborada con un tratamiento didactico y
pedagogico, los medios con los que se trabajara y el grueso de los contenidos, todo con el fin
de cumplir con los objetivos de aprendizaje establecidos.

Menciona Garcia Aretio (2001: 151), los sistemas de ensefianza a distancia se han
establecido generalmente para atender a una poblacion adulta que aprende y se manifiesta
de manera diferente al nifio, adolescente o joven, habituales usuarios de las realizaciones
convencionales. El estudiante a distancia es un individuo, por lo regular, maduro, lleno de
experiencias, conocimientos, capacidades, habitos y actitudes que le ayudaran en su
proceso de aprendizaje.

Debemos considerar que en un ambiente virtual el estudiante esta solo, su
responsabilidad sobre su propio proceso de formacion es muy grande y si no tiene
conocimientos minimos de la tecnologia aplicada se perdera en la informacién. Aunado a
esto hay que considerar el tiempo que dedica al estudio y a las actividades de su vida
cotidiana, asi como el tiempo transcurrido desde la ultima vez que estuvo como alumno en
un aula de clases. Viesca (1998), menciona que los materiales influyen en los productos;
posibilitan y amplian las ideas y experiencias de manera independiente. Resulta esencial que
sean muy variados, en muchos aspectos, desde la forma y las actividades hasta el nivel de
complejidad.

Para Garcia Aretio (2001: 195), el disefio de materiales puede afectar significativamente la
calidad del proceso instructivo. Por ello han de cuidarse tanto las etapas para la produccién
de materiales como la misma fase de elaboracién, en la que han de tenerse en cuenta las
aportaciones de los estudiosos de este tema.

El disefio de los materiales debe realizarse por un equipo interdisciplinario constituido por
un experto en contenidos, un disefador instruccional, un experto multimedia y un tecndlogo.
Con éstos se lograran materiales completos que proporcionen al estudiante herramientas
suficientes para su desarrollo educativo. Como se vera en el siguiente apartado: Disefio

Instruccional.
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|. DEFINICIONES Y MODELOS

El disefio instruccional es el arte y ciencia aplicada de crear un ambiente instruccional y
los materiales, claros y efectivos, que ayudaran al alumno a desarrollar la capacidad para
lograr ciertas tareas (Broderick, 2001). Es la ciencia de creacion de especificaciones
detalladas para el desarrollo, implementacién, evaluacion, y mantenimiento de situaciones
que facilitan el aprendizaje de pequenas y grandes unidades de contenidos, en diferentes
niveles de complejidad (Berger y Kam, 1996).

Como disciplina es la rama del conocimiento relacionada con la investigacion y la teoria
sobre estrategias instruccionales y el proceso de desarrollar e implementar esas estrategias
(Berger y Kam, 1996). Se centra en prescribir métodos optimos de instruccion, al crear
cambios deseados en los conocimientos y habilidades del estudiante (Reigeluth, 1983).

Como proceso es el desarrollo sistematico de los elementos instruccionales, usando las
teorias del aprendizaje y las teorias instruccionales para asegurar la calidad de la instruccion.
Incluye el analisis de necesidades de aprendizaje, las metas y el desarrollo materiales y
actividades instruccionales, evaluacion del aprendizaje y seguimiento (Berger y Kam, 1996).

Es el proceso integro de analisis de las necesidades de aprendizaje, las metas y el
desarrollo de sistemas de impartir la instruccion para lograr cumplir con dichas necesidades.
Incluye el desarrollo de materiales instruccionales y actividades, revision y evaluacion de
todas las actividades de instruccion y del estudiante (Turrent, 2004).

Guia que los instructores utilizan en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Constituyen
el esquema del proceso sobre el cual se produce la instruccién de forma sistematica y
fundamentado en teorias del aprendizaje. Incorporan los elementos fundamentales del
proceso de Disefo Instruccional, que incluye el analisis de los participantes, metas y
objetivos, el diseno e implantacion de estrategias y la evaluacion.( Yukavetsky, 2003).

Il. ETAPAS DEL DI

Pifa (2006) define cuatro momentos:

1. En un primer momento esta el enfoque conductista, en el que la instruccion es lineal

y sistematica, que parte de objetivos de aprendizaje observable y secuencial.
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2. El segundo se establece a partir de las teorias del aprendizaje de Gagné, se trata
de un disefio que posee mayor interactividad, es mas abierto, el alumno puede
incorporar nuevos conocimientos y aprendizajes, sin embargo sigue teniendo un
caracter lineal del aprendizaje.

3. EI enfoque cognitivo como tercer momento incluye hechos, conceptos,
procedimientos y principios. Este modelo no es lineal sino que se caracteriza por
ser ciclico.

4. Un cuarto enfoque sustentado en teorias constructivistas, la del caos, la de
sistemas, por ello se obtiene como resultado un modelo heuristico, centrado en el
proceso de aprendizaje y no en los contenidos especificos, en éste el alumno es
capaz de manipular situaciones y generar aprendizajes, en él se combina el
contenido y actividades de aprendizaje orientando al alumno a darse cuenta del

valor del descubrimiento.

Las fases del Disefio Instruccional se resumen en:

Analisis. Constituye la base para las demas fases del Disefo Instruccional. Es en esta
fase que se define el problema, se identifica la fuente del problema y se determinan las
posibles soluciones. En esta fase se utilizan diferentes métodos de investigacion, tal como el
analisis de necesidades. El producto de esta fase se compone de las metas instruccionales y
una lista de las tareas a ensefarse. Estos productos seran los insumos de la fase de disefio.

Diseno. Se utiliza el producto de la fase de Analisis para planificar una estrategia y asi
producir la instruccion. En esta fase se hace un bosquejo de cémo alcanzar las metas
instruccionales. Algunos elementos de esta fase incluyen hacer una descripcion de la
poblacion a impactarse, llevar a cabo un analisis instruccional, redactar objetivos, redactar
itemes para pruebas, determinar como se divulgara la instruccién, y disefar la secuencia de
la instruccion. El producto de la fase de Disefio es el insumo de la fase de Desarrollo.

Desarrollo. Se elaboran los planes de la leccion y los materiales que se van a utilizar. En
esta fase se elabora la instruccion, los medios que se utilizaran en la instruccion y cualquier
otro material necesario, tal como los programados.

Implantacion e Implementacion. Se divulga eficiente y efectivamente la instrucciéon. La
misma puede ser implantada en diferentes ambientes: en el salon de clases, en laboratorios

0 en escenarios donde se utilicen las tecnologias relacionadas a la computadora. En esta
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fase se propicia la comprensién del material, el dominio de destrezas y objetivos, y la
transferencia de conocimiento del ambiente instruccional al ambiente de trabajo.

Evaluacion. Se evalua la efectividad y eficiencia de la instruccion. Debe darse en todas
las fases del proceso instruccional. Existen dos tipos de evaluacion: la Evaluacion Formativa
y la Evaluacién Sumativa. La Evaluacién Formativa es continua, es decir, se lleva a cabo
mientras se estan desarrollando las demas fases. El objetivo de este tipo de evaluacion es
mejorar la instruccién antes de que llegue a la etapa final. La Evaluacion Sumativa se da
cuando se ha implantado la version final de la instruccion. En este tipo de evaluaciéon se
verifica la efectividad total de la instruccion y los hallazgos se utilizan para tomar una decision

final, tal como continuar con un proyecto educativo o comprar materiales instruccionales.

Il. MODELOS
Para el desarrollo de un disefio de la instruccional es necesaria la utilizacion de modelos
que faciliten la elaboracién y desarrollo de la instruccién. Las de mayor difusion e

implemetacion son los modelos de Gagné y Briggs; Davis; Dick, Carey y Carey.

Las fases que proponen Gagné y Briggs son:

A nivel del sistema:

1)  Analisis de necesidades, objetivos y prioridades

2)  Analisis de recursos, restricciones y sistemas de distribucion alternativos

3) Determinacién del alcance y secuencia del curriculum y cursos; duefio del sistema
de distribucién.

A nivel del curso:

4)  Analisis de los objetivos del curso

5) Determinacion de la estructura y secuencia del curso.

A nivel de la leccion:

6) Definicion de los objetivos de desemperio

7)  Preparacion de planes (o modulos) de la leccidn

8) Desarrollo o seleccidon de materiales y medios

9) Evaluacién del desempefio del estudiante.

A nivel de sistema final:

10) Preparacion del profesor
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11)
12)
13)
14)

Evaluacion formativa
Prueba de campo, revision
Instalacion y difusién

Evaluacion sumatoria.

3. Determinacién del alcance y secuencla
del curriculum y cursos; duefio del
sisterna de distribucion.

2. Analisis de recursos, restricciones y
sistemas de distribucién alternativos.

[

Andlisis de necesidades, objetivos y
prioridades.
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Figura 1. Modelo de Gagné y Briggs, tomado de Fink, 2003.

Davis propone cincos fases:
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Sistema

N-iVE| de Nivel de
sistema Curso

final

Nivel de
la leccion

6. Definicion de los objetivos de
desempenio.

7. Preparacion de planes (o madules) de la
leccion,

8. Desarrollo o seleccion de materiales y
medios.

9. Evaluacion del desempefio del
estudiante,

Descripcion del estado actual del sistema de aprendizaje

Derivacion y elaboracion de los objetivos del aprendizaje

Planificacion y aplicacion de la evaluacion

Realizacion de la descripcion de la tarea y el analisis de la tarea

Aplicacion de los principios de aprendizaje humano.

4. Determinacion de la estructura y secuencia
del curso.

‘ 5. Analisis de los objetivos del curso,
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¢ Descripcion del

estado actual del
sistema de
aprendizaje

icacion de

principios
del
prendizaje
humano

Realizacion de
la descripcion y |
analisis de la ‘l
tarea ‘

Figura 2. Modelo de Davis, tomado de Fink, 2003.

Y por ultimo, otro de los mas utilizados es el de Dick, Carey y Carey, el cual consta de

diez pasos:

1) Identificar la meta instruccional

2) Analisis de la instruccion

3) Analisis de los estudiantes y del contexto

4) Redaccion de objetivos

5) Desarrollo de Instrumentos de evaluacion

6) Elaboracion de la estrategia instruccional

7) Desarrollo y seleccion de los materiales de instruccion

8) Disefio y desarrollo de la evaluacion formativa

9) Disefo y desarrollo de la evaluacién sumativa

10) Revisidén de la instruccion.
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Figura 3. Modelo de Dick, Carey y Carey, tomado de Fink, 2003.

Los cuales se sustentan en las siguientes taxonomias:

-

Taxonomia del Aprendizaje de Bloom — En 1956 Bloom y sus colegas
comenzaron el desarrollo de una taxonomia en los dominios cognitivo,
actitudinal (afectivo) y psicomotor. Muchas personas estan familiarizadas
con la Taxonomia Cognitiva de Bloom:

>

YV VYV VY

conocimiento
comprension
aplicacion
analisis
sintesis
evaluacion

Taxonomia del Aprendizaje de Gagne — Robert Gagne desarrolld su
taxonomia del aprendizaje en 1972. La Taxonomia de Gagne se compone
de cinco categorias:

>

‘r’ ‘r’ ‘." ‘.“

informacion verbal
habilidad intelectual
estrategia cognitiva
actitud

habilidades motoras

Figura 4. Taxonomias. Tomado de Mergel, 1998, pag. 16.
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En la construccion de una sociedad del conocimiento y difusidon de materiales educativos
producto de los avances en tecnologia educativa; las TIC juegan un papel fundamental y
definitivo. Bajo ese tenor, el trabajo colaborativo, multidisciplinario e interdisciplinario
favorece la generacion de Objetos de Aprendizaje; y éstos a su vez promueven y apoyan
dicha construccion.

La importancia de generar estos Objetos radica en la capacidad de producir y reforzar
conocimientos, siendo los materiales didacticos en el aprendizaje a distancia y de manera
autodidacta y autogestiva.

La presente investigacion se llevo a cabo siguiendo el método cientifico propuesto por
Sampieri, Fernandez — Collado y Baptista (2003) siguiendo un enfoque cualitativo de

investigacion cuyo proceso esta dividido en 9 fases:

Idea

Planteamiento
del problema

Inmersion inicial
en el campo

Elaboracion del
reporte de resultados

—

Interpretacion
de resultados

Literatura existente
(marco de referencia)

Concepcion del
disefio del estudio

Recoleccion
de los datos

Definicion de la
muestra inicial del
estudio y acceso
a ésta

Analisis de ‘_)|

los datos




Fase 1. Se parte de una idea, resultante de la observacion de los modelos empleados en
materiales; es decir, de la observacién de lo existente tomado como experiencia previa o
antecedentes.

Fase 2. Tomando la idea como lo general se hace el Planteamiento del problema:

La mayoria de los usuarios de sitios Web no son expertos en computadoras y no estan
familiarizados con la terminologia y funcionamiento técnico de éstas. Por eso las interfases
con las que interactuaran deben estar disefiadas para facilitar su uso de una manera intuitiva,
natural, sin tener que aprender complicados términos y funcionamientos. Pregunta de
Investigacién: ;De qué manera se pueden disefiar elementos graficos para una interfaz que
al usuario definido le resulten familiares e intuitivos?

Fase 3. En la inmersidn inicial en el campo se definen al usuario target, para el cual se
hara el contenido especifico de acuerdo a su perfil y experiencias previas. Obviamente se
considera también al usuario promedio, asi como los estandares y lineamientos existentes.
Es en este punto donde se establece la Hipétesis: Una interfaz centrada en el usuario
empleando recursos de Tecnologia de la Informacién y Comunicacién (TICs) aplicados a un
Objeto de Aprendizaje facilita su uso y guia al usuario de forma amigable, traduciéndose en
una mejora del sitio como herramienta.

Fases 4 y 5. Se generan las preguntas de investigacion y los Objetivos de la misma:

* Analizar y estudiar los problemas de disefio de las interfases de los Objetos de
Aprendizaje con un software estandarizado a través de investigaciones de campo,
proponiendo una solucién grafica que satisfaga los requerimientos especificos para el
usuario del caso — estudio concreto.

* Recolectar informacidon sobre metaforas visuales aplicadas a interfases de usuario.

* Producir ejemplos graficos de interfases redisenadas.

* Formular guias para el disefio y desarrollo de interfaces visuales aplicadas a

interfaces de usuario
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Esquema de Hipotesis de relacion causal multivariada

Hi: Unainterfaz centrada en el usuario empleando recursos de_Tecnologia de la Informaciéon y Comunicacion aplicados a un Objeto de
Aprendizaje focalizan al usuario hacia los contenidos tematicos.

Variable independientes Variable dependientes

x. » Y.

X, = OA centrados en el usuario (ICU)
X.= Recursos TICs

Y = Focalizan al usuario hacia los contenidos

Donde los elementos en gris estdn contemplados para realizarse en la Maestria y el resto para la Especialidad.

Fases 6 y 7. La recoleccion y anadlisis de datos sientan las bases para el sustento o
Justificacion de la investigacion: Identificar el perfil del usuario especifico que va a tomar el
curso de manera semipresencial permite generar una interfaz centrada en satisfacer
requerimientos de accesibilidad, usabilidad, navegabilidad e institucionalidad a partir de la
integracion de recursos tecnologicos brindandole multiples opciones de visualizacion de la
informacion, donde él empleara dichos recursos dependiendo del nivel de profundizacién que
deseé.

La creacion de materiales educativos multimedia como Objetos de Aprendizaje no pueden
verse limitados a un software; es necesario convertirlos en aquello que potencie la
interaccion del usuario con los contenidos educativos, de manera que no le implique un reto
de aprendizaje sino una incorporacion de conocimientos a su entorno cotidiano.

Esta investigacion servira para generar OA fundamentados en satisfacer los
requerimientos especificos del perfil de usuario empleando tecnologias emergentes, disefo
usable centrado en el usuario y teorias psicopedagdgicas en la creacion de contenidos
educativos.

Los motivos que impulsan el desarrollo de este proyecto son:
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* Aprovechar la optimizacién del tiempo que permite el Internet como herramienta de
difusion masiva y reduccion de costos, es decir, que el beneficio de aprender en linea
sea mayor al costo.

* Estimular a los usuarios modificando su entorno cotidiano percibiendo como beneficio
dicho recurso tecnolégico.

» Establecer lineamientos y recursos tecnoldgicos que debera contener un OA para que
el Disefador Instruccional se centre en el desarrollo de contenidos educativos y lo que
se quiere que realice el usuario con esa informacion.

* Lograr resultados sociales donde a partir de la integracion de recursos por parte del
usuario, también decida la profundidad de su aprendizaje a su ritmo y estrategias que
lo lleven a cambios ideoldgicos y a la modificacion del pensamiento y actitudes con un
aprendizaje para la vida.

* Finalmente, la investigacion permitira generar un instrumento para evaluar OA
promoviendo las mejoras continuas de los mismos.

Fase 8. La interpretacion de resultados permite identificar, clasificar y emplear los recursos
a integrarse que potencien al usuario a utilizar recursos tecnologicos como parte de su
entorno de aprendizaje y centren su atencion hacia los contenidos y no al manejo de la
interfaz. Generando los lineamientos y elementos que debe contener un Objeto de
Aprendizaje para el caso-estudio mencionado.

Fase 9. Se elabora el reporte de resultados obtenidos a partir del instrumento guia para
identificar al usuario final y se toma como base para generar una Propuesta de disefio de
un OA; para la cual se sigue una metodologia de disefio, proceso que se explica en el
Capitulo 3.

53



Planteamiento del Problema

¢Lainterfaz y los recursos

usabilidad terl
navegabilidad Ir;terfaz P?”téa‘?ta Z” 34 tecnolégicos centrados en
accesabilidad € usuario: adulio ce 5% a > el usuario que se emplean
- . 56 afios con experiencia eiercen una influencia
interfaz  ——» institucionalidad Especialidad revia en cursos a jercen u i
g A o significativa en la atencion
NIIS aglma en plataiorma del usuario dirigiéndola
integracion de recursos oodle. hacia los g)ontenldos
para un usuario especifico tematicos?
delimitar
\
\\
Usuario Objetivos Estrategias Procesos cognitivos Valoracion / Validacion
implicados
Adultos de 34 -56 afios Disefio de un Curso Modular de 4 Curso a distancia guiado por un Adaquisicién de habilidades Instrumento diagnéstico e
con experiencia en unidades asesor, al ser modular sera un Objeto secuenciales para desarrollar investigacion tedrica que permita
cursos a distancia bajo de Aprendizaje que cubre con los tres procedimientos periédicos generar un documento como base
la plataforma Moodle de requisitos minimos: para una metodologia y rubrica de
validacién.

manera presencial 1. Plataforma como espacio
colaborativo y de intercambio

2. Material didactico u Objeto de
Aprendizaje.

3. Evaluacién de lo aprendido de
acuerdo al Disefio Instruccional
panteado de origen.




Capitulo
2

Antecedentes

2.1 Objetos de Aprendizaje generados con
JClic y Creador
2.2 Analisis de resultantes



En este capitulo, se explica el proceso de creacion de un Objeto de Aprendizaje generado en
dos herramientas de creacion: JClic y creador con los mismos contenidos tematicos y se
concluye con un analisis de resultantes en funcidén a los aspectos mencionados del capitulo
anterior: accesabilidad, usabilidad y navegabilidad.

JCLiC

Es un entorno para la creacion, realizacion y evaluacion de actividades educativas
multimedia, desarrollado en la plataforma Java y disponible en espanol. Es una plicacion de
software libre basada en estandares abiertos que funciona en diversos entornos operativos:
Linux, Mac OS X, Windows y Solaris.

Esta formado por un conjunto de aplicaciones que sirven para realizar diversos tipos de
actividades educativas: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto, palabras cruzadas,
es decir, objetos de Aprendizaje.

Muestra las actividades empaquetadas en proyectos. Un proyecto esta formado por un
conjunto de actividades y una o mas secuencias, que indican el orden en qué se han de
mostrar.

El antecesor de JClic es Clic, una aplicacion que desde 1992 ha sido utilizada en
ambientes educativos; en las paginas de actividades de la zonaClic se ofrecen dos maneras
de acceder a los proyectos JClic:

1. Visualizar las actividades en un applet?

Si el applet JClic no se pone en marcha correctamente hay que comprobar la
configuracion del sistema Java del ordenador. Se recomienda también tomar un curso

previo acerca del proceso de carga de los applets.

2. Instalar las actividades en la computadora
Tiene un asistente que permite descargar las actividades y guardarlas en la biblioteca de
proyectos del ordenador. La biblioteca se crea la primera vez que se pone en marcha JClic, o

cuando se intenta hacer la primera instalacién de un proyecto.

2 C .
Un applet es un objeto incrustado en una pagina web. Los proyectos que se ven de esta manera no quedan
almacenados en el disco duro: JClic los descarga, los utiliza y finalmente los borra.
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Para ver los proyectos de la biblioteca sera necesario descargar e instalar JClic. Como en
el caso anterior, si el instalador no se pone en marcha es probable que sea necesario

comprobar la configuracion del sistema Java del ordenador.

COMPONENTES

Esta formado por cuatro aplicaciones:

—

. JClic applet

Un applet que permite incrustar las actividades en una pagina Web.

A

JClic player
Un programa independiente que una vez instalado permite realizar las actividades
desde el disco duro sin que sea necesario estar conectado a Internet.

. JClic author

La herramienta de autor que permite crear, editar y publicar las actividades de una

w

manera sencilla, visual e intuitiva.
4. JClic reports
Un modulo de recogida de datos y generacion de informes sobre los resultados de

las actividades hechas por los alumnos.

El primer modulo (applet) se descarga automaticamente la primera vez que se visita
alguna pagina que contenga un proyecto JClic incrustado. Los otros tres se pueden instalar

en el ordenador mediante Java WebStart desde la pagina de descargas.

COMPATIBILIDAD Y NUEVAS POSIBILIDADES
El desarrollo del JClic se ha hecho intentando respetar al maximo la compatibilidad con el
programa Clic 3.0, de manera que los paquetes de actividades existentes puedan ser
automaticamente reconocidos por la nueva plataforma:
* Uso de entornos graficos de usuario (skins) personalizables, que contienen los
botones y el resto de elementos graficos que enmarcan las actividades.
* Uso de gréficos BMP, GIF, JPG y PNG
* Incorporacion de recursos multimedia en formato WAV, MP3, AVI, MPEG,
QuickTime y Flash 2.0, entre otros, asi como de GIFs animados y con

transparencia.
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* Sonidos de eventos —hacer clic, relacionar, completar, acertar, fallar—
configurables para cada actividad o proyecto.

* Generadores de formas (shapers) que controlan el aspecto de las casillas de las
actividades: cuando no es necesario que sean siempre rectangulares.

* Mejoras visuales. Posibilidad de escribir cédigo HTML en las casillas, incrustacion
de fuentes TrueType, texto con estilos, uso de gradientes y colores
semitransparentes.

* Nuevas caracteristicas de las actividades. Tiempo maximo, numero maximo de
intentos, orden de resolucion, actividades de memoria con dos bloques de

contenido.

DESCARGA E INSTALACION DE JCLIC

Al ser una aplicacion Java que se distribuye mediante la tecnologia WebStart. La primera
vez que se haga clic en los enlaces de esta pagina se descargaran los programas, que
quedaran instalados en el ordenador. A partir de ahi se ejecutan las aplicaciones tantas
veces como se quiera, ya sea desde la ventana de control de Java WebStart o mediante los
iconos que se crean en el escritorio y en el menu inicio. La conexidon a Internet solo es
necesaria la primera vez.

El sitio muestra cursos y tutoriales explicativos que se han generado utilizando Flash para

indicar paso a paso el proceso de creacion.

PROCESO

Al ejecutar el software se muestra un cuadro de dialogo con campos para colocar
informacion, siguiendo un orden lineal, se coloca la informacién correspondiente en cada
elemento requerido y cuando se tiene listo el OA se selecciona la opcién guardar para hacer
una copia del material guardada en formato de compresion zip.

Es totalmente compatible con Moodle y BlackBoard, sin embargo al descomprimir y

colocar en las plataformas no es posible validar el formato SCORM.
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CREATOR
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basada en estdndares abiertos que
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Descarga e instalacion de JClic

Clic es una aplicacién Java que se distribuye mediante la tecnologia WebStart. La primera vez que
hagas clic en los enlaces de esta pagina se descargardn los programas, que quedarén instalados en el
ordenador. A partir de ahi podrds poner en marcha las las aplicaciones tantas veces como desees, ya sea
desde la ventana de control de Java WebStart o mediante los iconos que se crean en el escritorio y en el
mend inicio. La conexién a Internet sélo es necesaria la primera vez.

Para poner en marcha los programas haz clic en los iconos de esta pégina. Si no arrancan
autométicamente puede que sea necesario actualizar el sistema Java del ordenador.

JClic

Es el programa principal, y sirve para visualizar y ejecutar las actividades. Os permite
crear y organizar vuestra propia biblioteca de proyectos, y escoger entre diversos
entornos graficos y opciones de funcionamiento.

JClic author

Esta herramienta permite crear y modificar proyectos JClic, en un entorno visual muy
intuitivo e inmediato. También ofrece la posibilidad de convertir al nuevo formado los
paquetes hechos con Clic 3.0, y otras pre como la de las activi
en una pagina web o la creacién de instaladores de proyectos.

Actividades de demostracion

La mejor manera de descubrir las posibilidades ae JClic y aprender a crear nuevas
aplicaciones es dar un paseo por las activi y . Este
botén os llevaré a una pagina desde la cual pndréls descargarlas e mlegrarlas en vuestra
biblioteca de proyectos.

JClic reports

Este médulo permite gestionar una base de datos en la que se recopilardn los resultados
obtenidos por los alumnos al realizar las actividades de los proyectos JClic. El programa
trabaja en red y ofrece también la posibilidad de generar informes estadisticos de los
resultados.

€000

Es muy importante leerse las de
primera vez.

antes de utilizarlo por

Terminado

Instrucciones para descarga e instalacion del plugin

Es un entorno para la creacion de Objetos de Aprendizaje, en su versidn beta;

desarrollado por la Universidad de Guadalajara. Y permite, a partir de la conexion a Internet,

completar los cuadros con la informacion requerida.
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En una navegacion lineal, permite pasar a la siguiente pantalla hasta que se han llenado

todos los campos de la pantalla visible.

De la misma manera que el programa anterior ofrece dos versiones de creacion:

En linea. Donde a través de una interfaz con campos en blanco se debe copiar y

pegar | ainformacion.

En disco duro. Modificando las etiquetas y sintaxis del archivo XML que se generd

previamente en linea.

Una vez realizado el OA, permite guardarlo al disco duro en una carpeta con formato
comprimido zip, la que contiene un archivo XML con las etiquetas que hacen funcionar al

archivo swf y una carpeta para anexar imagenes.

000 | npg_uam_DiseQo gr-fico, Web, e-learning y editorial. -

[« » |[52]= m|[ 2%~ Q
@ newwork N

& @
| Macintosh HD ¢

img main.swf obj.xml
m Desktop

A
a

natt

?A, Applications

|5 pocuments

& e

Pictures

3 items, 163.19 GB available

N

JCLic

Efectivamente es una aplicacion para desarrollar materiales de apoyo, concretamente
evaluaciones y actividades para practicar un tema aprendido. No funciona para generar OA,

definidos al inicio del capitulo anterior ya que no es posible colocar informacion ene extenso,
es decir, informativa o de contenidos tematicos.
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Los espacios destinados son celdas con un limite de 30 palabras por reactivo y cuyas
respuestas no pueden exceder las 15 palabras en ninguna de sus versiones.

Es necesario descargar un apple, —similar a un plugin— de la pagina para poder
visualizarlo, y en el sitio de descarga hace referencia en repetidas ocasiones a la
conveniencia de tomar un curso previo de carga para poder instalarlo.

En esa seccion, el alumno tienen la opcion de revisar las evaluaciones existentes,
pudiendo inclusive descargar una version demo del material colocado en la plataforma.

Es totalmente compatible con Moodle, por lo que puede convertirse en la evaluacion del
OA sin complicaciones, pero es necesario indicar que para mostrar un contenido tematico es
necesario colocar el archivo que contiene al OA en una direccion Web, y copiar y pegar la
ruta en una ventana de opciones de la evaluacion para que el alumno pueda ingresar en una
ventana remota.

Si el alumno no despliega las opciones no hay forma de consultar los contenidos remotos.

Aun cuando menciona ser personalizable, ofrece 5 plantillas (naranja, roja, gris, azul,
verde y amarilla) sin posibilidades de insertar imagenes institucionales o corporativas
siguiendo un manual de disefo previo.

Al no poderse colocar texto de mas de dos lineas, si permite colocar recursos externos

como imagen, audio o video pero con la finalidad de generar una evaluacion.

@ JClic author T 2 T ¢ wmns2eam @

P ToAEador e SCTer0n

Pantalla de error al no podr incluir texto, por lo tanto no incuye el video colocado ni navegar en la aplicacion.
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Pantalla de una simulacién con una evaluacién funcionando, montada en Moodle como recurso con su

propia iconografia.

Tnoodle < - 5

Imr»m»m:wm I

ackrtes mtantor them po

i Tienes buena memoria !

JActividad term inadal

Al dar clic en el recurso, se abre la actividad en la misma ventana de la plataforma.

La evidencia de no ser un OA es el empleo de recursos swf para explicar los proceso y
colocar el texto en extenso. Al colocar en Moodle descomprimiendo, no permite exportar bajo

estandares SCORM.

Y



Visualmente es poco manipulable y el disefio es pobre; delimitado por rectangulos
interiores con texto e imagenes en recuadros independientes.

La navegacioén es lineal: avanzar, regresar, ayuda, informacion y reproduccion. No hay
opcion para el desarrollador o disefador de modificacion iconografica y los colores solo

pueden cambiarse por platillas predefinidas.

CREATOR

La versidn beta estuvo en evaluacion hasta el 31 de agosto de 2008, a partir de
Septiembre se encontrara el acceso a la version 1.0. Lamentablemente, el sitio tiene 3
semanas sin funcionar correctamente, muestra el sitio y sus contenidos de manera
intermitente.

Para poder crear un OA es necesaria la conexion a Internet, para hacer cambios a los
contenidos o imagenes ya no es necesario; la desventaja es que la persona que quiera
modificarlo debe conocer XML para ubicar las caracteristicas y contenidos a modificar.

La navegacion es lineal, una vez avanzando hasta la evaluacion no hay forma de regresar
para revisar o consultar el tema.

Ofrece un disefio visual unico; siendo una plantilla verde con blanco y tipografia en negro
para interiores, permite colocar cantidades mayores de texto pero al no permitir el uso de
scroll la informacién restante no se registra.

Esto provoca que el texto quede incompleto y que en la evaluacién no sea posible ingresar

preguntas, poniendo caracteres sin opcion de manipulacion.
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Para colocarse en una plataforma se puede exportar bajo estandares SCORM, pero es
necesario hacer un recurso como pagina Web independiente e indicar el vinculo de
referencia para abrirse en una ventana remota.

No es posible modificar tamafio, fuente o color de tipografia, no permite incluir documentos
adjuntos, unicamente imagenes que se incrustan en el cuerpo del texto.

Guia al creador dentro de una estructura instruccional con campos en blanco para ser

llenados por copy / paste.

(@06 uam_DiseOo gr-fico, Web, e-learning y editorial.:main.swf

UNIDAD 1: El Coordinador Académico de
Sede en educacion a distancia y

Portada de OA Creator
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© O O Users:natt:Desktop:oas:npg_uam._DiseOo gr-fico, Web, e-learning y editorial.:main.swi .

| Objetivo

1. Identificars ks caracteristicas que definen a b Educacion a Distancia y ¢l
papel que desempedlard en este Diplomado.

Atris

Pantalla de Objetivos

© O O Users:natt:Desktop:oas:npg_uam_Diseo gr-fico, Web, e-learning y editorial.:main.swf

UNIDAD 1: El Coordinador Académico de
Sede ““en" educacion™ @ distancia y

| Introduccis

B C de Capacitaciba para Coordinad Académicos del Diplomad
Modular a Distancia para Promotores y Gestores Cuburaks Nivel 1 tiene el
propdsito de formar académicos para orientar y acompadar el proceso de

dzay de los i en ¢l Diplomado, tanto en los ecspacios
presenciales como en bos espacios virtuales o en linea que tienen hugar en dicho
programa cducativo.

En su primera parte, revisard las modalidades mixtas y a distancia y, sobre todo,
entificard ks caracteristicas y potenciabidades de una figura docente como b es
la del Coordinador Académico, en su papel de mediador pedagogico.

La figura del Coordinador Académico responde al plan general de formacin a

Atrés Siguiente

Pantalla de Introduccién



©® O O Users:natt:Desktop:oas:npg._uam_DiseOo gr-fico, Web, e-learning y editorial.:main.swf

UNIDAD I: El Coordinador Académico de
Sede “‘en’ educacion® "a’ distancia y

| Texto extenso de

En cste pan h DIE-ANUIES, opera di la apk de X
didicticas innovadoras apoyadas con ¢l uso de las Tecnologias de Informacion y

C para b g ion de ambi de ¥
dimensionadas en ka construccidn y significacin del conocimiento, los procesos de
diacidn, los X s y ks papeles educativamente

ps
preactivos de los actores del proceso educativo.

Por su parte ¢l CNCA creé desde kb Direccion General de Vinculacidn Cultural, la
Direccién de Capacitacidn Cultural, que desde ¢l afio 2001 disedid y puso en
marcha el Sistema X de Capacitacién y P X 0 para
Promotores y Gestores Cukturales (SNC), que surge con el propdsito de
desarrollar una propuesta integral para los trabajadores de b cultura, a fin de

Atris Siguiente

AN

Pantalla para Temas, texto en extenso.

"® O O Users:natt:Desktop:oasinpg.uam._DiseOo gr-fico, Web, e-learning y editorial.:main.swf

UNIDAD 1: El Coordinador Académico de
Sede educacion @ distancia y

Evaluacion
sfaf

. sdafsdfa

Siguiente

Pantalla de Evaluacion



"® O O Users:natt:Desktop:oas:npg.uam_Disedo gr-fico, Web, e-learning y editorial.:main.swf

UNIDAD 1: El Coordinador Académico de

Sede ““en" educacion® @ distancia y

| Resultados

Total correctos: 0
Total incorrectos: 1

Total: 0

Pantalla de Resultados



3
Propuesta de
diseno

3.1 Metodologia de diseno
3.2 Interfaz Centrada en el Usuario



El desarrollo del Objeto de Aprendizaje propuesto se realizé empleando la Metodologia

Proyectual de Bruno Munari, junto con el Modelo de Disefio propuesto en Seminario de

Disefno a cargo del Dr. Jorge Sanchez de Antufiano.

“roblema
definicion del problema
elementos del problema
recopilacion de datos
creatividad
| materiales tecnologias
experimentacion
modelos

Solucion

Metodologia Proyectual. Munarn, Bruno

PROBLEMA

usuario
vida
otidiana

Significacion

Viodelo de Disefio i: chezZ de Anwunano, Jorge. ADri JO8

Dentro de lo existente, es decir, lo que estd de una manera accesible y ha sido hecho por

el hombre; hay un sin fin de Materiales didacticos que son utilizados como Objetos de

Aprendizaje, es decir, un objeto cuyos contenidos, aplicacién y utilidad promueven el

aprendizaje en quien los utiliza.

Para algunas Instituciones —UdeG, ITEMS — los OA son cualquier informacién orientada

al proceso de ensefianza - aprendizaje publicada en linea que sea factible de compartirse, es

decir, desde un documento HTML como texto plano hasta una simulacién con Programacion
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Orientada a Objetos con comunicacion a un servidor en tiempo real, pasando por archivos
Power Point.

Otras instancias educativas —SEP, UCOL, UIA — han propuesto seguir estandares de
diseno instruccional y publicacion como es SCORM para unificar materiales educativos que
puedan ser tomados como segmentos de modulos y compartidos a través de repositorios
pudiendo tomar de varios de ellos para generar un curso completo.

Por ultimo, el caso concreto de la Universidad de Colima a través del CEPROMED (Centro
Didactico de Produccion de Medios Didacticos) propone que los OA deben tomar en cuenta 3
elementos basicos para poder ser tomados como tales: una plataforma que funcione como
repositorio y desde donde pueda realizarse un trabajo colaborativo; un objeto interactivo
cuyo origen sea un material didactico con un soporte amplio en cuanto a Disefo
Instruccional; y por ultimo, una herramienta que permita evaluar el aprendizaje obtenido

por el uso de dicho material.

DEFINICION DEL PROBLEMA

A partir de la identificacion del perfil de usuario, generar un Objeto de Aprendizaje que
centre su atencion en los contenidos educativos, empleando recursos de Tecnologia de la
Comunicacion y de la Informacién que cubran las necesidades de dicho usuario potenciando
la seleccion e integracidn de los mismos a las estrategias generadas de manera autodidacta

y autogestiva, asi como la Institucionalidad de los realizadores.

ELEMENTOS DEL PROBLEMA
El principio de descomponer un problema en sus elementos para poder analizarlo procede

del Método Cartesiano. Dado que los problemas tienden a verse de manera compleja y
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complicada, es necesario tener la mayor cantidad de informacién sobre cada problema

particular o subproblema para poder proyectar de manera mas eficaz.

Para Abraham A. Moles “un producto es complicado cuando los elementos que o

componen pertenecen a numerosas clases diferentes; mientras que es complejo si contiene

un gran numero de elementos reagrupables no obstante en pocas clases”. (Moles, 1978).

Para ello se subdivide el problema en los siguientes subproblemas:

1.

2.

Uso. Usuario: Caracteristicas, experiencia y requerimientos.

Desempeno. Aspectos tecnoldgicos: tipo de conexion, dimensiones de monitor,
estandares.

Significacion. Objetos de Aprendizaje. Modelos y software.

Apariencia. Usabilidad, navegabilidad, accesibilidad e Institucionalidad visual.

RECOPILACION DE DATOS
Es la informacion contenida en el Marco tedrico y Antecedentes de este documento.

Usuario: Adultos de 34 a 56 afos de edad; con experiencia previa en cursos
presenciales y semipresenciales en plataforma Moodle; ingresan a Internet de manera
constante; no intuitivos, necesitan retroalimentacion de manera constante; leen y
siguen instrucciones correctamente; con disposicion para el aprendizaje en linea. En
actualizacion constante. Ingresan a la plataforma desde las Sedes en horario de oficina
como una prestacion laboral, motivados por autoaprendizaje, promocion laboral y
aumento salarial.

Tecnologia: Experiencia en cursos en Plataforma Moodle, tienen instalado el plugin
FlashPlayer para visualizar archivos con extension .swf, no tienen bloqueos

institucionales para reproducir audio y video pero si para descargarlo, conexion por
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banda ancha; tienen monitores de 14” SVGA y acceso a impresora, tienen una cuenta
de correo institucional y una comercial, saben utilizar los foros, blogs, chats y wikies.
Significado: Se ha mencionado que el trabajar con materiales educativos genéricos o
estandarizados no les crea un sentimiento de pertenencia, los elementos visuales no
les hacen referencia a algo tangible o de su entorno cotidiano y basicamente han
empleado la plataforma como un espacio para colocar y descargar documentos, por lo
que no perciben el estudio en linea como un beneficio sino como la adaptacién de
textos extensivos y terminan interactuando de manera presencial para unicamente
colocar los documentos generados por esta via.

Apariencia: Nuevamente se externa la no identificacion o pertenencia con una
institucion educativa; el modelo que dominan esta basado en 3 pantallas, una principal,
una secundaria y un pop up remoto poco recomendables para el avance estratégico,
regresan a la pantalla principal para ingresar a los contenidos que se muestran en una
segunda ventana y cuyos vinculos se muestran en una tercer ventana. Los cursos son

estaticos, sin interaccion y con barras de desplazamiento —scroll — extensas.

CREATIVIDAD
Tomando las caracteristicas anteriores como limitantes y potenciales es necesario

plantear una propuesta de disefio centrada en el usuario, que lo potencie a adquirir
habilidades tecnoldgicas empleando recursos emergentes de comunicacién e informacion,
basados en un disefio usable y con una institucionalidad evidente.

Se definié con una diagramacion en formato Aureo (1:1.618) para un monitor de 800 x 600
pixeles, cuyo tamafo final eliminando el espacio del scroll y barras de herramientas

predeterminadas es de 710 x 520px.

Los colores son institucionales asi como el encabezado en cuadricula, establecidos en los

manuales de identidad de ambas Instituciones Educativas y de difusion cultural como se
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observa en el segundo esquema: logotipos en parte superior, extremo derecho el realizador y
del lado izquierdo el co-productor y difusor; fuentes Arial y Arial Narrow institucionales.

En el capitulo anterior, se observaron las carencias de los tres tipos de software para
realizar OA estandarizados, y es a partir de este punto que se mencionan las modificaciones
significativas y fundamentadas, asi como los materiales y tecnologias a emplearse para la

proyeccion 6ptima de la propuesta.

recuadro gris solo para delimitar

Vinculo de descarga FlashPlayer

leyenda de plug in para descargarse
espario en tanco —
fondo

Encabezado (top)
imagenes, titulo de actividad, materia y logotipos institucionales

Previa identificacion Bienvenido Nombre del alumno
de password y contrasefia

El resto del cuerpo es
para desarrollar los
ejercicios y la evaluacion

Menu de navegacitn internd ©

%5, en iconografia sin texto, texto en over. “\,\?‘\

%%, < B
% Créditos de Institucion ! > ¢

Seleccion de color de interface, créditos,
avanzar, regresar, secciones internas, evaluacion

MATERIALES Y TECNOLOGIAS
Dado que el curso se impartira de manera remota o a distancia, el generar un OA permite,

por la naturaleza de su produccioén, que a partir de que el educando ingresa es direccionado
al perfil correspondiente y no tiene que realizar todo el curso, sino unicamente el modulo que

le interese acreditar.
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Asi, se colocan los OA como recurso en ventana independiente uno para cada unidad y ya
Nno un recurso para cada unidad, cada tema y cada actividad. EI OA contiene en si mismo la
unidad completa con sus dos temas generales y su 5 actividades derivadas.

Las instrucciones estan desplegadas en los foros, asi como en las actividades para
reforzar lo que se pide realizar sin necesidad de ir de una ventana a la otra.

Se realiz6 con la Suite CS3 de Adobe, con las opciones de accesibilidad que indica W3C
necesarias para el formato SVG (Scalable Vector Graphics) y para el cual el consorcio W3C
promueve su uso y el de su visualizador.

Es decir, que mientras el empleo de un archivo SWF requiere descargar un plugin gratuito
para visualizase, SVG requiere de la misma manera un plugin con un costo para ser
visualizado; por lo que se tomaron las recomendaciones de dicho consorcio y se aplicaron al
formato mas comercial que es .swf.

Cuenta con diversos recursos que son: Audio, Video, Archivos descargables con
informacion en extenso, Texto con interaccion para contenidos breves, lecturas e
instrucciones para visualizarse en la misma pantalla, ademas de reforzarse en la plataforma.

La pagina principal es una pelicula que contiene el disefio visual general, y por medio de
Programacion Orientada a Objetos (POO) manda llamar peliculas remotas en la pelicula
principal; de esta manera la descarga es agil, y aun con una conexion por médem telefénico
no excede los 20 segundos de descarga ya que su peso es de 4 a 120kb, con excepcion de
los videos.

Se muestran dos videos en formatos diferentes: ambos se reproducen por Streaming, es
decir, el usuario hace una conexion al servidor y éste le envia partes del video conforme las
va reproduciendo en tiempo real. La diferencia radica en que para el mensaje de Bienvenida
se ofrecen tres opciones de descarga en funcién al tipo de conexion y tiempo de descarga:
baja, media y alta. Mientras que el video de contenido inicia el intercambio de informacién al
momento de mostrar la pelicula que lo contiene.

El audio sera la lectura del documento en extenso para la Introduccion por Streaming con

una salida de 16MHZ siguiendo los criterios de ergonomia auditiva de la W3C.
EXPERIMENTACION
De acuerdo a los criterios ya mencionados, se realizé una versiéon en HTML, es decir, una

version estatica para dimensionar los contenidos y ofrecer la seleccion de recursos de
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acuerdo a los usuarios. Si bien esta primer version pudiera servir como otra opcién para una
conexion telefénica, la experimentacién e implementacién de formatos svg, mp3, flv, swf, jpg,
gif y html siguiendo los criterios de usabilidad, navegabilidad y accesibilidad mencionados
(Nielsen, 2008 y Fundacion Once, Technosite de W3C) promovid la realizaciéon de un OA de
facil navegaciéon, descarga rapida, centrado en el usuario establecido y con la opcion de
colocarse bajo estandares SCORM en la plataforma Moodle.

TEMA 1: LA EDUCACION A DISTANCIA Y MODALIDADES MIXTAS B

LA £
SR a1 L sty s ey sdabatin e

A fini de esta Unidad, el Coorinador Acadmico .

1. identificard las. toristicas que definen a la Educacion a
Distancia y el papel que desempedars en este Diplomado.

Encabezado con disefio institucional, de acuerdo al manual de identidad para Cultura y
educaciéon del Gobierno Federal. Texto en extenso para desplegarse con scroll y botones a
manera de iconos para actividades especificas que se despliegan en una ventana remota
conteniendo unicamente las instrucciones a realizarse.

MoDELOS
A continuacion se muestra una serie de pantallas secuenciales de los modelos realizados

antes de llegar a la propuesta de solucion.
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istancia y modalidades mixtas

8 % 9Cul ha sido su experiencia docente hasta ahora y QuE le ha dejado?

e

su
nyla G Un.ylas

‘expeciativas que tiene sobre este curso.
*Aproveche este Foro para enriquecer su sprendizajel

sonales,
Sl s et oo :myquE feasador

lDuE ‘habilidades con:
IE expectaty

Racer. Ut e

Considerelo como un espacio donde podr. comparti su
experiencia docente. las namnu.an aue posee ‘ara el uso formativo de Tecnologias e la Informaciuin y la Comunicaciun, y las
expectativas que tiene sobre e
*Aproveche este Foro para enriquecer su aprendizaje!
Haciendo un repaso de su experiencia doce iades personales,
g Cul nnm su experiencia docente hasta llm;ez'qug Ie ha dejado? .
icer %
G ot CDoCbeas tans Sobrs S5 S GUE copare prenda, AUE copers Sabar e U Sasers s s e

o s on sus espuestas,dlabors un scroy parics eneso ry Considerelo como un espacio donde podr. comparti su

coparonas dacene s hab 5 formativo de Tecnoiogies de a Informaciuin y la Comunicaciun, y as
Speciaivas qus tene 5 ;
*Aproveche este Foro para &
Haciendo Gades personales, responda a las siguientes preguntas
SCuha sido s m-nmn  ha dejado? <
2Gut habilgades con
expeciaivas tone 5 Srender, QuE espera saber hacer, QuE espera que le deje?

Pantalla inicial, de ubicacion de elementos en base Menu de actividades en Over, con botén en over
al diagrama anterior indicando en vino la pagina en la que se encuentra

el usuario.
INTRODUCCION

Menues de actividades en Over, con opcién de Prototipo para introduccion en podCast y archivo
acceso directo para tema en una pestana del lado descragable.
derecho..

El Coordinador Académico de Sede en educacién a distancia y modalidades mixtas | (—

BIENVENIDA

Encabezado con nombre de unidad y tema 1. Pantalla de bienvenida.



El Coordinador Académico de Sede acion a distancia y modalidades mixtas
(

N
ANUIES

Encabezado con nombre de unidad y tema 1.

Version 2.0

Corsep havora
Py
Cunm gl Aes

Encabezado autorizado de acuerdo a manuales de identidad de coproduccion.

Corsen havers N~ ‘
u.... ANUIE
Ty aces

Actividades

Dosificacidon de contenidos para menus desplegables, dejando elementos de la plataforma fuera.
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Bienvenida Actividad de Aranque

Introduccién

1.1.1. Mediando el sprendizaje

1.1.2. Modaidades fomnativas 1. Coordinadores mediadores.
113, Primer planeaciéa

Unidad 1 el H
Educacitn a Distancia

modalidades

Unidad 1 Tema 2: 1.2.1. A quién acompatamos y
educativos cbmo

u  Gowe |

Comportamiento en over de botones desplegables, que pueden quedar fijos si asi se desea.

SOLUCION
En este punto, es visible como el proceso de Disefio Grafico de la Interfaz del usuario se

entremezcla con el proceso de HCI para dar como resultado la interfaz que finalmente el
usuario utilizara para interactuar con la aplicacion.
Las dos fases resultantes son: implementacion del disefno y desarrollo de
lineamientos; en la primera que es implementar disefio de interfaz. Una vez que se ha
concluido con el desarrollo de lineamientos, se incorpora el disefio grafico de la interfaz al
disefio HCI que se haya realizado.
Y la segunda se crean una serie de directrices que regulan la aplicacion y contiene los
siguientes elementos:
* Guia de arquitectura de informacion
* Uso de los logotipos
* (Cabecera de la aplicacion
* Pie de la aplicacién
* Plantillas a utilizar para el desarrollo de la interfaz
* Paleta de colores
* Tipografia
* |Imagenes y media
* Accesibilidad
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ELEMENTOS Y ESTRUCTURA

Logotipos institucionales en encabezado superior, respetando manuales de identidad
institucional e identidad gubernamental, en tamafo y proporcion indicados generando la
cabecera. Menu desplegable al pie de la aplicacién, quedando como recursos permanentes
donde el usuario debe ejecutar una accion para generar una respuesta y de esta manera
interactuar con el entorno visual.

Los colores son institucionales en hexacromia del pantone; texto en negro sobre fondo
blanco eliminando ruido visual.

Salida a 800 x 600 px en ventana secundaria sin barra de navegacion ni opcion de escalar
tamano; ya que es el tamafo estandar del monitor en sedes.

Se elimina el botén de avanzar, regresar junto con el menu de navegacion ya que la
numeracioén inferior hace referencia a la paginacion y ubicacién dentro de los contenidos por
parte del usuario.

Tipografia Arial a 12 puntos en el cuerpo del texto, e institucionales en encabezado
generando una constante jerarquica de posicion y tamafo. Una de las grandes
recomendaciones de accesabilidad es la opcidén de agrandar o reducir el tamafo del texto;
Flash aun tiene esa opcion poco probada, por lo que se resuelve de las siguientes maneras:

* Menu desplegable que incrementa su tamafio en funcién a la permanencia y
presion que el usuario haga sobre el mismo; y que permite crecer o disminuir el
tamafo segun convenga.

* Opcidn de descarga de archivos para lectura posterior de manera electronica,
impresa, o bien, unicamente para movilidad.

Texto calado en blanco sobre menu obscuro e invertido en menu claro generando un
contraste equilibrado que facilita la lectura de texto en movimiento.
Se elimina la barra desplazadora, ya que al quedar la interfaz grafica en una sola ventana

elimina la especulacion del autor en cantidad de secciones, siendo éstas indicadas por la
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numeracion en el entendido de que son textos de igual o menos cantidad que la que se esta
observando.

Se elimina la pestana derecha que indicaba tema, y se coloca en un menu permanente en
la parte inferior. Quedando no mas de 7 elementos por pantalla, caracteristica de usabilidad
recomendada de acuerdo al numero maximo de objetos a recordar.

Botones dentro del cuerpo del texto, con una linea ténue como envolvente para indicar
que es u botdn eliminado el texto subrayado de una pagina HTML plana. Menues temporales
se activan y desactivan de manera aleatoria, nunca se empalman generando interferencia.
Cuando un botén del campo de texto es activado, el resto del campo disminuye en su nitidez
para evitar ruido visual y distractores preceptuales.

Por ser un OA y que esta colocada en una plataforma, se genera en peliculas externas
que se comunican de manera remota reduciendo el peso a no mas de 35kb por pelicula;
excelente para una conexion con médem teléfonico aunque en las sedes se cuenta con
Banda Ancha.

Cada pelicula tiene incluida en su codigo de programacion un referente que indica al
administrador si se esta rompiendo el vinculo de la pelicula antes de ser removida del
servidor, evitandose por completo el error de ruptura en vinculos.

Las imagenes fueron trabajadas en formato SVG siguiendo las recomendaciones de la
W3C, posteriormente exportadas y colocadas en un archivo de salida swf. Para ambas
salidas es necesario la descarga e instalacion de un plugin gratuito.

Los archivos generados tienen un codigo de programacion para deteccion de navegador,
estando optimizadas para verse en una version 6.0 minimo de Explorer; 4.0 de Netscape y

cualquier version de FireFox incluyendo opcion de Roseta para sistema Macintosh.
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Se mencionan en las siguientes pantallas las caracteristicas centradas en el usuario

especifico:

. 806 Users:natt:Desktop:especialidad:0A_CS3.swf
BIENVENIDA

A= ‘ Puede seleccionar entre leer ylo ver el mensaje de Bienvenida en video.

Para leer en linea seleccions la
opcitn siguiente

Leer monsaje de Bienvenida

Para ver el video, seleccione la
opcaon de acuerdo a la velocidad de
descarga deseada

@ Bajs, 900Kb
Conexion por médem tolefdnico

Q Wedo 23w
Conexion mence a 1ML

Alta, 4 5Mb.
Conexion por Banda Ancha

2 d ideo o

Pantalla de Bienvenida, con dos opciones de visualizacion: en un mensaje de bienvenida por

parte de la tutora, evidenciando el factor humano y el rol de guia en el aprendizaje a distancia.
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006 Users:natt:Desktop:especialidad:0A_CS3.swf
BIENVENIDA

0 Puede seleccionar entre leer y/o ver el mensaje de Bienvenida en video.

U=

Apeeciables Cocrdinador y Cocedinaders: Para leer on linea seb Ia
;“m la bemtn('i\a: o : En prmera instancia le sugenmas prever que e

paciacin. ivporants para e e SU QrUpo podkan existr dos 8pos Ce ‘
desempero de su papel como Coordinador Mooa?\m Leer monsaje de Bienvonida
Academico de Sede, clemento clave para @
PSSR y um-. Sass o 1. Aun cuando los profesionistas Para ver o video, selaccione |a
Digdomado Modular 3 Distancia pars partcipanies en programas de opcidn de acuerdo a la velocidad de
Promotores y Gestores Culturales Nived 1 fomracon y ackuaizacon benen a pacosy

su Lavor un a0 grado de 9
Un primer paso es vivir ¢l ejercico de responsabicad y compromao, lo Q@ 84 900K
estudo en esta modaicad, en donde su cerld es que comunmenie sus ¢ ol
expenencia y conoamiento profesions), rayecionas escolares no 52 han Q) Media, 23 M0
enriqueceran i3 labor frente al grupo de Caractenzaco por desarolar Conexion menot a 1Mb
partopanies en sade. Por ello, o Celberadamente a 3A000mia en el Alta, & SMb.
exhortamos 3 compartr ests expenencia de estudio, necesaria en 4 eduzacion a Conexion por Banda Ancha.
aprendizale, Que, 0STOS SOQUIDS, S0 cistanca
para todos gratficanie
K

- QA a3

Texto desplegado, al activar la opcién de Leer mensaje, con representacion de cambio de
pagina, agregando dinamismo a la lectura. Tipografia un punto mayor para evitar destorcién con
la animacion. Instrucciones en la cabecera, debajo del titulo de seccidén.
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e 06 Users:natt:Desktop:especialidad:OA_CS3.swf
BIENVENIDA
b s [ =Y,
A= 0 Puede seleccionar entre leer y/o ver ol mensaje de Blenvenids en video. ANTES

b et o

Para leer en linea seleccione la
0pcIOn siguiente

Leer mensaje de Bienvenida

Para ver el video, seleccione la
opcion de acuerdo a la velocidad de
descarga deseada

@ Baja, 500Kb
Conexidn poe modem telefonico

Q Modia, 2.3 MB
Conexidn menor a 1Mb.

Q Ada, 4.5Mb
Conexion por Banda Ancha

Seod

El video puede verse en tres tamafios y resoluciones diferentes; dependiendo de la velocidad
de conexion y preferencia de visualizacion; cuenta con un menu interno para control de
reproduccion y la carga del video es por streaming. Se indica peso del archivo y preferencia
dereproduccion de acuerdo a conexion.
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86 Users:natt:Desktop:especialidad:0A_CS3.swf
BIENVENIDA

A= ’ Puede seleccionar entre leer yio ver el mensaje de Bienvenida en video.

Para leer en linea seleccione la
opcion siguiente

Leer mensaje de Bienvenida {

Para ver el video, seleccione la
opcion de acuerdo a la velocidad de l
descarga deseada

@ Baja, 900Kb
Conexidn por modem tolefdnico

) Media, 23Mb
Conexion menor a 1Mb

Q Alta, 4.5Mb
Conexién por Banda Ancha

Tema 1 |

Educacion a Distanc
y Modelos Mixtos

deg g i

Primer menu desplegable, de acuerdo a la lectura visual es el principal por estar del lado
izquierdo y contiene los accesos o vinculos a las secciones principales; el texto puede crecer y
disminuir dependiendo de la permanencia, presién y movimiento del usuario sobre él. Con
opcién de minimizar en caso de no seleccionar ninguna opcion.

Al dar clic en cualquier otro elemento se contrae el menu. Muestra 4 vinculos, en orden
secuencial y puede desplegarse en cualquier momento.




eo0e Users:natt:Desktop:especialidad:0A_CS3.swf
INTRODUCCION A
\

|/
O Escuche el mensaje, también puede descargario para lectura desde el icono inferior. m

A
-

ot -

STREAMING 0-00:00 000 introduccion.mp3 q
| Vi ] Documento en formato POF
=== de un chic en el icono para
descargar el documento a su
equipo

Si no cuenta con el programa

para visualizario, cescarguelo
aqui

o Activicades ded

Pantalla de Introduccion, nuevamente las instrucciones en la parte inferior de la cabecera,
siendo una constante de referencia. El contenido es el mensaje introductoria del curso y puede
reproducirse con una duracién de 2 minutos; bien, descargarse la version de texto en extenso.
El audio se reproduce por streaming y el reproductor tiene controles activos que el usuario
puede manipular como son: pausa, reproducir,, ir al inicio, ir al final, puntero de avance manual
para que el usuario seleccione el punto exacto de reproduccion; y por ultimo volumen.
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006 Users:natt:Desktop:especialidad:0A_CS3.swi

Recverde que puede descargar los temas correspondientes a cada unidad, en formato POF
] dando clic en el icono para descargar el documento a su equipo
/&

Si no cuenta con el programa para visuakzarlo, descarguelo aqui
: ObENvo: )

( Actividad de Arranque )

El «Diplomado Modular a Distancia para Promotores y Gestores Culturales Nivel 1», se ha disefado
de tal forma que sea accesible a gran parte de la comunidad dedicada a la actividad cultural de las
instituciones nacionales por lo que, sin traducirse en dispersion de esfuerzos ni merma de la seriedad
académica, se suslenta en una estrategia académico-operativa fincada en tres componentes basicos.

* Cuerpo académico integrado por usted, es decir, por los Coordinadores Académicos de Sede, asi
como por los asesores en linea, cada uno con funciones y actividades diferenciadas pero
complementarias.

- Contenidos (escritos y en video) y estrategias de aprendizaje montados en un espacio en linca
(plataforma Moodle), en donde encontrard ademas recursos para la interaccion didactica: foros de
discusién, correo electronico, chats,

- Transmision de teleconferencias grabadas con informaciéon de mucho interés para el desempenio de
su actividad, asi como orientaciones para el manejo de la estrategia académico-operativa,

'icllvldad de Aprendlu[e:) 1.1.1. Mediando el aprendizaje Pagna a 0 0 o
Tema 1 de la primera Unidad, en la pleca superior indica la unidad y su titulo; y en la inferior de
la cabecera el titulo del tema.
Texto dosificado por pantallas sin scroll, con cambio de color se indica en qué pagina se
encuentra y cuantas faltan por leer de contenido similar o menor.
Botones con envolvente, creando una congruencia.
Opcidén de texto en extenso en version descargable, en formato PDF y con link al software en
caso de no tenerlo instalado en el equipo.
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806 Users:natt:Desktop:-especialidad:OA_CS3.swf
Unl“ 1 E! Coordirador Académico de Sede en educacion a distancia y modalidades mxtas

= e

Los dos primeros rasgos son condiciones basicas, en tanto que el tercero es definitorio y mas complejo
de lo que puede parecer a primera visla, pues aun sin ser relaciones presenciales las que se establecen
entre docentes y estudiantes, y por poderosas que sean las herramientas tecnolégicas, es en la
comunicacion bidireccional donde se concreta el sentido formativo de esta modalidad,

Ahora bien, lo numeroso de la comunidad dedicada al drea de extension y difusién de la cultura, adscrita
a los institutos de cultura y las instituciones de educacion superior, demanda la organizacion de un
modelo de operacién que favorezca la posibilidad de personalizar el didlogo y el proceso educativo, a
través del disefio de un tratamiento didactico especifico, y procesos de interaccion que preserven la
comunicacion bidireccional de acuerdo a las circunstancias institucionales.

La Educacion a Distancia no es una modalidad educativa que se presente con rasgos (nicos o con un
solo modelo establecido, sino que responde a diversos modelos planteados de acuerdo con las
necesidades de los destinatarios para quienes se preparan los programas a distancia, del contenido y
propositos de los programas mismos, y de los recursos con que se cuente.

chlvldod de Apnndlu]o) 1.1.2. Modalidades Formativas Pagna o o o o

indice Actividades ideos Clozario

Misma estructura y disefo, indicando posicién en tercer pagina; con referencia a actividad.

en6 Users:natt:Desktop:especialidad:0A_CS3.swf
un".d ‘. E! Coordirador Académico de Sede en educacién a dstancla y modalidades m xtas

== e

Vamos concluyendo.....

* Al potencial tecnolégico de los medios de informacion y comunicacion,

+ a la estructura organizacional de las instituciones de educacion superior e instancias gubermamentales,

+ al disefio didactico de los materiales educativos,

+ a la calidad académica de los contenidos,

+ y al compromiso de los participantes,

* s¢ suman a su participacion y compromiso como Coordinador de Sede, creando asi la red indispensable
de interlocutores y soportes para la enseflanza-aprendizaje a distancia.

@dw Coordinadores lledladorn)

(Actividad de Aprendizaje) 1.1.

b o<

1 Le ACIIVICH) OO Video
Efecto de segundo menu desplegable sobre pantalla con texto, cubre la informacién de lectura
enfatizando las opciones a acceder. Misma programacion, navegacion y usabilidad del menu
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con cambio de color para indicar referencia directa a actividades y no a lecturas o accesos
principales.

8006 Users:natt:Desktop:especialidad:OA_CS3.swf

Unidad 1 El Coordirador Académico de Sede en educacién a distancia y modalidades m xtas

uf'v-vun
Y
L ittt

Actividad de Aprendizaje 1.1.1. Mediando el aprendizaje

Gﬁﬂﬁdﬂl“hpﬂnﬂlﬂlﬂ) 1.1.1. Mediando el aprendizaje Pagiea ‘ o o o

Botén activado en cuerpo de texto, muestra las instrucciones a realizarse dentro de la
plataforma y de manera colaborativo, en la primera linea el nombre de la actividad y el disefio
instruccional desglosando las actividades,propoésitos, recursos; producto final a realizar e
interaccion con el grupo y asesores en n espacio de trabajo colaborativo.

El fondo se difumina para eliminar distraccién y contaminacion visual.
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Unidad 1 El Coordinador Académico de Sede en educacién a distancia y modalidades mixtas

A L

Recuverde que uededescana
;]' formato PDF, dando clic en el icono para descargar el documento a su equipo

ar los temas correspondientes a cada unidad, en

(Objetivo: Si no cuenta con el programa para visualizarlo, descarguelo aqui

Como hemos dicho, la educacion a distancia es mas que supresion de los encuentros presenciales de
estudiantes y docentes, también mas que introduccion de medios tecnolégicos. Aun cuando ambas
cuestiones son rasgos propios de esta modalidad, es importante recordar que tienen miltiples
implicaciones que se manifiestan en el entramado de recursos y procedimientos destinados a dar forma,
contenido y sentido pedagogicos, es decir orientados a favorecer los procesos educaltivos, y no limitarse
unicamente a aspectos técnicos u operativos.

La existencia y utilizacién de malteriales educativos vienen de antafo, destacan entre ellos los materiales
escritos, que comparten las repercusiones de la escrilura como codificacion del pensamiento, ya que
ésta, como vehiculo de comunicacion de las ideas y como memoria sistematica de informacion, posibilité
que el pensamiento y la palabra se "desprendieran” de las personas reales y de su presencia fisica,
haciendo posible conocer lo que olro decia en lugares y momentos distantes al que los leia.

Las repercusiones de la escritura se multiplicaron con la reproduccion impresa de lo escrito, por lo que el
impacto de Gutenberg trascendia la invencién de un aparato y una técnica de reproduccion, ya que en
realidad abrieron la puerta a nuevas formas de comunicar ideas y emociones, de difundir informacion y
conocimientos por encima del tiempo y del espacio.

e @ @ O

Pantalla del segundo tema para la misma unidad; los recursos son los idénticos y con
caracteristicas visuales idénticas; y de posicién, unicamente cambian contenidos tematicos,
cantidad de paginas de acuerdo a la extension del material y titulo.
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Unidad 1 El Coordinador Académico de Sede en educacidn a distancia y modalidades mixtas

Actividad de Aprendizaje 1.2.1. A quién y cémo lo acompafiamos

(Actividad de Aprendizaje) 1.2.1. A quién y cémo lo acompafiamos

y
Nuevamente actividad activada sobre cuerpo de texto difuminado. Estas ventanas tienen la
opcion de cerrarse una vez terminada la lectura de las mismas.

en06 Users:natt:Desktop:especialidad:OA_CS3.swf

ACTIVIDADES

Actividad de Aprendizaje 1.1.2. Modalidades Formativas

Al seleccionarse cualquier opcién del segundo menu, actividades, muestra la actividad activa,
con los mismos lineamientos para contenido.
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U'sers:nm:Desk!op:esbedalidad:OA.CSB.swf
GLOSARIO

Glosario de Términos ‘

Tutor o Administrador Académico: Es quien guia el proceso de aprendizaje de los alumnos,
invitadndolos a participar, motivandolos y acompafidndolos durante todo el proceso de instruccion.
| | Experto de Contenido: Es quien provee del contenido para el desarrollo de un curso y/o quien
participa en el proceso de diclacion a través de foros, resuelve dudas y revisa los trabajos y
tareas.,

Courseware de e-learning: Un curso de e-learning permite desarrollar programas de
capacitacién a través de una interfaz que cuenta con un visor de los cursos de autoaprendizaje
(Asincrdnicos), y por otra parte, cuenta con herramientas de comunicacidon como el Foro, Mail y
Chat, a través de las cuales se busca fortalecer el aprendizaje, la obtencion de conocimientos y el
acceso a la informacion relevante.

Modalidad Asincronica: El alumno realiza un proceso de autoaprendizaje a través del desarrollo
de aclividades multimediales interactivas sobre Web, administrando su ritmo y tiempo de
dedicacion a estas tareas. Este proceso se desarrolla de manera asincronica con quien actiua
como profesor/facilitador, el que ocupa un rol de mediador en la construccion de conocimientos.,

\. o

- la] gl) O 4 100 0 0

Pantalla del glosario, con términos referentes a los contenidos y no a la plataforma. Los menus
inferiores son atajos directos para ingreso sin necesidad de ubicar la pagina en que se
encontraban.
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Capitulo
4
Resultados

4.1 Evaluacion y validacion
4.2 Exposicion de resultados



Antes de definir el objetivo de la evaluacion es preciso aclarar que Preece (1994) parte del
ciclo de vida en estrella (Hix y Hartson, 1993) en el que la evaluacion ocupa una posicion
central desde la que se encarga de informar a los disefiadores acerca de como se adaptan
las propuestas a las necesidades de los usuarios teniendo en cuenta sus caracteristicas, el

tipo de actividades para lo que usan el sistema, el entorno de uso y la tecnologia disponible.

Community needs assessment and
user task analysis

Welcoming and nurturing Selecting technology and
the community planning sociability
Refining and testing Designing, implementing and
sociability and usability testing prototypes

Ciclo de vida en estrella de Hix y Hartson, 1993 tomado de Preece, 1994, p. 596

En este tipo de ciclo, alrededor de la evaluacién se encuentran otras actividades: disefo
conceptual y formal, especificaciones de los requisitos, analisis funcional y de las tareas,
implementacion y prototipo. En cada etapa de disefio sera preciso un tipo de evaluacion
distinto dependiendo del tipo de informaciéon que se necesita, si hace falta un estudio
estadistico o qué recursos hay disponibles. Ademas de la fase del disefio en la que se
encuentre, otros factores como el tipo de sistema que se evalua también influiran a la hora de

decidir qué técnica se emplea y qué grado de formalidad hace falta.

Sin una evaluacion, por pobre que sea, no se puede saber si el disefio se adapta a las
necesidades fisicas, sociales y organizativas de los usuarios a los que se dirige. Preece
(1994) define la evaluacién del disefio como la “reunién de datos sobre la usabilidad de un

disefio o un producto por parte de un grupo de usuarios especificos para una actividad en
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concreto dentro de un entorno determinado de trabajo” y como “una parte integral del
proceso de disefio centrado en el usuario”.
El motivo de evaluar es evidente, se trata de averiguar qué quieren los usuarios del sistema y
qué problemas se les plantea para conseguirlo. Muchas de las grandes empresas que
desarrollan productos informaticos utilizan la evaluacion para comparar sus productos con los
de empresas de la competencia y asi intentar mejorar los suyos; otras recurren a la
evaluacion para comprobar si sus productos cumplen las normativas internacionales de
diseno. De nuevo Preece (1994) agrupa los motivos de llevar a cabo una evaluacion:
1. Comprender el mundo real, como usan las personas el sistema y si éste se adecua a
sus necesidades y expectativas.
2. Comparar disefios anteriores del mismo producto u otros similares.
Comprobar si se esta obteniendo el objetivo planteado al inicio del disefio.

Comprobar que el disefio se ajusta a una normativa determinada.

Los factores que se deben considerar son siempre las caracteristicas de los usuarios del
producto que se evalua, el tipo de actividad que ejecutaran con él, el entorno de estudio —si
se hace en laboratorio o si es un estudio en condiciones naturales -estudio de campo—, y si
se evalua una fase del disefio —evaluacién formativa, porque se puede mejorar esa parte—
o el producto terminado —evaluacién sumativa. Si observamos estos puntos se observa que
se evaluan los aspectos que integran la interaccion hombre-maquina: las personas, su

trabajo y el entorno.

COMO APRENDEMOS
Pavon (1994) indica que el porcentaje de aprendizaje en los adultos se produces:
* 1% mediante el gusto

* 1,5% mediante el tacto

3,5% mediante el olfato

11% mediante el oido y

83% mediante la vista.

Mientras que los porcentajes de los datos retenidos por los estudiantes son:

* 10% de lo que leen
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* 20% de lo que escuchan
* 50% de lo que ven y escuchan
* 70% de lo que se dice y discute y

* 90% de lo que se dice y luego realiza

El método de datos retenidos:

ensefianza después de 3 horas después de 3 dias
solamente oral 70% 10%
solamente visual 72% 20%
oral y visual 85% 65%

APRENDER CON MATERIALES MULTIMEDIA

Para Bartolomé (Cabero, et all, 1999), la tecnologia multimedia constituye la integracién de
todas las posibles formas de presentacion de la informacién: texto, graficos, animacién, video
y sonido, el acceso a ésta no es secuencial, sino una especie de ojeo diferente a la lectura
de principio a fin. Ofrece la multimedia como una red de conocimiento interconectado, por
donde el usuario puede moverse por itinerarios, siempre diferentes, a través del espacio de
informacion, aprendiendo asi por experiencia personal.

En las pantallas pueden aparecer también unas zonas activas o links que al seleccionarlas
con el ratén, nos muestran un nuevo espacio de informacion. Esto nos lleva al concepto de
interactividad que implica poder optar por movernos hacia cualquier parte del sistema de la
forma mas rapida. Bajo esta acepcion, un multimedia sera tanto mas util, cuanto mas permita
al usuario, una libertad de acceso, desde cualquier punto hasta aquella informacion que
desea conseguir, dentro de un sistema integrado por los tres subsistemas expresivos:
imagen, sonido y escritura; tratando de que esta audioescritovisualidad no sea una
composicion triple, sino una unidad coherente, un nuevo mundo significante.

Un meétodo de evaluacion efectivo es la elaboracion de un cuestionario o instrumento
diagnéstico sobre el uso que los adultos tienen de las Tecnologias (Pavéon, 1999). En él se
recauda informacién sobre los tipos de recursos tecnolégicos que disponen en sus hogares y
lugares de acceso a Internet tales como videos, ordenadores, teléfonos mdviles, maquinas
fotograficas etc. Asi como el uso que habitualmente le prestan, con el fin de detectar la

actitud que presentan ante los mismos.
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Para ello, la interfaz debe estar disefiada en funcion del usuario. Rubin (1994) define la
idea como la renovacién conceptual de términos tipo ergonomia — o lo que él llama “HUmMAN
FACTORS ENGINEERING— sehalando que el concepto no sélo representa las técnicas,
procesos 0 métodos para diseiar sistemas y productos usables sino que el usuario es el
centro del proceso de diseno.

El no seguir las necesidades del usuario lleva a crear productos no sélo no usables sino
incluso inutiles. Debe darse un proceso de comunicacion con el usuario y éste debe tomar
parte activa dentro del desarrollo del sistema.

Por lo tanto, las tendencias de disefio de nuevas herramientas deben cambiar si se

quiere ofrecer un mejor producto (Corbett, 2000).

METODOLOGIAS DE EVALUACION DE INTERFACES GRAFICAS DE USUARIO

Evaluar una interfaz es el proceso por el que se determina el valor o la calidad de la
misma en relacion a unos objetivos marcados. Por lo tanto, no es s6lo el medir dicha calidad,
sino que requiere de cierto componente critico ya que con la evaluacidn se pretende
alimentar el proceso de mejora continua de la interfaz de cara a conseguir que esta sea lo
mas usable posible: el objetivo basico de la evaluacién es conseguir el grado maximo de
usabilidad (Scriven, 1992).

Un método de evaluacion es aquel procedimiento en el que se recogen datos relevantes
sobre la operatibilidad y usabilidad de un sistema. La evaluacion puede ayudar a la interfaz a
ser usable, y debe tenerse en cuenta que los aspectos detectados en la interfaz no sélo van
a mejorar esta interfaz sino el producto en su conjunto, basado en las especificaciones
argumentadas en el primer capitulo.

En este sentido, el mayor problema en la evaluacion es que, la perfeccion no existe, ya
que incluso después de multiples pruebas realizadas con numerosas y complejas
metodologias y ayudandose de numerosos expertos, disefiadores y usuarios el éxito no esta
asegurado.

Asimismo, debe tenerse claro qué es lo que se va a evaluar: no es lo mismo valorar una
interfaz que algunos de sus elementos, como por ejemplo:

* La navegacion por el sistema, incidiendo en la velocidad de interaccion entre el

usuario y la interfaz.
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* El disefio de las pantallas, remarcando cuestiones relativas a su claridad, usabilidad y
consistencia.

* La efectividad de los sistemas de ayuda y de los mensajes de error.

Siendo éstos aspectos importantes pero no la interfaz en su totalidad.

Una vez se tenga claro lo que se pretende evaluar, las razones para llevar a cabo el

proceso pueden resumirse en las siguientes:

* Conocer el mundo real donde la interfaz va a funcionar. Saber como los usuarios
la utilizaran o cédmo mejorar los procesos de funcionamiento es particularmente
importante a la hora de tener en cuenta los requisitos del producto y de testearlo en
funcidon de las necesidades reales de los destinatarios. EI cambio tecnolégico no es
excusa para el desconocimiento de las necesidades de los usuarios (Nielsen, 1994),
ya que éstas no cambian con tanta rapidez.

* Comparar ideas. Saber qué disefio o idea es la que mejor acogida puede tener es
primordial para no dispersar esfuerzos elaborando aspectos de la interfaz que al final
no van a tener una buena recepcidén o que no sean necesarios; especificamente en el
caso de la identidad institucional y / gubernamental.

* Dar un objetivo claro al desarrollo de la interfaz. Los desarrolladores deben tener
un objetivo a alcanzar cuando estan elaborando un producto. Este objetivo debe ser
medible y dirigido hacia la adecuacion de la interfaz a sus usuarios.

* Cotejar la interfaz con unos estandares. Conocer estas reglas puede ahorrar mucho
tiempo y problemas: siempre es necesario adentrarse en la interfaz para analizar si
cumple algunos requisitos minimos (Bevan y Curson, 1997), especificados

previamente.

La presente evaluacion se divide en dos fases, la primera que es el analisis del o existente
a fin de identificar plenamente el perfil del usuario, sus caracteristicas, el entorno en que sera
usado el OA y las tecnologias que se emplearan para crear una interfaz totalmente centrada
en un usuario especifico con necesidades concretas y requerimientos definidos.

Se realiz6 una observacion de campo a los 20 Coordinadores Académicos en el entorno
laboral —sedes— donde se implementara el Objeto de Aprendizaje con una version

preliminar del OA.
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En las sesiones de trabajo, primero se identificaron las condiciones tecnoldgicas, es decir,
el tipo de conexion, equipos, instalaciones y recursos tecnoldgicos disponibles para el
usuario. El equipo es una computadora Pentium |l con 512 Mb en memoria RAM, 40 Gb en
disco duro.

Su conexién a Internet es por banda ancha a 512Kb por usb, con sistema operativo
Windows XP. Y monitos SVGA de 15”.

Este grupo cuenta con experiencia en educacion en linea con plataforma Moodle de
manera presencial y semipresencial; asi como en la navegacion de paginas Web.

El curso esta desarrollado para realizarse de manera asincrona, pero al ser las sedes su
lugar de acceso cotidiano, es ahi donde se implementaran los espacios para una
teleconferencia por unidad.

El contenido tematico esta desarrollado en cuatro unidades y de dos a 6 temas por unidad

en sistemas modulares.

En cuanto a los usuarios son adultos de 34 a 56 afos de edad, su motivacién para
capacitarse es para promocion laboral y difusion cultural; y como parte de un convenio a nivel
gubernamental para implementarse capacitaciones en todo el pais, para lo cual deben ser
capacitados primero para poder transmitir el conocimiento posteriormente.

Estas delimitaciones de perfil, son resultado de la observacion en el entorno del usuario.

Y la segunda fase que es la implementacion de un instrumento diagndstico para identificar
aspectos de habitos, uso, intereses, experiencias y aportaciones. La herramienta es de 32
reactivos divididos en 4 categorias para determinar Experiencia, Estrategias y habilidades
generadas, Recursos y elementos visuales de apoyo. El cual se encuentra en extenso en
el Anexo de este trabajo.

En el siguiente apartado se muestran las graficas con los resultados obtenidos a la
aplicacion del instrumento y cuyas caracteristicas se retomaron para generar la interfaz

centrada en dichos usuarios.

OR



1 ¢Cuantos cursos ha tomado a distancia?

2;Alguna vez ha escuchado un podcast?
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B0 204
DMmguoo
154
K.}
o
c
o
2 104
e
w
0 T T
S No
2¢Alguna vez ha escuchado un podcast?
3¢Consi que el empleo de un podcast es dable para sustituir 4.  Recomienda el estudio a distancia o prefiere el modelo p i
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Actualmente, es posible generar Objetos de Aprendizaje y cursos completos multimedia con
software especifico; la principal desventaja es el no aceptar una definicion estandarizada; ya
que a partir de las interpretaciones comienzan los desfases tecnoldgicos, educativos y de
recursos.

Mientras no existan acuerdos establecidos para definir y asumir a un OA con
caracteristicas estandarizables la variacion en la produccion de materiales seguira la
tendencia actual: plantillas de disefio grafico para cualquier tema, es decir, el mismo fondo
verde con flores para un recurso a emplearse en telemedicina, o educacion preescolar, o
cualquier otra tematica.

Si bien, el uso de una plataforma definida no es un factor importante para el caso de los
Objetos de Aprendizaje, si es recomendable se establezca una diferencia evidente entre una
evaluacion cuyos objetivos pueden ser completamente opuestos a un material educativo, o
un recurso de lectura.

El disefio de la interfaz de usuario suele ser un aspecto clave para el éxito del proyecto del
caso estudio ya que ademas de ser la forma mas inmediata de tangibilizar todo el desarrollo
del software, es la forma en la que permanentemente interactuara el usuario destinatario del
software con el mismo software.

El disefio, sea cual sea el objeto del mismo, al basarse en el usuario, siendo éste cualquier
individuo evidenciara que los principios del Diseio Centrado en el Usuario no son mas que
una reformulacion de los principios mas elementales de la Ergonomia Clasica y de los cuales
se derivan, en general, las guias de accesibilidad.

No hay que confundirse: nadie puede hacer un producto absolutamente accesible de
manera universal. En todo caso, podra hacerse mas accesible, pero siempre habra personas
que no puedan hacer uso del mismo, por lo que estos principios permiten incrementar el

cuidado y comprension de requerimientos a partir del alcance que se pretenda.

Dentro de los lineamientos de identidad gubernamental e institucional; los OA tampoco
peden verse limitados a repetir patrones visuales donde el acomodo fue concebido para un
medio fisico palpable, las graficas evidencian un patron de ubicacion de contenidos sin una
fundamentacion necesaria en algunas ocasiones.

Coincido totalmente con las cuestiones de congruencia y consistencia, no solo visuales, el

generar una pantalla mental de un objeto cualquiera del entorno cotidiano no es hacer la
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digitalizacion o representacién de la realidad del disefiador en la mente del usuario para que
lo lleve al entorno Web; es replantear que el entorno Web es el entorno fisico palpable y
tangible en el cual se encuentra inmerso el usuario y que no es necesario vincularlo al interior
y desvincularlo al exterior a través de una pantalla; la actitud postural, el lenguaje corporal, la
interrelacion de personas y recursos es lo que hace que el entorno sea modificable a las
realidades ya que el usuario se encuentra en un constante proceso de adaptacion al mismo.

El rol del usuario debe ser participativo y de involucramiento, siendo él quien inicie las
acciones y controle las tareas y no que los comportamientos y métodos lo lleven a donde la
tecnologia esté avanzando.

Si el usuario es potenciado a exigirle a la tecnologia se adapte a sus requerimientos,
entonces si se podra hablar de una personalizacion; mientras tanto es una seleccion de los
elementos que él considera utiles y facilitadotes para él mismo y sus obijetivos.

El sistema debe ser lo mas interactivo posible, facilitando el cambio y gestion de sus
modos.

La accesibilidad de la informacion y de las opciones van a reducir la carga mental de
trabajo del usuario.

Si se posibilitar la recuperacion de los errores el diseio minimiza los riesgos y las
consecuencias adversas de las acciones accidentales o involuntarias potenciando el
descubrimiento interactivo y el aprendizaje ensayo-error, ensayo-acierto.

Hay que posibilitar la reversibilidad y la recuperabilidad de las acciones.

Hay que contemplar los potenciales errores de los usuarios ampliando el nivel de inclusion
o seleccién de perfiles.

No se puede descuidar la estética; determinados atributos visuales o auditivos concentran
la atencion del usuario en la tarea que esta desarrollando.

La interfaz ha de ser simple (que no simplista), facil de aprender y usar, con
funcionalidades accesibles y bien definidas.

El uso del disefio ha de ser facil de entender, independientemente de la experiencia,
conocimiento, capacidades linguisticas o nivel de concentraciéon del usuario. Hay que
controlar la informacion explicitada, que se ha de reducir al minimo necesario.

El disefio ha de comunicar la informacion necesaria al usuario de forma efectiva,
independientemente de las condiciones ambientales o de las capacidades sensoriales del

mismo.

104



Es fundamental seguir una rigurosa metodologia de disefo:

Una actitud centrada en el usuario, en etapas iniciales y durante el disefio, asi como una
rigurosa metodologia que contemple los principios que se tratan.

El equipo de diseio debe ser equilibrado:

El trabajo en equipo ha de caracterizarse por la posibilidad de una comunicacién e
interaccion rapida y efectiva.

Se distinguen cuatro partes en el proceso de disefio:

Definicion clara de los objetivos, entendiendo a los usuarios y contemplando factores
como la edad, la experiencia, las limitaciones fisicas, las necesidades mas especiales, el
entorno de trabajo, las influencias sociales y culturales, es decir, definir el marco de trabajo
conceptual para presentar el producto en cuestion con el conocimiento y la experiencia de la
audiencia objetivo; a partir de ahi, procede una documentacion apropiada a este estado.

De la misma forma que ningun modo de representacion se puede ajustar a todos los
usuarios, ningun modo de expresion lo hara tampoco. La forma habitual de expresion ha sido
texto impreso, pero otras opciones artisticas, fotograficas, musicales, el video, la animacion,
por mencionar algunos, resultan una exitosa forma de comunicar ideas para ciertos
individuos pero no para la generalidad. Es preciso asumir esta diversidad ofreciendo
multiples opciones para la expresion y el control. Las preferencias y necesidades particulares
siempre encontraran, asi, medios, apoyos y opciones que permitan al usuario mostrar su

conocimiento de la forma que les resulte mas efectiva.
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Anexo



Edad

INSTRUMENTO GUIA PARA DIAGNOSTICO DE INTERFAZ

Sexo

Profesion

Fecha

Marque con una X la respuesta que considera adecuada, y responda las preguntas abiertas en el recuadro que asi
lo requieran.

|. EXPERIENCIA

1. ¢, Cuantos cursos ha tomado a distancia?

De1a3 De 4a 10 Ninguno

2. ¢ Alguna vez ha escuchado un podcast?
Si | No

3. ¢Considera que el empleo de un podcast es recomendable para sustituir grandes cantidades de texto?
Si No No sé

4. ;Recomienda el estudio a distancia o prefiere el modelo presencial?

Si recomiendo

No recomiendo

No tengo preferencia por

ninguno

lataforma (s) educativa (s) en que ha tomado sus cursos?

5. ¢ Conoce el nombre de la (o las)
Si
¢ Cual?

No

Ninguna

6. Indique el grado de satisfaccién con su experiencia a distancia.

Muy satisfecho, la
experiencia fue grata 'y
productiva.

Medianamente satisfecho,
la experiencia fue regular y puede
mejorarse en multiples aspectos.

Nada satisfecho, prefiero

el modelo presencial.

7. Mencione la principal ventaja personal que considera al momento de tomar un curso en linea y no de

manera presencial.

8. ¢ Cual considera es su principal problema al tomar cursos a distancia?

9. /Y de manera presencial?
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INSTRUMENTO GUIA PARA DIAGNOSTICO DE INTERFAZ

Edad Sexo Profesion

Fecha

Marque con una X la respuesta que considera adecuada, y responda las preguntas abiertas en el recuadro que asi
lo requieran.

Il. ESTRATEGIAS / HABILIDADES

1. Seleccione el rango promedio de horas diarias que dedica a la lectura de materiales en linea, es decir,
frente al monitor y sin imprimirlos.
De 1 a 2 horas diarias 3 a 5 horas diarias Menos de una hora diaria

2. ;Realiza los ejercicios practicos de los textos?
Si No Ocasionalmente

3. ¢Por qué?

4. ; Prefiere realizar lecturas o ejercicios practicos?
Lecturas Ejercicios practicos Ninguno

5. ¢Por qué?

6. Describa de manera breve el proceso que realiza al ingresar a un recurso de lectura y/o contenido; es
decir, la estrategia o acciones que emplea de manera regular ante la informacion de un curso dentro de la
plataforma.

7. Describa de manera breve el proceso que realiza al ingresar a un recurso de lectura y/o contenido; es
decir, la estrategia o acciones que emplea de manera regular ante la informacién de un curso fuera de la
plataforma.
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INSTRUMENTO GUIA PARA DIAGNOSTICO DE INTERFAZ

Edad Sexo Profesion

Fecha

Marque con una X la respuesta que considera adecuada, y responda las preguntas sobre la linea que asi lo
requieran.

Ill. RECURSOS

1. Seleccione el tipo de conexidn con la que ingresa a sus cursos generalmente.
Médem 56k Banda ancha No sé

2. Seleccione el tamafio del monitor con el que usualmente ingresa a los cursos.

14 a 15 pulgadas 17 a 19 pulgadas 21 pulgadas o0 mas
3. ¢,Su equipo cuenta con opcién de reproducir audio?
Si No Esta restringido o no
funciona

4. ; Puede acceder a sitios que requieran el recurso flashPlayer?

Si No Esta restringido o no
funciona

5. ¢ Puede visualizar documentos en PDF?
Si No Si, con restricciones

6. ¢ Puede visualizar videos en algun reproductor o via Internet?
Si, de ambas maneras No Si, solo en

7. Considera conveniente para su aprendizaje acceder a videos dentro de los cursos?
Si No ¢ Por qué?

8. ¢ Prefiere leer los documentos en linea (plataforma), en archivos descargables (doc, pdf, ppt), o bien, de
manera impresa?

En linea Archivos descargables Impreso
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9. ¢ Consulta documentos de lectura en algun dispositivo movil, es decir, Palm, teléfono celular, laptop,

etcétera?

Si

¢En cual?

No

10. ¢ Considera la barra de desplazamiento o scroll un recurso Util o un elemento que llega a distraerlo?

Scroll Bars

s i (S11, P ac

= VICSAN @ gupvicsan
o S 2l
—‘ X0
il 8 Googl i [ e e
Funcional Distractor

Innecesario
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INSTRUMENTO GUIA PARA DIAGNOSTICO DE INTERFAZ

Edad Sexo Profesion

Fecha

Marque con una X la respuesta que considera adecuada, y responda las preguntas abiertas en el recuadro que asi
lo requieran.

IV. ELEMENTOS VISUALES DE APOYO

1.Al ingresar a su curso de manera periodica, jcémo identifica a las instituciones que imparten dicho curso?

2. Mencione 3 elementos que llamen su atencién en el curso.

3. Mencione 3 elementos que desvien su atencién en el curso.

4. ;Considera necesarios iconos para referirse a secciones especificas dentro del curso? Explique por qué.

5. ¢ Considera el tamafio y el tipo de letra adecuados? De no ser asi, ¢ cual seria el modelo adecuado para
usted?

6. Si tuviera la opcion de personalizar elementos visuales de los cursos, ¢qué elementos cambiaria? Por
ejemplo colores, ubicacién de logotipos, tamafio de letra, iconos, entre otros.

Estadisticos Estadisticos

do un podcast?

2 Alguna

2;Alguna vez ha escuchado un podcast?

Porcentaje
Frecuencia | Forcentaje valido
Forcentaje Vaiidos  Si 17 5.6 Ty
Frecuencia acumulado No 18 51.4 514 0
Vaidos 1-3 1.4 Tota = 100.0 100.0
4-10 7432
Ninguno
Tota
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Estadisticos

Estadisticos

4. ¢Recomienda el estudio a distancia
o prefiere el modelo presencial?

3;Considera que & empleo de un podcast es Vakdos £
recomendable para sustituir grandes cantidades de texto? Foris 2 & Fecaierds ol eshutio s distania o preiere o modelo presencial?
Vabdos a5 Forcentag | Porcentae
Frecuencia | Porcentap viildo scumulado
Perdidos 0 Vaios S recomendo 7 ) [ e
No recomiendo ° 288 88 Al
o e pafenicis s| = zs| w0
3¢Considera que el empleo de un podcast es recomendable para sustituir Toul % 008 90
grandes cantidades de texto?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentae valido acumulado
Vabdos  Si 9 257 257 257
No 8 29 29 486
No sé 18 514 514 100.0
Total 35 100.0 100.0
Estadisticos 5. ;Conoce el nombre de la (o las) plataforma (s) educativa (s) en que ha Estadisticos )
5. Conoce el nombre de Ia (0 1a3) pla LA W Susany R e aodin
Porcentsje | Porcentaje
Frecuendcia | Porcentsje | vilido acumulado
Validos Si 14 40.0 200 400
No 13 a7 371 771
Ninguna s 229 229 100.0
Totsl 35 100.0 100.0
6. Indique el gy con dist
Porcentaje Porcentaje
Frecuendia | Porcentaje | vilido | acumulado
[Vaiidos Wuy satisfecho, 1a
experiencia fue grata y 14 400 400 400
productiva
Medianamente
satisfecho, Ia experiencia
fue regulary pue_ae 13 371 371 Al
mejorarse en multiples
aspectos.
wsgeaontee [ o 20| ze| o
Total 35 100.0 100.0
Anexo SEXO Estadisticos
Profesion del participante
Estadisticos N Validos 35
Sexo del participante Perdidos 0
N Vabdos 35
Perdidos 0
Profesion del participante
Porcentaje Porcentaje
Sexo del participante Frecuencia | Porcentaje valido
Poroentaje Poroentaje Validos  Abogado 1 29 29 29
Frecuencia | Porcentaje valhdo acumulado Ad“f"i" 1 28 29 5.7
Viidos  Eemenino s 1.4 51.4 514 Arguitecto 2 57 57 1.4
Masculno 17 456 486 100.0 Astronomo 1 29 29 143
Total s 109.0 100.0 Disefiador 7 20.0 200 343
Empleado 1 29 29 371
Enfermero 1 29 29 40.0
Geografo 1 29 29 429
Historiador 1 29 29 457
Ingeniero 2 57 57 51.4
Matematico 1 29 29 543
Medico 1 29 29 571
Pedagogo 4 1.4 1.4 686
Profesor 5 143 143 829
Psicélogo 3 86 86 91.4
Socidlogo 3 86 86 100.0
Total 35 100.0 100.0

RESPUESTAS NO SE

MODEM

ABSTENCIONES

TIPOS DE

RESPUESTAS 45

23

2
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2. Selecciones el tipo del monitor con el que usualmente ingresa a los cursos

Tamano del monitor A:14a15 |B:17a19
en pulgs. pulg. pulg C: 21 6 mas pulg
Frecuencias 100 0 0
3.¢,Su equipo cuenta con opcion de reproducir audio?

Esta
respuestas Sl NO restringido
No. De respuestas 100 0 0

4. i Puede acceder a sitios que requieran el recurso flash player?

Respuestas Sl NO Abstenciones
Frecuencias 98 0 2
5. ¢ Puede visualizar documentos en PDF?

SICON
Respuestas Sl NO RESTRICCIONES
No. De respuestas 100 0 0

6. ¢, Puede visualizar videos en algun reproductor o via internet?

Respuestas
frecuencias

7. ¢ Considera conveniente para su aprendizaje acceder a videos dentro de los cursos?

SI
80

NO
13

solo en reproductor

7

Respuestas Sl NO
Casos 100 0
factor
Razones humano |interactivos | dinamicos divertidos
Casos 50% 35% 13% 2%

8. ¢ Prefiere leer los documentos en linea (plataforma), en archivos descargables (doc, pdf, ppt).

o bién, de manera impresa?

Respuestas

impreso

en linea

descargables

frecuencias

62

25

13
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Curriculum
Vitae



Experiencia Profesional

2007-Actual. Disefiadora grafica y multimedia. ANUIES, Direccion de
Innovacién Educativa.

2006-2007. Disefiadora y consultora Web. Analista informatica. ILCE.

2003-2006. Coordinadora Web y multimedia, Ibero On Line.

Formacion Web de cursos y diplomados en linea; formacion de cursos para
el programa nacional Servicio Profesional de Carrera (SPC); archivos flash
multimedia, evaluaciones, ejercicios y CD interactivos, papeleria, impresos,
disefio en general.

Proyectos free lance para @Campus, homesite de Edvantage y banner
publicitario; e identidad corporativa para MC&Corporations.

2002-2003. Disefiadora Grafica free lance, BBDO México.
Formacion de originales digitales; disefiadora grafica free lance en el area
de publicidad en medios impresos.

2002-2002. Disefiadora Grafica y Editorial, Departamento de Publicaciones
de la Escuela Nacional de Antropologia e Historia (ENAH)

Disefiadora Grafica. Disefio y formacion del Boletin Bimestral, 32 pp.
Catalogo de Licenciaturas. Calendario 2002.Triptico apoyo a la
Investigacion 2001-2002. Triptico Cine ciclo: Guatemala, para
CONACULTA. Disefio y Formacion del libro Memorias de Etnohistoria VI.

1998-2000. Disefiadora Grafica free lance, En remolinos.

Animacion bidimensional motivacional para equipo de futbol americano
infantil “Cherokees”. Minicampafia publicitaria para franquicia Bosh:
volantes, panel de velcro, lona. Tarjetas de presentacion, papeleria en
general, creacion de identidades, Disefio y formacion de carteles médicos.
Manual de uso y logotipo para grupo musical. Folleto Conmemorativo para
Asociacion Internacional de Terapeutas Corporales A. C. Documental sobre
conductas neuréticas en animales en cautiverio. Documental promocional
del centro de Tlalpan. Identidad corporativa y papeleria para consultorio
médico. Portada y contraportada de plan anual en CD. Curriculum ludico
tridimensional. Identidades corporativas, portada para libro, propuestas de
portada para revistas.

Servicio Social. Departamento de Publicaciones del Instituto de
Investigaciones Historicas (IIH) de la UNAM. Octubre 2000-Abril 2001. 520
horas. Creacion de folletos de novedades editoriales, pagina Web del
departamento de publicaciones del IIH, Formacion de un libro electrénico y
su publicacion en Web, digitalizacion de texto e imagenes, Retoque y
manipulacién digitales, correccion de estilo.

Docencia
2007-Actual. Asesora en linea para el bachillerato a distancia de la UNAM
de los cursos propededticos: Estrategias para el Aprendizaje a Distancia y
Lectura y redaccion y para el bachillerato a distancia del GDF de las
asignaturas Inglés | e Inglés Ill. Primera y segunda generacion.
2005-2006. Profesora de Inglés en bachillerato, Universidad Tecnolodgica de
México (UNITEC), Cuatrimestre 2005-2, 2005-3, 2006-1.
2004-2005. Profesora por asignatura, Tecnologia Educativa. Universidad
Iberoamericana (UIA), otofio de 2004.

Datos Personales

Nombre: Natalia Pineda Guadiana

Fecha de nacimiento: 17 de

octubre de 1977

Teléfonos: 55.16.36.85 / 04455.

10.48.66.95

E-mail: nattpg@hotmail.com
npineda@anuies.mx

Estudios Académicos

Profesionales: Licenciatura en
Disefio Gréfico (Escuela Nacional
de Artes Plasticas de la UNAM,
1996-2000)

Maestria: Especialidad en Nuevas
Tecnologias opcién Hipermedios
(UAM Azcapotzalco, 1997 - Actual)

Cursos y Diplomados

2008. Panoramas virtuales esféricos,
Sapientisimo, Marzo, 5 hrs.

2007. Animacion y estructura de sitios
Web con Flash 8, Sapientisimo, febrero, 5
hrs.

2007. Certificacion como Asesora en
linea para los cursos de: Lecturay
Redaccion, Estrategias de Aprendizaje a
Distancia, Inglés | e Inglés lll, UNAM,
B@UNAM, 456 hrs.

2006. Diplomado Flash 8 Developer,
Macromedia Training, Junio, 24 hrs.

2005 - 2006. Diplomado Flash Developer:
Flash Advanced Application
Development, PHP & Mysql; Games y
Video Development, Macromedia Training,
240 horas.

2005. Flash Mx 2004: Application
development, Macromedia Training,
Agosto, 24 hrs.

2004. Curso Marketing On Line,
Universidad Iberoamericana, Julio, 80 hrs.
2001. Curso-Taller de llustracion, Casa
del libro Universitario, D. F. Septiembre, 20
hrs.

2001. Diplomado en Diseio Editorial.
San Carlos/ ENAP/ UNAM. 35 hrs. Enero-
mayo.

Idiomas
2005. TOEFL Course, 80 horas.
2002 - 2004. Teacher’s English Course,
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