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“La tecnologia ha llenado nuestras vidas
a tal punto que nos ha atiborrado ”

(Maeda, 2 de junio de 2010)

El disefio grafico de una pagina web es un aspecto de gran importancia que no se debe
dejar a un lado. La imagen transmitida por el disefio de una pagina web debe causar
una impresién positiva en el visitante del sitio y debe captar su atencion, ofreciendo una

imagen que genere confianza en dicho visitante.
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1. ANTECEDENTES
DE LA EDUCACION
A DISTANCIA EN
MEXICO

Podemos comenzar diciendo que la educacién a distancia en México no es un tema

nuevo, de acuerdo con (Herndndez, México 2008)

“La presencia de algunos elementos de la educacién a distancia se expresd, desde el
siglo XIX, en dmbitos de la educacién ya identificados por sus objetivos de atencién a
grupos sociales como la enseflanza de adultos, la educaciéon extra escolar, las escuelas
nocturnas, la ensefianza mutua, la ensefianza ambulante y la escuela rural, forma una
serie de matices que a lo largo del tiempo se ha enriquecido con las nuevas

tecnologias”.

En México, la educaciéon a distancia inicia por la necesidad de alfabetizar a las
poblaciones rurales. El panorama de la educacion a distancia en México, nos permite
observar cémo un sistema con amplios canales de comunicacién e interaccién con
otros sistemas educativos. Debido a esta caracteristica proteica, la definicion misma de
la educacién a distancia en México ha sido tema de debate por lo menos desde la

década de los anos sesenta en las reuniones de la Asociacion Nacional de



Universidades e Instituciones de Educacidon Superior (ANUIES). Este debate ha sido
enriquecido con la introduccién de nuevos recursos de comunicacién como las nuevas
tecnologias principalmente el internet, al que se agregan términos como el de la

educacién virtual, educacién en linea, E-learning e incluso Blended Learning.

Seria practicamente imposible cubrir la demanda de la educacién en México mediante
procedimientos formales y convencionales escolarizados de ensefianza. De ahi surge
buena parte del éxito de la modalidad de la educacién a distancia. La Educacién a
Distancia (EaD) ICDE (International Council for Open and Distance Education) de la
denominacion de “Educaciéon a Distancia”, con todas sus variantes y diversidades, se
estad constituyendo como una herramienta cada vez mas importante para atender temas
educativos pendientes desde hace ya varios anos, asi como nuevas demandas, las
cuales exigen cambios en los modelos tradicionales, particularmente en cuanto a la
cobertura, las practicas y las acciones institucionales, con el objetivo de mejorar el

aprendizaje de sus alumnos.

Como lo comenta (Quesada, 2006), en México la educacién a distancia es de larga
memoria y a través del tiempo se han incrementado las instituciones, los programas y
los modelos de su oferta, asi como sus areas y sus componentes. La evaluacién y
acreditacion, las formas pedagdgicas, actores académicos, multiples estudiantes, los
especialistas, las autoridades, como recursos de aprendizaje y las tecnologias, o la
regulacion y la presencia de proveedores transfronterizos, son cambiantes y vigorosas, a
cada paso adquieren una mayor complejidad, lo que amerita una mayor atencién para

develary comprender el alcance y los retos de las modalidades no presenciales.

Otro de los recursos tecnoldgicos de esa época fue la cinematografia y la television que
le dieron un nuevo perfil a la educacion a distancia en México, y propiciaron incluso la
colaboracién con otros paises. Otro dato importante con relacidon a la historia de la
educacién a distancia es la fundacidén del Instituto Federal de Capacitacion del
Magisterio. Se impartian cursos de 6 afos por correspondencia. Estos cursos ayudaron
a contener el hecho de que el 76 % del magisterio federal y el 86 % de los maestros

rurales, no tenian titulo.



El 5 de septiembre de 1966 inici6 la fase experimental del proyecto Telesecundaria,
cuyas clases eran en vivo, gracias a la tecnologia de microondas, por medio de un
circuito cerrado de televisiéon. En 1970, la UNAM da paso de manera formal e
institucionalizada a la "educacién a distancia”, por medio del establecimiento de la
Coordinacion de Universidad Abierta y Educacion a Distancia (“CUAED"). Cabe
mencionar que en la década del setenta esta universidad ya ofrecia educacién abierta a
través de la creacién del “Sistema de Universidad Abierta de la Universidad Nacional

Autdnoma de México”.

A continuacion se presenta la linea de tiempo de la educacién a distancia en México
(Navarrete, 2018). De acuerdo a (Agencia EF.(2015). En México se realizan 380.000
matriculas de educacién a distancia, a pesar de que datos de la Asociacion Mexicana de
Internet (AMIPCI) apuntan a que hay 51,2 millones de usuarios de internet, lo que

demuestra que la ensefianza en linea tiene un gran potencial. (EFE, 2017). (Fig. 1.1)
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Fig. 1.1 Imagen creada a partir del Libro "Educacién a distancia”, México 2005.

De esta manera, se muestra que este tema no es nuevo, que ya se tiene un camino
largo. Se sumaban las deficiencias del sistema convencional, que ademas de la
imposibilidad estructural de atender a tan amplia demanda, se resistia a una innovacion

que lo adecuase a los nuevos tiempos y exigencias sociales, esto llevaba a imaginar



nuevas formas de aprendizaje extra mural, asi como la busqueda de sistemas
educativos innovadores que orillan a un replanteamiento de todas los esquemas
convencionales sobre la educacién. Pero no olvidemos que la educaciéon convencional

es uno de los sistemas mas resistentes a los cambios.

1.1 EDUCACION ABIERTA

El aprendizaje abierto y a distancia es una fuerza que contribuye claramente al
desarrollo social y econdmico, se ha ido convirtiendo en una parte indispensable de la
educacién y ha ido ganando aceptacion dentro de los sistemas educativos
tradicionales, tanto en los paises desarrollados como en desarrollo, pero
particularmente en estos Ultimos este auge se ha visto estimulado, en parte, por el
creciente interés de educadores y tutores en las nuevas tecnologias vinculadas a
internet y otras plataformas multimedia, y en parte debido al creciente consenso sobre
la necesidad de apoyar las formas tradicionales de educacién, valiéndose de medios
mas innovadores, para garantizar el derecho fundamental de todos los individuos a la

educacion.

En México, la educacién abierta, en contraste con otros paises, en donde lo abierto estéd
mas referido al auténomo ingreso a las instituciones educativas, sin necesidad de
documentar los estudios precedentes, se refiere a la flexibilizacion de los procesos
escolares habituales, tales como la asistencia a clases, el calendario escolar y los
tiempos de evaluacidén para certificar lo aprendido. Por su parte, la educacién a
distancia o abierta se relaciona mas con las estrategias metodoldgicas y tecnoldgicas
que posibilitan la entrega de contenidos educativos, y con la comunicacién entre los
participantes de un proceso educativo determinado que no coinciden en tiempo vy
lugar; de modo que, aunque suene paraddjico, la principal intencidn que anima a la

educacion a distancia es que la distancia no exista.



“El empleo de los modernos medios de comunicacién, como la radio y
la televisidn, han permitido un movimiento renovador en los sistemas
educativos, lo que amplia la capacidad y la extension de las escuelas

secundarias, con las posibilidades de la ensefianza audio visual,

experimentada metddica y suficientemente.” (Meneses, 1998)

Asi pues, cuando hablamos de educacién abierta y a distancia retomamos algo del
concepto inicial de lo educativo, el cual no era tan atrancado y rigido. Cabe mencionar
que ambos conceptos, segun los contextos, lo mismo se usan como sinénimos que se
confunden en su uso, confusiéon que no es de ahora, pues ya un documento oficial del
Consejo Coordinador de Sistemas Abiertos (CCSAES) con fecha de septiembre de
1981 empieza diciendo (Judiht Zabieta Garcia y Claudio Rama Vitale, 2005) que:

“La educacién extra escolar, también conocida como educacidn a distancia o sistema abierto de

ensefanza, fue concebida para facilitar el aprendizaje a través de una relacién no presencial”.

Cuando se traza la historia de la educacién, nos tropezamos con diferentes historias
narradas desde distintas vivencias y por lo tanto, con variadas marcas histdricas; por
ejemplo, una deseo de los historiadores es poner fechas que, supuestamente, marcan
las diferencias entre distintos momentos histéricos. Sin embargo, en la realidad vemos
como las formaciones sociales se traslapan y cada grupo social vive sus tiempos de
manera dispareja. Se ha sefalado que el futuro tecnoldgico del siglo XXI estara
sometido por computadoras y redes de telecomunicacion que respaldan las diversas
actividades humanas, y que las universidades virtuales serdn el comin denominador del
sistema educativo. Diversos rasgos de esta visién ya se pueden apreciar, debido a que
en la primera década del siglo XXI los sistemas tecnoldgicos de comunicacién e
informacién transforman los procesos y practicas tradicionales de la educacién a

distancia y la socializacién del conocimiento, mediante innovaciones que modifican las



formas de produccion, distribucién, apropiacion, representacién, significacion e

interpretacion de la informacion, el conocimiento y el saber.

En el 2001 gran parte de la UNAM adoptd las plataformas abiertas de E-learning para el
soporte de contenidos educativos abiertos como eje para el aprendizaje en linea.
Desde el 2004, una minoria de facultades universitarias comenzd a tener la necesidad
de implementar el uso de ambientes virtuales de educacidn, asi surge una aplicaciéon
web de tipo ambiente educativo virtual; es un sistema de gestién de cursos de
distribucién libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en

linea.

La educacion personalizada, la ensefanza personalizada, el aprendizaje personalizado,
viene de muchas décadas atrds y hoy continGa re-conceptualizdndose con el fin de
adaptarlo a los nuevos tiempos de la sociedad digital. Personalizar el aprendizaje hoy,
deberia considerar el enfoque hacia al logro individual o compartido de determinadas
competencias dentro de un entorno flexible de aprendizaje en el que se pudieran

contemplar itinerarios diversificados segun los perfiles de cada estudiante.

Asi, entendemos que principios como los del aprendizaje activo, colaborativo y las
posibilidades de individualizacién o autonomia, la creatividad, el juego o
entretenimiento como formas de aprender, que ahora se manejan como caracteristicas
propias del aprendizaje a través de Internet, estan en las bases de la pedagogia
contemporanea. Es verdad que ahora podemos decir, que con estas tecnologias
interactivas, estos principios son mas alcanzables y pueden generar mejores resultados,
de esta forma se estaria hablando de una educacidén inclusiva que busca atender las
necesidades de aprendizaje de todos los nifios, jovenes y adultos con especial énfasis

en aquellos que son vulnerables a la marginalidad y la exclusidn social.

En la actualidad, se evidencia con mayor certeza que las tecnologias plantean
fendmenos novedosos en la educacion a distancia debido, entre otras cosas, a las
transformaciones tecnoldgicas operadas en el campo de las telecomunicaciones y la

computacion, las cuales han generado cambios en las sociedades en cuanto a las
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formas de trabajo, las maneras de interaccion y comunicacién de grandes sectores

sociales y la forma de acceder a la informacién en un mundo global.

En este entorno, la informacion constituye el ingrediente clave a partir de la cual, la
sociedad participa en procesos de cohesién, globalizacién, informatizacién, educacion y
generacién de conocimiento. Asimismo, se advierte que el uso de tecnologias de
informacién y comunicacién enfrenta con nuevos métodos de trabajo a los actores de la

planeacién y el desarrollo educativo.

La educacion es el principal reto para cualquier gobierno que esté interesado en
mejorar la calidad educativa, actualmente la UNAM se estd esforzando en mejorar las
practicas y herramientas de educacién a distancia, con el apoyo de diplomados, cursos

de capacitacion en TIC'S.

1.2 E-LEARNING

Para entender de forma facil este concepto se presenta la siguiente definicidn de
acuerdo a (Comision Europea, 2003) E-learning significa literalmente aprendizaje
electrénico. Constituye una propuesta de formacién que contempla su implementacién
predominantemente mediante Internet, haciendo uso de los servicios y herramientas

que esta tecnologia provee.

El primer médulo clave para que la tecnologia del Internet haya penetrado facil y
rapidamente en todos los sectores, se debe a la World Wide Web (WWW o Web)
(Sénchez-Pinilla, 2003), un medio de difusién y comunicacién abierto, flexible y de
tecnologia muy simple, que ha dado comienzo a un amplio espectro de aplicaciones
como el comercio electrénico, negocios y entretenimiento en linea, educacién a

distancia, por mencionar algunos.

El segundo elemento que va ligado al sector educativo, que ha encontrado en esta

tecnologia un excelente medio para romper con las limitantes geograficas y temporales



que los esquemas tradicionales de ensefianza-aprendizaje conllevan, su aceptacion y
uso ha sido amplio, lo que ha permitido un desarrollo rapido y consistente en el que la
Web ha ido tomando distintas formas dentro de los procesos educativos. Como medio
para la difusién de informacién ha facilitado la creacidn, el acceso a més contenidos y
como infraestructura para impartir educacién a distancia, la Web ha dado origen a un
modelo conocido como E-learning. La Web ha dado nuevas posibilidades a la
educacion a distancia dentro de los entornos E-learning, como los LMS o Sistema de
Gestién de Aprendizaje (Learning Management System) mas adelante hablaremos a

detalle de estos sistemas.

Los proyectos de formacidn virtual deben entenderse en el marco de una estrategia
integral de desarrollo del talento, orientada al logro de los objetivos de las escuelas y

universidades., y la mejora de sus niveles educativos.

Hoy, tanto las empresas como las instituciones educativas, deben responder a
requerimientos muy puntuales vinculados a la distribucidn y el acceso al conocimiento,
siguiendo a la persona en el lugar donde se encuentre y a través de sus multiples

dispositivos.

Los proyectos de E-learning actuales también deben contar con las siguientes

caracteristicas:

e Estar planificado en forma integral, con el foco puesto en los objetivos de cada

organizacion.

e Capacidad de integracién de la plataforma LMS que se utilice en cada proyecto con

otros sistemas de gestién que posean las organizaciones.

* Independencia tecnoldgica, para poder elegir la solucion mas adecuada para cada

empresa o institucién educativa y para cada proyecto.

Lo importante es que el E-learning sea considerado también como una modalidad de

apoyo complementaria a procesos de formacion presencial, a través del blended



learning (Sistema de desarrollo de personas que integra metodologias presenciales y
virtuales); aprendizaje que combina el E-learning (encuentros asincrénicos) con
encuentros presenciales (sincronicos) tomando las ventajas de ambos tipos de
aprendizajes. Este tipo de educacién o capacitacion implica utilizar nuevos elementos

de tecnologia y comunicacidn., y nuevos modelos pedagdgicos.

Actualmente, la Universidad Nacional Auténoma de México en conjunto con la
Direccion General de Tecnologias de Informacién (DGTIC) ha trabajado con otras
nuevas herramientas para darle paso al uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC’s), aunado a otras innovaciones pedagdgicas, curriculares y de
organizacién y gestidn escolar, permiten mejorar la practica de los docentes, incidiendo
en la calidad del sistema educativo. En este sentido mas amplio y por tratar de unificar
todo los términos mencionados, las instituciones formadoras de docentes deben
desarrollar diversas formas de integracién de las TIC’s en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, de manera que su incorporacién a este proceso tenga un sentido
fundamentalmente didactico-pedagdgico, de apoyo al logro de competencias
profesionales y genéricas de los futuros docentes de educacidn basica y no se limite a

una simple formacién tecnoldgica de carécter instrumental.

1.3 NUEVAS FORMAS DE APRENDIZAJE

Son los alumnos quienes han incursionado en la busqueda de nuevas formas de
aprendizaje, cada vez aparecen nuevas practicas y otras desaparecen o se refuerzan,
todo a medida de que la tecnologia avanza. Hoy en dia, el alumno es generador de
conocimiento y el profesor toma el puesto de guia o mentor. Hay un sinfin de formas de
aprendizajes que existen en la red, dispositivos moviles, que facilitan el aprendizaje

dejando a un lado el pensamiento vertical dando paso al pensamiento horizontal o

libre.



En la actualidad, existen diversas formas de aprendizaje que se centran en las
plataformas digitales, a estas formas se les conoce como ambientes virtuales de
educacidon como ya se mencioné anteriormente, algunas otras maneras por las que se
les conoce son: aprendizaje independiente, estudio colaborativo, tele aula, educacion
virtual, ensefanza en linea o educacidon en linea, educacidn interactiva, didacticas
emergentes, aprendizaje grupal. Un sin nimero de términos en inglés asociado al
concepto de educacién son: E-learning, Blended, App, Blended Learning, Cloud,
Crowdsourcing, Ebook, Flashcards, Hangout, Hashtag, LMS, MOOC, Podcast, TED, TICs,
Webinar, etc. De igual forma se aplican términos como "Cultura digital”, "Alfabetizacion
digital", "Sociedad de la Informacién y Comunicacion”, "Sociedad de la Informacion y el
Conocimiento" para definir los rasgos que caracterizan a esta nueva cultura educativa. A
Continuacion se muestran algunas de las plataformas digitales para reforzar la

educacion a distancia. (Fig. 1.2))
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Algunas personas piensan que solamente hay una manera de aprender. Seguramente
muchos, cuando piensan en el aprendizaje, se imaginan a alguien estudiando o
realizando aprendizaje de memoria, sin embargo, existen distintos tipos de aprendizaje

con caracteristicas muy distintas entre si.

El aprendizaje hace referencia a la adquisicién de conocimientos, habilidades, valores y
actitudes, y los seres humanos no podriamos adaptarnos a los cambios si no fuese por
este proceso. Gracias a la tecnologia, pero muy especialmente al crecimiento de la
educacidon en linea, las escuelas del futuro funcionardn exactamente al revés. Es
interesante la manera en que es planteado este concepto por el autor del libro Crear o

morir (Oppenheimer, 2015), en donde explica cémo las escuelas y las formas nuevas de



aprender deben estar en constante cambio. En lugar de que los nifios vayan a la escuela
a estudiar y hagan su tarea en casa, estudiardn en casa, con videos y programas
interactivos de computacion, y luego haran su tarea en la escuelas. Las asi llamadas
flipped school o “escuelas al revés”, tras descubrir que los niflos aprenden mucho mas si
pueden estudiar solo mirando los videos, y realizando ejercicios practicos en sus
computadoras, y luego resolver en la escuela los problemas que quedaron pendientes,
con la ayuda de sus profesores. Cabe mencionar que el término de escuelas al revés se
empezo a utilizar en 1993 y a pesar de que ya tiene varios afios se lo puede considerar
nuevo., comparado a la pedagogia que predomina en los salones de clases en la
actualidad, en la que los alumnos no pueden escoger los temas a aprender y el profesor
y el libro son su Unico medio de informacién. La escuela flipped school, tuvo su boom
en los afios 2011y 2013.

Las nuevas tecnologias educativas permitirdn que cada uno de nosotros estudie a su
propio ritmo, de la manera en que mas nos guste. Y lo que antes llamamos ir a clases
para escuchar una disertacién del profesor, se convertird en una sesién de tareas
supervisadas en la que el maestro ayudard a los estudiantes a resolver problemas que

no hayan podido resolver en casa.

Si reflexionamos y comparamos lo que histéricamente han supuesto a las diferentes
sociedades los avances tecnoldgicos, con su influencia en el mundo de la educacién,
deduciremos que no se ha aplicado la tecnologia a los procesos formativos con la
misma agilidad y eficacia que se ha hecho en otros campos. Pareciera que la educacion
se resiste a aceptar estas nuevas formas de aprender o serd que son un mar de
posibilidades educativas que ahora se requiere tiempo para saber cuéles son los mas

adecuadas.



1.3.1 ESTILOS DE APRENDIZAJE

El término 'estilo de aprendizaje’ se refiere al hecho de que, cuando queremos
aprender algo, cada uno de nosotros utiliza su propio método o conjunto de
estrategias. Aunque las estrategias concretas que utilizamos varian segun lo que
queramos aprender, cada uno de nosotros tiende a desarrollar unas preferencias
globales. Esas preferencias o tendencias a utilizar, maneras més determinadas de

aprender que otras, constituyen nuestro estilo de aprendizaje.

Hay distintas definiciones, caracterizaciones y teorias sobre los estilos de aprendizaje

segun varios autores consultados.

(Keefe, 1988) Define los estilos de aprendizaje como “los rasgos cognitivos, afectivos y
fisioldgicos, que sirven como indicadores relativamente estables, de cémo los docentes

perciben, interaccionan y responden a sus ambientes de aprendizaje”.

(Dunn, 1985) Define el estilo de aprendizaje como “la forma en la que los estudiantes se

concentran, procesan, internalizan y recuerdan informacién académica nueva.”
(Smith, 2005) Hace la distincién entre estilos, preferencias y estrategias de aprendizaje.

* Estilo de aprendizaje (Learning Style). Manera habitual de adquirir conocimiento,

habilidades o actitudes a través del estudio o la experiencia

* Preferencia de aprendizaje (Learning Preferentes). Es el modo preferido de aprender

que puede variar en el mismo estudiante en funcidn de la tarea y el contexto.

* Estrategias de aprendizaje (Learning Strategies). Representan el plan de accion
adoptado para adquisicién del conocimiento, habilidades o actitudes a través del

estudio o la experiencia.



* Estilo de aprendizaje, que va relacionado con nuestro tema, el de E-learning. Se
refiere a la utilizacion de las tecnologias de Internet para ofrecer un conjunto de
propuestas que permitan incrementar el conocimiento y la practica (Rosenberg,
2001) E-learning es la utilizacién de las nuevas tecnologias multimedia y de Internet
para mejorar la calidad del aprendizaje facilitando el acceso a recursos y servicios.,

asi como a la colaboracién e intercambio remoto.

Si se toma como referencia la raiz de la palabra, E-learning se traduce como
“aprendizaje electrénico”. No todos aprendemos igual, ni a la misma velocidad, no es
ninguna novedad. En cualquier grupo donde méas de dos personas empiezan a estudiar
alguna disciplina al mismo tiempo y partiendo del mismo nivel, nos encontraremos al
cabo de muy poco tiempo con grandes diferencias en los conocimientos de cada
miembro del grupo, y eso a pesar del hecho de que aparentemente todos han recibido
las mismas explicaciones, elaborado las mismas actividades y ejercicios. Cada miembro
del grupo aprenderd de manera distinta, tendrd dudas distintas y avanzard mas en unas

areas que en otras.

Esas diferencias en el aprendizaje son el resultado de muchos factores; por ejemplo, la
motivacion, el bagaje cultural previo y la edad. Pero esos factores no explican por qué
con frecuencia nos encontramos con alumnos con estas mismas variables de
conocimiento que, sin embargo, aprenden de distinta manera, de tal forma que,
mientras a uno se le da muy bien redactar, a otro le resultan mucho més faciles los
ejercicios de gramética. Esas diferencias si pueden deberse a su distinta manera de

aprender.

El concepto de los estilos de aprendizaje estd directamente relacionado con la
concepcidon del aprendizaje como un proceso activo. Si consideramos que el
aprendizaje equivale a recibir informacién de manera pasiva, lo que el alumno haga o
piense no es muy importante, pero si entendemos el aprendizaje como la colaboracion
por parte del receptor de la informacién recibida, parece bastante evidente que cada
uno de nosotros elaborard y relacionard los datos recibidos en funciéon de sus propias

caracteristicas.



Contrario de lo que se cree, no existe una Unica forma de aprender, sino que existen

varios tipos de aprendizaje y varios autores tienen su definicién.

El tema sobre los estilos de aprendizaje es muy extenso, y asi de extensa es la cantidad
de autores con diferentes visiones, es importante conocer y no dejar a un lado este
tema. Asi también, es de suma importancia entender que existen innumerables formas
de aprender que abren un universo de posibilidades, més ahora, con el apoyo de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC'S). Por los motivos anteriores solo

mencionaremos algunas formas de aprender sin profundizar a detalle.

De igual forma, la teoria de las inteligencias multiples es un modelo de concepciéon de
la mente propuesto en 1983 por el psicélogo estadounidense (Gardner H. ,1987),
profesor de la Universidad de Harvard, para el que la inteligencia no es un conjunto
unitario que agrupe diferentes capacidades especificas, sino que la inteligencia es

como una red de conjuntos auténomos relacionados entre si.

“1. Aprendizaje tacito

El aprendizaje tacito hace referencia a un género de aprendizaje que se forma en un aprendizaje por norma general no-intencional

y donde el practicante no es consciente sobre qué se aprende.

2. Aprendizaje explicito

El aprendizaje explicito se caracteriza porque el practicante tiene pretensién de aprender y esté siendo consciente de qué aprende.
3. Aprendizaje asociativo

Este es un proceso por el que un individuo aprende la asociaciéon entre 2 estimulos o bien un estimulo y un comportamiento.

4. Aprendizaje no asociativo

El aprendizaje no asociativo es un género de aprendizaje que se fundamenta en un cambio en nuestra contestacién frente a un

estimulo que se presenta de forma continua y repetida.
5. Aprendizaje significativo

Este género de aprendizaje se caracteriza por el hecho de que el individuo recoge la informacién, la elige, organiza y establece

relaciones con el conocimiento que tenfa anteriormente.



6. Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo es un género de aprendizaje que deja que cada alumno aprenda, pero no solo, sino més bien al lado de

sus compaferos.
7. Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo es afin al aprendizaje cooperativo. Ahora bien, el primero se distingue del segundo en el grado de

libertad con la que se forman y marchan los conjuntos.

8. Aprendizaje sensible

El aprendizaje sensible significa aprender a conocer y administrar las emociones de forma mas eficaz.
9. Aprendizaje observacional

Esta clase de aprendizaje asimismo se conoce como aprendizaje vicario, por imitacion o modelado
10. Aprendizaje experiencial

El aprendizaje experiencial , es el aprendizaje derivado de la experiencia, como su nombre lo indica.
11. Aprendizaje por descubrimiento

Este aprendizaje hace referencia al aprendizaje activo, en el que la persona en vez de aprender los contenidos de forma pasiva. Los

aprende descubriendo.

12. Aprendizaje memoristico

El aprendizaje memoristico significa aprender y fijar en la memoria distintos conceptos sin entender lo que significan, por lo que no

realiza un proceso de significacion.

13. Aprendizaje receptivo

Con este tipo de aprendizaje denominado aprendizaje receptivo, la persona recibe el contenido que ha de internalizar.”

Al tener varias formas de aprendizaje, es importante contar con las herramientas
adecuadas que nos permitan continuar aprendiendo en el mundo actual. En los ultimos
afios hemos estado viviendo importantes cambios en la formas de aprender con la
incorporacién de las (TIC'S)., por una lado, en el eje de la formacién, apoyan para que
el estudiante sea centro y protagonista en el proceso de aprendizaje. De tal manera que

se puede hacer un llamado a las autoridades educativas y profesores a que estén



conscientes de estas nuevas formas de aprender que no todos tenemos el mismo nivel
de aprendizaje y que, de acuerdo con (Gardner, 1987) afirma: que todas las personas
son duefnas de cada una de las ocho clases de inteligencia, aunque cada cual destaca
mas en unas que en otras, no siendo ninguna de las ocho mas importantes o valiosas
que las demds. Generalmente, se requiere dominar gran parte de ellas para
enfrentarnos a la vida, independientemente de la profesién que se ejerza. A fin de

cuentas, la mayoria de trabajos precisan del uso de la mayoria de tipos de inteligencia.

1.3.2 INTELIGENCIAS MULTIPLES

(Gardner H. , 1983) define la inteligencia como el conjunto de capacidades que nos
permite resolver problemas o fabricar productos valiosos en nuestra cultura. Define
ocho grandes tipos de capacidades o inteligencias: segun el contexto de produccién (la
inteligencia linguistica, la inteligencia légico-matematica; la inteligencia corporal
kinestésica; la inteligencia musical; la inteligencia espacial; la inteligencia naturalista; la

inteligencia interpersonal y la inteligencia intrapersonal).

Todos desarrollamos las ocho inteligencias, pero cada una de ellas en distinto grado.
Aunque parten de una base comun, no todos aprendemos de la misma manera.
Gardner rechaza el concepto de estilos de aprendizaje y dice que la manera de
aprender del mismo individuo puede variar de una inteligencia a otra, de tal forma que
un individuo puede tener, por ejemplo, una percepcion holistica en la inteligencia
l6gico - matematica y secuencial cuando trabaja con la inteligencia musical. Las 8

inteligencias multiples segun Gardner. (Fig. 1.3)



Lectura escrita,
narracién de historias,
memorizacién de fechas,
piensa en palabras.

Matemdticas,
razonamiento, légica,
resolucién de problemas,
pautas.

Lectora de mapas,
gréficos,, dibujando,
laberintos, puzzles,
imaginando cosas,
visualizando.

Atletismo, danza,

arte dramatico,

trabajos manuales
utilizacién de herramienta.

Cantar, reconocer sonidos
recordar melodias, ritmos.

Entendiendo ala gente,
lidereando, organizando,
comunicando,
resolviendo conflictos
vendiendo.

Entendiendo la
naturaleza, haciendo
distinciones, identificando
la flora y fauna.

| DESTACA EN LE GUSTA

Leer, escribir,
contar cuentos
hablar, memorizar,
hacer puzzes.

Resolver problemas,
cuestionar, trabajar con
ndmeros, experimentar.

Disenar, dibujar,
construir, crear,
sofiar despierto,
mirar dibujos.

Moverse, tocar y hablar
lenguaje corporal

Cantar, tararear, tocar un
instrumento, -
escuchar musica.

Tener amigos, hablar con
la gente,
juntarse con la gente.

Participaren la
naturaleza,
hacer distinciones.

Leyendo, escuchando y
viendo palabras,
hablando, escribiendo,
discutiendo y debatiendo.

Usando pautas
y relaciones, clasificando
con abstracto.

Trabajando con dibujos
y colores, visualizando,
usando su ojo mental,
dibujando.

tocando, moviéndose,
procesando informacién
a través de sensaciones
corporales.

Ritmo, melodl(a, cantar
escuchar musica
y melodias.

Compartiendo,
comparando
relacionando,
entrevistando
cooperando.

Trabajar en el medio natural,
explorarlos vivientes aprender
acera de plantas y temas
relacionados con la naturaleza,

Fig: 1.3. Tabla de las Inteligencias multiples por Gardner. Redisefio propio 2019 “Inteligencias Multiples .



Todos nacemos con potencialidades marcadas por la genética, pero esas
potencialidades se desarrollan de una manera o de otra dependiendo del medio

ambiente, nuestras experiencias, la educacién recibida, etc.

Cabe mencionar que, dentro de los conceptos que menciona Gardner la referencia
tomada estd basada en el desempeno de los alumnos donde demuestran todas sus

potencialidades en todas las areas, especialmente la cognicién.

Por otra parte Ken Robinson, (2016) propone lo siguiente: debemos pensar diferente
sobre la capacidad humana, tenemos que superar esa vieja concepcion sobre lo
académico y sobre lo no académico, abstracto, tedrico, vocacional, porque es un mito.
Debemos reconocer que la gran mayoria del aprendizaje sucede en grupos donde la
colaboracién es la fuente de crecimiento. Si utilizamos a la gente, si nos separamos para
que trabajen separados creamos una especie de disyuncién entre ellos y su ambiente

natural de aprendizaje.

Las inteligencias multiples de Gardner van de la mano con la creatividad que
potencializan la educacién segun Ken Robinson, otro experto a nivel mundial en materia
de educacién, habla también en redes acerca de la creatividad, y de la necesidad de
estimular los procesos creativos de los nifios desde la escuela. Todos tenemos la
capacidad de ser creativos, dice, es un proceso en el que hay que adquirir destrezas y
habitos. Hay que manejar el medio, sugerir hipdtesis y ser criticos. Se puede aprender a

ser creativos como se puede aprender a leer.

En su libro “El elemento” explica que todos tenemos talentos, y podemos ser creativos,
lo que tenemos que hacer es encontrar el campo en el que nos sintamos a gusto,
aquello que nos interesa y que entendemos de forma natural, "nuestro elemento” como
él lo llama. El segundo factor es la pasién (Robinson 2009) reclama la necesidad de que
existan entornos diversos en los que cada uno pueda encontrar el campo en el que
pueda desarrollar su creatividad, y este desarrollo deberia iniciarse en la escuela. Si
somos capaces de apreciar las habilidades y las inteligencias de los nifos podremos

guiarlos dentro de su propio proceso de aprendizaje, estimulando asi su interés y su


http://sirkenrobinson.com/skr/
http://www.rtve.es/alacarta/videos/redes/redes-secretos-creatividad/1056427/#aHR0cDovL3d3dy5ydHZlLmVzL2FsYWNhcnRhL2ludGVybm8vY29udGVudHRhYmxlLnNodG1sP3BicT0zJm1vZGw9VE9DJmxvY2FsZT1lcyZwYWdlU2l6ZT0xNSZjdHg9MTcwNSZhZHZTZWFyY2hPcGVuPWZhbHNl

creatividad. Cambiar el modelo educativo de un proceso de acumulacién y repeticion a

un modelo de investigacién y creacion.

Obviamente, esto va ligado de forma automética en cémo aprendemos y en estos
casos, la educacién a distancia toma un valor importante. Hay que mantenernos alerta y
con su debida precaucion para saber en qué momento estas nuevas tecnologias se

estan aplicando de forma correcta.

1.3.3 RECURSOS EDUCATIVOS ABIERTOS
(REA)

El término REA fue acufiado por la UNESCO (2002) y se define por sus siglas como
“Recursos Educativos Abiertos” con el objetivo de ofrecer de forma abierta recursos
educativos provistos por medio de las TIC’s, para su consulta, uso y adaptacién con
fines no comerciales. La fundacién "William and Flora Hewlett Foundation” define los
REA como “recursos destinados para la ensefianza, el aprendizaje y la investigacién que
residen en el dominio publico o que han sido liberados bajo un esquema de
licenciamiento que protege la propiedad intelectual y permite su uso de forma publica
y gratuita o permite la generacién de obras derivadas por otros. Los Recursos
Educativos Abiertos se identifican como cursos completos, materiales de cursos,
modulos, libros, videos, examenes, software y cualquier otra herramienta, materiales o

técnicas empleadas para dar soporte al acceso de conocimiento”(Atkins).

Un REA puede ser estudiado como un “objeto digital" que provee informacién y/o
conocimiento, asi como también puede ser visto como un "objeto de aprendizaje
digital" que se define como “una entidad informativa digital desarrollada para la
generacién de conocimiento, habilidades y actitudes, que tiene sentido en funcién de

las necesidades del sujeto y que corresponde con una realidad concreta” (Ramirez,
2009)-



Desde una representacion amplia, un REA mejora la calidad de la educacién a distancia
a través del uso de recursos educativos abiertos. Cuatro términos dentro de un REA que
facilitan el disefio de nuevos modelos educativos con un enfoque flexible y abierto:

accesibilidad, pertinencia, certificacion, disponibilidad.

En el nicleo fundamental de los REA se debe abordar el tema de propiedad intelectual
y derechos de autor, ya que podria decirse que sin un apropiado manejo y cobertura
legal de los objetos digitales limitaria su aprovechamiento y reutilizacion, afectando su
continuidad en el tiempo. Se estima que la mayoria de los contenidos educativos
existentes estdn protegidos por derechos de autor tradicionales con términos vy
condiciones de uso, lo que dificulta abrirse al paradigma de recursos “abiertos” (Atkins
D. B., 2007). Un recurso abierto se caracteriza por ser un material publico y expuesto a la
vista, lo que garantiza que no restringe al usuario con condiciones adicionales y/o
registros en sistemas de informacién. Asimismo se debe garantizar que es “gratis”, esto
es que debe asegurarse que el material educativo puede usarse sin que se tenga que
hacer algun tipo de pago y/o transaccién econdémica (sin costo) para poder usarlo con

fines académicos.

Es un tema extenso, importante, y de igual manera interesante, hablaremos de los
recursos como una herramienta de apoyo a la educacién en linea. Recursos Educativos
Abiertos (REA, u OER, sus siglas en inglés) es basicamente la iniciativa de compartir
materiales digitalizados de manera abierta y gratuita, para ser utilizados en Ia
ensefianza, el aprendizaje y la investigacién por educadores y estudiantes de todo el

mundo.

La REA tienen el gran potencial de facilitar la diseminacién digital del conocimiento de
las universidades, instituciones educativas, organizaciones y gobiernos; asi como para
soportar el disefio de innovadoras estrategias educativas que permita mejorar el disefio
de los ambientes de aprendizaje para potencializar las experiencias de ensehanza-

aprendizaje.



De acuerdo con (Smith M. S., 2006) el potencial de un REA radica en la capacidad de
ofrecer el conocimiento global con accesibilidad para todos, tal como si
consideraramos un “bien publico” de forma que el uso de los recursos educativos nos
conecta unos con otros. El uso de la tecnologia posibilita un aprovechamiento diferente
del conocimiento, y facilita un cambio de roles en el proceso de aprendizaje tanto para

profesores como para los estudiantes

1.4 COMO COMENZO TODO UX

La experiencia de usuario por sus siglas en inglés (User eXperience, Ux) no es otra cosa
que hacer ambientes amigables basado en el uso de la tecnologia. El marketing
tradicional se basa en promesas o las campanas presidenciales, la experiencia de

usuario se basa en hechos. En este contexto (Arhippainen, Agosto 2003) afirma:

“Basicamente, la experiencia del usuario se refiere a la experiencia que una persona se pone

cuando él/ella interactia con un producto en condiciones particulares”.

(Alvarez, 2016) en su sitio www.wildwildweb.com menciona la (UX) “se inicié alrededor
de 1900, a mediados de la Segunda Revolucién Industrial. Durante este periodo, cada
vez se incorporan mas maquinas y herramientas para hacer tareas de produccidn
industrial y cuanto mayor era el uso de estas maquinas, mas rapido se trabajaba y mas

aumentaba la produccién”.

En los ultimos afios, en la Interaccidon Persona-Ordenador (HCI) uno de los padres de la

interaccién persona-ordenador (IPO), Terry Winograd (2007), afirma:

“La interaccién persona-ordenador es el tipo de disciplina que no es ni el estudio de los seres

humanos, ni el estudio de la tecnologia, sino mas bien el puente entre ambos”.

De acuerdo a lo anterior y reforzando lo dicho tomaremos un fragmento de la entrevista

a Terry Winograd extraida de “"Human-Computer Interaction”, (Jenny Preece, 1994). “La


http://www.wildwildweb

experiencia del usuario se ha visto como una tema de investigacion importante e
interesante, en general, la experiencia de usuario ha sido capturada con técnicas como
entrevistas, observaciones, encuestas, narracién de cuentos y diarios entre otros”
Johanson (2002); Nikkanen (2001).

Por su parte, (Norman, September 1998) afiade: “Los sistemas que sean usables,
seguros y funcionales, acercardn mutuamente al usuario y el ordenador y en

consecuencia, el espacio entre la tecnologia y las personas disminuira”.

Por este motivo, era importante optimizar la facilidad de uso y la eficiencia de las
maquinas para asi mejorar la producciéon de bienes y servicios. Unos afos después
vemos como la (UX) se aplica para mejorar la facilidad de uso de los primeros aparatos

de telecomunicacién como el telégrafo y telegrama.

Maés tarde, la (UX) se empezd a aplicar en el campo de la ergonomia, disciplina
encargada del disefio de lugares de trabajo, herramientas y tareas, de manera que

coincidan con las caracteristicas fisioldgicas, anatémicas y psicoldgicas del trabajador.

En la ergonomia podemos ver la aplicacién de (UX) en aspectos como la fabricacién de
cualquier herramienta o mueble para que sea mas agradable de usar y que se adapte
mejor al cuerpo humano. Por ejemplo en la creacién de una silla mas confortable para

trabajar en una oficina.

En resumidas cuentas y dicho en otras palabras (UX) es la metodologia que actualmente
condiciona las acciones que una empresa, organizacion, colectivo o equipo toma a la

hora de crear o consolidar el disefio de sus servicios y productos.

El siguiente hito en la (UX) es la apertura de Disneyland en 1955, una experiencia
centrada en el usuario como ninguna otra hasta la fecha. Su creador, el visionario Walt
Disney, fue pionero en crear una experiencia como servicio. Y por fin llegamos a la
génesis del disefio de interaccion y de interfaces tal como los conocemos hoy dia con la
aparicion de Xerox PARC en 1970, el lugar donde se desarrollaron la interfaz grafica de

usuario (GUI), las ventanas, las casillas de verificacion, los botones de radio, los mends,



el ratén y muchas otras cosas relacionadas con la informatica actual, como la

programacion orientada a objetos, la impresién laser o el estdndar Ethernet.

A partir de 1990 la (UX) crece de forma exponencial y empezamos a oir conceptos
como usabilidad, disefio de interaccion y arquitectura de informacién. Es por estas
fechas cuando surgen personajes archiconocidos en la industria web actual como Jakob

Nielsen, Alan Coopery Steve Krug.

Muchas de estas invenciones se debieron al hecho de que Xerox se empeid en aplicar
algo llamado Disefio centrado en el usuario y que marcé el comienzo de la actual UX.
Afos mas tarde, en 1995, Donald Norman acufia el término “"User Experience Design”y
se llama a si mismo “User Experience Architect” mientras trabaja en “Apple Computer”.

Linea de tiempo de los inicios de la UX. Ejemplo: (Fig.1.4)



Linea de tiempo UX
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Fig: 1.4 Referencia Donald Norman, “The Invisible Computer” (1998). Disefio propio 2018.



1.4.1 DISENO INSTRUCCIONAL (UX, Ul, PX)

Entendamos cémo el Disefno Instruccional es el proceso a través del cual se crea un
ambiente de aprendizaje, asi como los materiales necesarios, con el objetivo de ayudar
al alumno a desarrollar la capacidad necesaria para lograr ciertas tareas (Broderick,
2001).

Después de tener clara la definicién de Disefio Instruccional, nos introducimos al tema
diciendo que la clave del disefo instrucciones reside en la posibilidad con la que
cuenta el docente de reorientar el sentido del curso en un momento determinado, asi
como disponer de un itinerario flexible de formacién con el que equilibrar dicho
contenido. Asi, un disefio instruccional adecuado permitird planificar la formacién
online y seleccionar las herramientas mas apropiadas para la creaciéon del producto
formativo de forma intuitiva, a fin de adaptar el contenido a las necesidades de

aprendizaje de los usuarios.

.Cémo es que realizan las grandes empresas las interfaces de sus aplicaciones o sus
sistemas? Aparte de tener un equipo muy grande de ingenieros, disefiadores y muchas
personas mas, ellos se apegan a un concepto muy particular de "simpleza", para poder
tener un producto completamente usable e intuitivo, donde sabes qué hacer sin tener
que pasar horas aprendiendo a cdmo usar el sistema, lo que las empresas tienen en
cuenta al momento de desarrollar una aplicacion es saber cudl es su finalidad, para qué
se va a desarrollar y qué es lo que en realidad haré el sistema y de ahi agregar otros

elementos al mismo.

Ya que las funciones preliminares estan listas, realizan varios disefios pensados en los
elementos ya definidos y eligen uno que sea simple, facil de usar y que cubra la
necesidad por la que fue desarrollado, todo esto nos lleva a pensar, "esto es muy facil

en concepto" si, pero al momento de la practica ;por qué no sale bien?



Uno de los problemas més comunes al momento de desarrollar un sistema es que nos
abocamos a empezar a escribir cdédigo sin detenernos a pensar qué cosas tendra el
sistema y la mayoria de las veces la parte grafica o la interfaz de usuario la dejamos en
el olvido y decimos "no se ve tan chido, pero funciona", este es un pensamiento
erréneo, por que cada parte del sistema desde el Backend hasta el Frontend debe estar
bien pensado, pensar en cada elemento que vayamos a agregar, animaciones, sombras,
etc., seguir con este pensamiento, usualmente conduce a interfaces saturadas de
elementos, convirtiendo la experiencia del usuario al momento de usar el sistema en un

completo desastre, por eso hoy conocerds qué es el Diseno Ul y UX.

| “¢: De donde vienen las nuevas ideas? La respuesta es simple: las

diferencias. La creatividad proviene de yuxtaposiciones poco probables.” —
Nicholas Negroponte, Profesor y Cofundador, MIT MediaLab

|

1.4.2 EXPERIENCIA NO ES USABILIDAD

Es bastante comun confundir los términos de usabilidad web y experiencia de usuario
cuando se empieza a desarrollar un proyecto web. Aunque son términos que estan muy
relacionados entre si, deben ser comprendidos de manera independiente para no
confundirlos. Ambos conceptos tienen mucha importancia, tanto en cémo perciben los

usuarios una marca en Internet, como en el posicionamiento web.

Jakob Nielsen es uno de los autores mas reconocidos en el ambito de la usabilidad, al
punto de ser considerado “gurd” por parte de un grupo de seguidores. Danés de
nacimiento, Nielsen es Doctor en Ciencias de la Computacion e Interfaces de Usuario,

es cofundador con Donald Norman —Nielsen define asi la usabilidad:



“La usabilidad es un atributo relacionado con la facilidad de uso. Més especificamente, se
refiere a la rapidez con que se puede aprender a utilizar algo, la eficiencia al utilizarlo, cuan
memorable es, cual es su grado de propension al error, y cuénto le gusta a los usuarios. Si una

caracteristica no se puede utilizar o no se utiliza es como si no existiera”.

Definicion de ambos conceptos

Lo primero que hay tener claro es, qué significa cada concepto y qué aspectos de una

pagina web se incluyen en los mismos.

“La Usabilidad Web tiene que ver con la calidad de una web en cuanto a lo facil o dificil

de utilizar que resulte.”

“La Experiencia de Usuario tiene que ver con la emocién y conexion producida en el

usuario tras navegar por un sitio web.”

De igual forma y tomando como referente la definicion de Hassan Montero, Yusef,
(2002)

“La usabilidad (dentro del campo del desarrollo web) es la disciplina que estudia la
forma de disefar sitios web para que los usuarios puedan interactuar con ellos de la

forma més facil, cémoda e intuitiva posible.”

Otra definicién es la que dice al autor Jakob (2012). “La usabilidad es un atributo de
calidad que evalta la facilidad de uso de las interfaces de usuario”. La palabra
"usabilidad" también se refiere a métodos para mejorar la facilidad de uso durante el

proceso de disefo.

La mejor forma de crear un sitio web usable es realizando un disefio centrado en el
usuario, disehando para y por el usuario, en contraposicién a lo que podria ser un

disefo centrado en la tecnologia o uno centrado en la creatividad u originalidad.


https://www.nngroup.com/people/jakob-nielsen/

Alrededor de la definicion de usabilidad existen una gran cantidad de conceptos

relacionados seméanticamente, que a veces son confundidos entre si. (Fig.1.5)

Eficacia

El usuario logra lo que quiere

Eficiencia Satisfaccion

Lo logra rapidamente Al navegar el sitio

’ *

Fig:1.5 Disefo de Interacciéon usabilidad-usuario. Autor: Jakob Nielsen. Redisefio propio 2018.

Jakob Nielsen, es un verdadero exponente de la usabilidad en la web, abstrajo diez
principios que nos permitiran crear productos con un mayor grado de aceptacion en los
consumidores, ya que se basan en sus necesidades y en la forma en la que los utilizan
en la vida diaria. Estos principios los expuso Jakob Nielsen en 1995 en su blog, son 10
principios generales o heuristicos que se deben tener en cuenta al momento de hacer

disefio de interaccion.


https://www.nngroup.com/people/jakob-nielsen/

" Visibilidad del estado del sistema: el sistema siempre deberia mantener informados a

los usuarios de lo que estad ocurriendo, a través de retroalimentacién apropiada dentro

de un tiempo razonable.

Relacion entre el sistema y el mundo real: el sistema deberia hablar el lenguaje de los
usuarios mediante palabras, frases y conceptos que sean familiares al usuario, mas que
con términos relacionados con el sistema. Seguir las convenciones del mundo real,

haciendo que la informacién aparezca en un orden natural y 16gico.

Control y libertad del usuario: hay ocasiones en que los usuarios elegirén las funciones
del sistema por error y necesitaran una “salida de emergencia” claramente marcada para
dejar el estado no deseado al que accedieron, sin tener que pasar por una serie de

pasos. Se deben apoyar las funciones de deshacer y rehacer.

Consistencia y estandares: los usuarios no deberian cuestionarse si acciones,
situaciones o palabras diferentes significan en realidad la misma cosa; siga las

convenciones establecidas.

Prevencién de errores: mucho mejor que un buen disefio de mensajes de error es

realizar un disefio cuidadoso que prevenga la ocurrencia de problemas.

Reconocimiento antes que recuerdo: se deben hacer visibles los objetos, acciones y
opciones, El usuario no tendria que recordar la informacion que se le da en una parte del
proceso, para seguir adelante. Las instrucciones para el uso del sistema deben estar a la

vista o ser facilmente recuperables cuando sea necesario.

Flexibilidad y eficiencia de uso: |la presencia de aceleradores, que no son vistos por los
usuarios novatos, puede ofrecer una interaccién mas rapida a los usuarios expertos que
la que el sistema puede proveer a los usuarios de todo tipo. Se debe permitir que los

usuarios adapte el sistema para usos frecuentes.

Estética y disefio minimalista: los didlogos no deben contener informacién que es
irrelevante o poco usada. Cada unidad extra de informacién en un didlogo, compite con

las unidades de informacion relevante y disminuye su visibilidad relativa.



9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: los mensajes
de error se deben entregar en un lenguaje claro y simple, indicando en forma precisa el

problema y sugerir una solucién constructiva al problema.

10. Ayuda y documentacion: incluso en los casos en que el sistema pueda ser usado sin
documentacidn, podria ser necesario ofrecer ayuda y documentacion. Dicha informacién
deberia ser facil de buscar, estar enfocada en las tareas del usuario, con una lista concreta

de pasos a desarrollar y no ser demasiado extensa”.

Son los usuarios los que deciden si tu producto es facil de usar y si quieren utilizarlo o
no. Construir funcionalidades en un producto no garantiza que tus usuarios las utilicen.
Funcionalidad es lo que un producto puede hacer. Probar la funcionalidad significa

asegurar que el producto funciona tal como estaba especificado.

Usabilidad es como la gente usa un producto. Probar la usabilidad significa asegurar

que las personas saben utilizar las funcionalidades para cumplir sus objetivos.

Que un producto funcione correctamente es critico, pero no suficiente para que ese
producto tenga éxito. Un producto por si mismo no tiene valor, el valor se lo da el uso, y
el uso lo dan los usuarios. La forma en la que el producto es utilizado es una

responsabilidad de los disenadores y desarrolladores de producto.

De acuerdo a la norma Estdndar ISO 9241-11:1998 “Guidance on Usability”, revisada en
2018, la cual define el concepto de usabilidad en términos de calidad de uso como
“medida en que un sistema, producto o servicio puede ser utilizado por usuarios
especificos para alcanzar objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion
en un contexto de uso especifico”, lo que se representa en tres grandes categorias, a
saber, cémo son la eficacia, la eficiencia y la satisfacciéon con la que un producto permite
alcanzar los objetivos en un contexto de uso de determinado; estas caracteristicas
fueron tomadas en cuenta en el proyecto; adicionalmente, la norma ISO/IEC
25010:2011, que es un estandar internacional para la evaluacion de la calidad del

software, define el concepto de usabilidad como: “Capacidad del producto software


http://albertolacalle.com/hci/usuario.htm
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para ser entendido, aprendido, usado y resultar atractivo para el usuario, cuando se usa

bajo determinadas condiciones”.

1.4.3 LA DIFERENCIA ENTRE LA USABILIDAD
Y LA EXPERIENCIA DEL USUARIO

La experiencia de usuario no es otra cosa que hacer ambientes amigables basado en el
uso de la tecnologia sobre un producto que nos resuelve nuestras necesidades de una
forma amigable y facil y determinara la aceptacién entre los usuarios y su diferenciacién

de su semejantes.

Por otra parte la experiencia de usuario es el proceso que lleva a cabo el usuario
cuando interactia con un producto. Este concepto tiene su origen en el campo del
marketing online, estando muy vinculado con el concepto de experiencia de marca

(pretension de establecer una relacion familiar y consistente entre consumidor y marca).

Otros aspectos que debemos tomar en cuenta, son los diversos factores externos como
la variacién de personas, productos y ambientes que influyen en la experiencia de esa

interaccion. (Fig.1.6)
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(Fig.1.6) Diversidad de factores externos que afectan la interaccion- Arhippainen, M Tahti . 2003, Redisefio
propio tomado del original. 2018.

El usuario trae implicitos los siguientes aspectos: valores de marca, emociones,
expectativas, experiencias previas, entre otras y a su vez el sistema tiene valores
influyentes, por ejemplo, movilidad y adaptabilidad, que son factores que debemos

tomar en cuenta porque influyen en la experiencia, evoca Leena Arhippainen, (2003).



Ademas, como disciplina, es un concepto de multiples dimensiones que agrupa la
Funcionalidad, la Usabilidad, el Disefio Interaccion (IxD), la Arquitectura de la
Informacion, Estrategia de contenidos, la Interfaz de Usuario (Ul), el Disefio Visual, el

Disefio Emocional, entre otros.

La Usabilidad es un anglicismo que aparecid hace algunos afios, que significa “facilidad
de uso” y segun Began (1991) su origen se remonta a los anos 80 para sustituir el
término “amigable para el usuario” cuya connotacién en ese entonces habia adquirido
un caracter subjetivo. Aunque existen diversas definiciones de Usabilidad propuestas
por algunos autores, que lo han hecho desde los diversos atributos a partir de los
cuales la Usabilidad puede ser evaluada, este documento estad basado en la definicidn

mas extendida y formal, encontrada en el estdndar internacional ISO 9241-11 (1998):

"El grado en que un producto puede ser usado por determinados usuarios para lograr

sus propdsitos con eficacia, eficiencia y satisfaccidén en un contexto de uso especifico”.

Objetivo Usabilidad: En términos de un sitio web, el objetivo de la Usabilidad es hacer
que el sitio web sea facil de usar, mientras que el objetivo de la experiencia del usuario
es hacer al usuario feliz antes, durante y después de usar este sitio web. Por lo tanto, la
Usabilidad se refiere a la facilidad con la que los usuarios pueden lograr sus objetivos al
interactuar con un sitio web, mientras que la experiencia del usuario se refiere a la forma

en que los usuarios perciben su interaccidn con ese sitio web.

usabilidad = facilidad, experiencia de usuario =
felicidad

Definido como una pregunta: La usabilidad puede ser modelada como la pregunta
";Puede el usuario lograr su objetivo?” Mientras que la experiencia del usuario puede

ser expresada como ";El usuario tiene una experiencia tan deliciosa como sea posible?”



Definido como una metéfora: Para ilustrar el contraste entre la Usabilidad y la interfaz de
usuario, los expertos los han comparado con la ciencia (Usabilidad) vs arte (experiencia

de usuario) y una autopista (Usabilidad) vs experiencia.

En esencia, esta representacion metaférica de estos dos términos se centra en definir
algo que es utilizable como funcional, simple y requiere menos esfuerzo mental para
usar. Por lo tanto, como indica en la lectura de Having an experience, podemos tener
una experiencia buena o mala utilizando el mismo camino, por ejemplo: una autopista
es utilizable ya que no tiene trafico inminente, le permite al usuario llegar desde el
punto A al punto B de una manera rapida y tiene sefalizacion consistente, por lo tanto,
requiere poca capacidad de aprendizaje. En términos de Usabilidad, la autopista es
altamente utilizable, pero es aburrido cuando se evalta en términos de experiencia del
usuario. En contraste, algo que se centra en la experiencia del usuario se representa
como altamente emocional. Asi, un camino de montana de torsidn es menos Usable
pero, debido a su paisaje, el olor de la naturaleza y la emocién de la subida, transmite

una experiencia agradable del usuario.

En otro términos; la Usabilidad involucra a los empleados que influyen en el disefio de
la interfaz de usuario de un sitio web, mientras que la experiencia del usuario requiere
el esfuerzo colectivo y sin fisuras de los empleados de varios departamentos,

incluyendo ingenieria, marketing, disefo grafico e industrial y disefo de interfaces.

1.4.4 FACTORES CLAVE PARA UNA CORRECTA
EXPERIENCIA DEL USUARIO

El ndcleo de UX es garantizar que los usuarios encuentren valor en lo que les esta
brindando. Tomando como referencia a Peter Morville que representa esto a través de

su experiencia de usuario con el modelo de "Honeycomb”



Morville (2004) presenta “las facetas de la UX", las cuales son representadas con un
hexdgono, cuyo conjunto da origen a un diagrama al que popularmente se le ha
llamado “El panel de Morville” (Fig.1.7)

Valioso

Localizable

Creible

Fig.1.7 Diagrama interactivo”El panel de Morville” que muestra las facetas de la Experiencia de Usuario.
Redisefio propio 2018

Los elementos que componen el Panel de la Experiencia de Usuario son:

» Util: Se puede entender como la utilidad que tiene el sitio para el usuario, la

capacidad de responder a sus necesidades.

* Usable: Relacionada con la facilidad de uso, depende estrechamente de la aplicacion

de los conceptos de la ciencia de la Interaccién Persona Ordenador.



* Deseable: Relacionada estrechamente con el disefio emocional. Un sitio deseable
como producto de la eficiencia en armonia con la imagen, lo grafico y el manejo de

marca.

* Encontrable: Se refiere a la capacidad de un sitio de ser navegable, y ser encontrado.

Los usuarios deben poder encontrar los elementos que responderan a su necesidad.

e Accesible: Para un sitio serd importante tratar de garantizar el acceso a la mayor

cantidad de personas en la mayor cantidad de contextos.

e Creible: Indica la necesidad de un portal de mostrar elementos que lo muestren

creible y confiable ante los usuarios.

* Valioso: Un sitio debe desarrollar valor para quien lo patrocina y para el usuario que
lo visita. Un sitio serd mas valioso para el usuario en la medida en que ofrezca valores

agregados.

Importante recordar: aunque la experiencia del usuario requiere mas esfuerzo para
hacerlo bien, sus resultados tienen un mejor impacto. Cuando se realiza correctamente,
la experiencia del usuario mejora de manera efectiva la relacion entre el usuario y la
marca. Esto se debe a que "la verdadera experiencia del usuario va mucho mas alla de
dar a los clientes lo que dicen que quieren, o proporcionar caracteristicas de la lista de

comprobacion”

La experiencia del usuario representa un cambio del propio concepto de usabilidad,
pues el objetivo no se reduce a mejorar el rendimiento del usuario en la interaccion
entre eficacia, eficiencia y facilidad de aprendizaje, sino que trata de resolver el
problema estratégico de la utilidad del producto y el problema psicoldgico del placery
diversiéon de su uso D'Hertefelt, (2000).

Efecto en la Interfaz de Usuario: una interfaz de usuario utilizable es tipicamente
intuitiva, sencilla o extremadamente aprendible. Una interfaz de usuario cuyo objetivo

es crear una experiencia de usuario positiva es una que es agradable para el usuario. De
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acuerdo a Justin Mifsud. (2011). Esto no significa que cuando el foco estd en la

experiencia del usuario, la interfaz de usuario no es utilizable.

A partir de una conclusién obtenida de un articulo de Hassan Montero, Yussef y Martin
Fernandez, Francisco J, podriamos definir Experiencia de usuario como la respuesta
emocional, valoracidn y satisfaccion del usuario respecto a un producto generada por la

interaccién con el producto y con su proveedor.

1.4.5 DISENO DE INTERFAZ DE USUARIO (DIU)

El disefio de interfaz de usuario en el terreno web es el disefio de sitios web enfocado
en la experiencia de usuario y la interaccién. El disefo de interfaz involucra las
disciplinas y conceptos propios del disefo, y los dirige a proporcionar al usuario
interfaces Utiles y atractivas. El papel de la interfaz en los sitios web es fundamental, ya
que es este el mecanismo por medio del cual el usuario recupera, consulta e interactia
con la informacion. A diferencia de un disefiador gréfico convencional, el Disefiador de
Interfaz debe comprender los estdndares de facto y los conceptos propios de la
usabilidad y accesibilidad para hacer de la interfaz un elemento que favorezca al

usuario y lo conduzca efectivamente hacia lo que necesita.

“Los usuarios gastan la mayor parte del tiempo en otros sitios web”, razén por la cual el
disenador debe entender que el respeto por los estandares es clave para facilitar la
comprension y uso del sitio web por parte de quien lo visita. Un buen disefador de
interfaz tiene la capacidad de comprender con precision las necesidades de los
usuarios, y hacer del disefo un elemento que aporte a la experiencia de usuario y el
cumplimiento de sus objetivos, independientemente de sus preferencias o necesidades

personales



1.4.6 DISENO CENTRADO EN USUARIOS (DCU)

Tiene su historia y raices en el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) o (UCD del inglés
User-Centered Design) de acuerdo con Sanchez, Jordi. (2011). "El concepto de Disefo
Centrado en el Usuario (DCU) aparece muchas veces en el contexto de la creaciéon de
productos usables; sin embargo, a la hora de llevarlo a la practica resulta evidente que
no existe un consenso sobre qué se puede considerar exactamente como (DCU)". Es un
enfoque de disefio cuyo proceso estd dirigido por la informacién sobre las personas
que van a hacer uso del producto. Basicamente se trata de dotar a un producto con la
funcionalidad adecuada para usuarios concretos. Se trata de una manera de
"humanizar” el producto, objeto, sitio web, app, maquina, artefacto. La Experiencia de

Usuario va en esa direccion y mas alla de eso.

El Diseno Centrado en el Usuario (DCU) es una metodologia en la que las necesidades
de los usuarios se hacen presentes a lo largo de todo el proceso de desarrollo. El DCU
se basa principalmente en el desarrollo de tres fases que se llevan a cabo de forma

iterativa: analisis, disefio y evaluacién.

Existen muchas definiciones de lo que es usabilidad de un producto software; tomamos

en este caso el estandar seguido por la norma ISO 9241-11:(1998) que la define como:

“el grado en que un producto puede ser usado por usuarios especificos para conseguir
determinados objetivos con eficacia, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso

especifico”

A diferencia de otras metodologias, en el DCU el usuario es parte esencial de todas y
cada una de las fases del proceso de desarrollo. La principal fortaleza del DCU se basa
en la evaluacién y la investigacion, cada una de las hipdtesis propuestas durante el
desarrollo de un sitio web es sometida a pruebas con usuarios y calificadas de acuerdo

con criterios de usabilidad.



El DCU ha desarrollado una serie de metodologias propias a fin de poder conocer

adecuadamente a los usuarios incluso desde la fase de anélisis.

El concepto de DCU se utilizé como marco de trabajo, investigacion y desarrollo de
principios del disefio de interfaces de usuario. Era el momento de observar cémo la
gente usaba los sistemas y creaba sus propios modelos mentales a partir de los
procesos de interaccién. Tres fueron los términos que debian ser valorados para

entender estos procesos:

* El modelo conceptual: Ofrecido por el disefiador del sistema.

* Interfaz: La imagen que el sistema presenta al usuario.

* El modelo mental: Desarrollado por el usuario a partir de la imagen.

Comparto que la expresién (DCU) se refiere casi siempre a un conjunto de técnicas que
se pueden aplicar a lo largo del ciclo de vida de una aplicacion software, y que lo Unico
que tienen en comun es que, al menos en teoria, incluye al usuario como principal
protagonista. El nimero de esas técnicas puede ir desde seis (como en este articulo de
Webcredible) a varias decenas (como en esta tabla interactiva de UsabilityNet). Entre
esas técnicas suelen estar algunas tan dispares como los focus group, los test con

usuarios o el prototipado de interfaces.

Curiosamente, también se suelen incluir como técnicas de DCU algunas en las que no
participan usuarios reales, entre las técnicas mas conocidas y utilizadas, estan las
evaluaciones heuristicas, los test thinking aloud con usuarios, el agrupamiento de

tarjetas o los diferentes tipos de prototipado.

Cada técnica puede aplicarse en diferentes momentos del desarrollo de software,
aunque las directrices en ese sentido suelen ser aproximadas. Asi pues, en los
proyectos reales suele quedar a criterio del experto en usabilidad o en disefio decidir

qué técnicas van a aplicarse durante el desarrollo, en qué momento, etc.



Jared Spool llegaba a afirmar en una de sus conferencias que el Disefio Centrado en el
Usuario, como metodologia, "esta muerto" (Brignull; 2008). Si bien podemos estar de
acuerdo en que no es practico (ni siquiera factible) intentar definir el DCU como una
metodologia detallada que guie absolutamente todos los pasos del proceso de disefio,
si creemos que es necesario un esfuerzo por definir de una manera mas clara en qué

consiste.

No estd por demas comentar que se revisaron varias técnicas DCU, las cuales resultaron
muy complejas para el propdsito de esta investigacidn, pero sirvié de mucho para
tomar una pauta de donde estamos parados, hacia donde vamos y qué técnicas usar. A

continuacién se mencionan algunas de las técnicas DCU.
Usage-centered design

Las técnicas especificas definidas por el usage-centered design de Constantine &

Lockwood:

User roles (coleccién de caracteristicas comunes a usuarios con una relacidon

determinada con el sistema).

User role map (representaciéon de las relaciones entre roles de usuario).

(Essential) use cases (definicién abstracta de la interaccion entre el sistema'y

el usuario en modo de didlogo).

e Use case map (representacion de las relaciones entre casos de uso).

Content model (descripcién del contenido de los diferentes contextos o

elementos de la interfaz con los que el usuario interacciona con el sistema).

Navigation map (representacién de cémo los usuarios pueden moverse de un

contexto o elemento de interfaz a otro).


http://www.nosolousabilidad.com/articulos/dcu.htm#biblio

* Abstract prototyping (integracion del content model y del navigation map).

e Canonical abstract prototyping (implementacion del abstract prototyping

utilizando un conjunto estdndar de componentes).

Guerrilla HCI (Nielsen)

Una primera referencia para la seleccién de técnicas es la definida por Jakob Nielsen
como discount usability engineering, también conocida como Guerrilla HCI (Nielsen;
1994), en la que se proponen tres técnicas sencillas para introducir el DCU en proyectos

de desarrollo a un coste bajo y con buenos resultados:
» Scenarios (equivalente al prototipado de baja fidelidad, segun su definicién).
» Simplified thinking aloud (pruebas de usabilidad con usuarios).

* Heuristic evaluation (evaluacion de usabilidad basada en principios

heuristicos).

Es indiscutible que tanto las referencias utilizadas en este trabajo como la seleccion
final son en gran medida subjetivas, y podrian variar de manera importante en funcion
de los autores o de diferentes consideraciones; sin embargo, consideramos que un
esfuerzo por realizar una seleccién de técnicas es positivo y necesario para una mayory

mejor aplicacién del DCU.


http://www.nosolousabilidad.com/articulos/dcu.htm#biblio

2. ENTORNOS
VIRTUALES DE
APRENDIZAJE

La educacidn virtual se apoya en software especificos denominados genéricamente:
plataformas de formacidn virtual. Existen diferentes grupos de entornos de formacion
segun la finalidad de los mismos, tales como: Portales de distribucién de contenidos,
entornos de trabajo en grupo o de colaboracién. Josep M. Boneu (2007). En la red nos
encontramos denominaciones como: -Virtual learning environment (VLE) - Entorno
Virtual de Aprendizaje. -Learning Management System (LMS) - Sistemas de Gestion de
Aprendizaje. -Course Management System (CMS) - Sistema de Gestion de Cursos. -
Managed Learning Environment (MLE) - Ambiente Controlado de Aprendizaje. -
Integrated learning system(ILS) - Sistema Integrado de Aprendizaje. -Learning Support
System (LSS) - Sistema Soporte de Aprendizaje. -Learning Platform (LP) - Plataforma de
Aprendizaje. -etc., en esencia todos son lo mismo, pero con sus propias especificidades

cada uno.

El tipo de entorno o sistema adecuado para el E-learning, son los sistemas de gestion
del conocimiento (LMS) o Entornos Virtuales de Aprendizaje. Son una agrupacion de las
funciones mas importantes de los otros entornos para aplicarlos en el aprendizaje,

cuentan con las siguientes caracteristicas:

1. Permiten el acceso a través de navegadores, protegido generalmente por

contrasena o cable de acceso.



2. Utilizan servicios de la web 1.0, 2.0. y 3.0. Disponen de un interface gréfico e

intuitivo. Integran de forma coordinada y estructurada los diferentes médulos.

3. Presentan mdédulos para la gestién y administraciéon académica, organizacién de
cursos, calendario, materiales digitales, gestion de actividades, seguimiento del

estudiante, evaluacion del aprendizaje.

4. Se adaptan a las caracteristicas y necesidades del usuario. Para ello, disponen de
diferentes roles en relacién a la actividad que realizan en el LMS administrador,

profesor, tutor y estudiante.
5. Los privilegios de acceso estan personalizados y dependen del rol del usuario.

6. De modo que, el LMS debe de adaptarse a las necesidades del usuario

particular.
7. Posibilitan la comunicacién e interaccion entre los estudiantes y el profesor-tutor.

8. Presenta diferentes tipos de actividades que pueden ser implementadas en un

curso. Incorporan recursos para el seguimiento y evaluacién de los estudiantes.

Otra clasificacién importante de los factores que componen un entorno virtual de
aprendizaje es propuesta por Cabero, et. al., (2000), quien destaca que los elementos
bésicos del medio informatico son: el soporte fisico (o hardware), el soporte Iégico (o
software), el soporte estructural (uorgware), y el lenguaje (programacién vy
comunicacion). Por orgware, el autor se refiere a “diferentes consideraciones sobre
instalaciéon, del ordenador en su contexto -de enseflanza y aprendizaje en este caso-,
sobre planificacién y disefio de la sala, laboratorio o rincén en el que se encuentre y
otros consejos sobre la gestién o las condiciones de este ambiente de trabajo” (Cabero,

et. al., 2000, p. 120).



2.1 LO PRESENCIAL Y LO VIRTUAL

Para comenzar, consideremos la oposicidon entre los términos real y virtual. En su uso
corriente, el término virtual se suele emplear a menudo para expresar la ausencia pura y
simple de existencia, presuponiendo la «realidad» como una realizacién material, una
presencia tangible. Lo real estaria en el orden del «yo lo tengo», en tanto que lo virtual
estaria dentro del orden del «tu lo tendrds», o de la ilusion, lo que generalmente
permite utilizar una ironia facil al evocar las diversas formas de virtualizacién. Como
veremos mas adelante, este enfoque tiene una parte de verdad muy interesante, pero

es demasiado burda para establecer una teoria general.

"Lo virtual posee una realidad plena, en tanto que virtual". (Gilles Deleuze, Diferencia y

Repeticion).

La palabra virtual procede del latin medieval virtualis, que a su vez deriva de virtus:
fuerza, potencia. En la filosofia escoléstica, lo virtual es aquello que existe en potencia
pero no en acto, tiende a actualizarse, aunque no se concretiza de un modo efectivo o
formal. Con todo rigor filoséfico, lo virtual no se opone a lo real sino a lo actual:
virtualidad y actualidad sélo son dos maneras de ser diferentes. En este punto, hay que
introducir una distincion fundamental entre posible y virtual, que Gilies Deleuze (2012),
explica como Diferencia y Repeticidn. Lo posible ya estd constituido, pero se mantiene
en el limbo y se realizard sin que nada cambie en su determinacién ni en su naturaleza.
Es un real fantasmagérico, latente. Lo posible es idéntico a lo real; sélo le falta la
existencia. La realizacion de un posible no es una creacién, en el sentido estricto de este
término, ya que la creacion también implica la produccién innovadora de una idea o de

una forma.

En un principio es complicado entender el concepto de virtual y presencial, pero en un
ambiente de aprendizaje se refiere a las condiciones éptimas para que el aprendizaje
tenga lugar. Se habla de un ambiente de aprendizaje abierto cuando no se tienen

restricciones, en contraste de una red social o incluso en toda la web como un ambiente



abierto. A diferencia de un ambiente cerrado, en donde las interacciones para el
aprendizaje tendrian lugar sélo dentro de éste, es decir, un estudiante encontrara

"todo” lo que necesita para aprender dentro de la plataforma.

Por ejemplo, en la educaciéon presencial, generalmente el ambiente esta circunscrito a
lo que ocurre dentro del aula, bajo condiciones de tiempo sincrénico, actividades
previamente establecidas y busqueda casi obsesiva de cumplir con ciertas premisas de
ensefanza - aprendizaje, por lo que puede catalogarse como un ambiente cerrado. En
cambio, los ambientes virtuales o a distancia, se presentan como espacios abiertos, en
donde los procesos de aprendizaje se llevan conforme al ritmo de los estudiantes, con
una comunicacién asincrdnica y sin tiempos de estudio rigidamente preestablecidos. La
diferencia de uno y otro es la apertura al tiempo, al lugar, e incluso a la informacién y
todo lo que se encuentre en el exterior. De este modo el aprendizaje no estd

condicionado a un solo espacio de interaccidén y comunicacién.

Para Lewis y Spencer, lo significativo y trascendente del aprendizaje abierto es que se
centra en los alumnos y por tanto la toma de decisiones sobre el aprendizaje recae en el
alumno mismo, estas decisiones afectan en todos los aspectos del aprendizaje y de ello
depende que se realice o no; qué aprendizaje (seleccién de contenido o destreza);
coémo (métodos, media, itinerario); donde aprender (lugar del aprendizaje); cudndo
aprender (comienzo y fin, ritmo); a quién recurrir para solicitar ayuda (tutor, amigos,
colegas, profesores, etc); cdmo seré la valoracién del aprendizaje (y la naturaleza del

feed-back proporcionado); aprendizajes posteriores, etc.

Sin embargo, Dillenbourg va mas alla, ayuddndonos a distinguir por medio de un

listado las caracteristicas de lo que podemos entender como un LMS:

n . ’ . . . .7 . ~ . , .
1. Es un espacio donde las caracteristicas en que se proporciona la informacién es disefiada. Cualquier pagina web

es un cumulo de informacién que refiere a la estructura y organizacién de la informacién asi como la arquitectura que

usa para ofrecerla.

2. Un LMS es un espacio social. Las interacciones entre participantes ocurren en el ambiente mediados por las
herramientas proporcionadas, estas interacciones educativas “transforman los espacios propuestos en plazas” donde

se proponen y comentan ideas. La interaccién puede ser sincrona (Chat, MUDs y mensajeria instantanea) y asincrona



(correo electrénico y foros en web). Las ocurrencias de las interacciones puede suceder uno a uno, uno a muchos y

muchos a muchos.

3. El espacio virtual es una representacion. Los LMS varian desde los que usan sélo texto hasta propuesta 3D, pero
todos ellos trabajan con representaciones que son interpretadas por los estudiantes, quienes normalmente de
comportan como la representacion les sugiere. Algunos ambientes representan un campus o una escuela y entonces
los espacios sugeridos son salones, auditorios, cafeteria, los cubiculos de los docentes, la biblioteca entre otros

elementos similares.

4. Los estudiantes no sdélo son activos, también son actores. Durante los cursos programados los estudiantes se
enfrentaran a actividades como: lecturas, cuestionarios abiertos y de opcion mdltiple y el uso de interactivos, también
durante el proceso de interacciéon con las actividades de aprendizaje producirdan objetos como opiniones en los
foros, ensayos que comparten con la comunidad, diapositivas, programas de cémputo, imagenes entre otros objetos

que enriquecen el ambiente virtual de aprendizaje.

5. El uso de los LMS no esté restringido a la educacion a distancia. Los LMS también son usados como un apoyo a
temas particulares, como apoyo extra clase y de modo mixto durante clases presénciales que se efectian en
laboratorios de computo.

6. Un LMS integra multiples herramientas. Las herramientas que integran un LMS cumplen con una serie de funciones
como proporcionar informacién, permitir la comunicacion y la colaboracién asi como la administracion de las
actividades de aprendizaje y la administracion escolar. La integracion no sélo sucede con las herramientas
disponibles sino también pedagdgicamente conformando una secuencia de actividades que les permitan apropiarse
de los contenidos de forma eficiente. La integracién entre tecnologia y la propuesta psicopedagdgica sugieren el
ambiente.

7. El Ambiente virtual se sobrepone con el Ambiente fisico. Algunos LMS tienen la cualidad de hacer uso de
elementos asociados al Ambiente fisico, como los de libros, manipulacion de instrumentos, actividades de
aprendizaje que requieren entrevistas o trabajo cara a cara o el uso de la ayuda por medios de comunicaciéon

tradicionales (fax o teléfono).”

Hasta aqui abordamos definiciones y caracteristicas de los diferentes ambientes o
plataformas de educacién virtual a través de diferentes autores, pero todos tienen en
comun que las diferentes plataformas tienen el mismo sustento, la combinacién de

elementos informaticos para el aprendizaje.

No obstante, casi todas incorporan elementos comunes, muy similares, que hacen que
las semejanzas entre ellas sean més numerosas que las diferencias. Por tanto,

concluimos que se engloba bajo el término de plataforma un amplio rango de



aplicaciones informéaticas instaladas en un servidor cuya funcién es la de facilitar al
profesorado la creacion, administracion, gestién y distribucién de cursos a través de

Internet.

2.1.1 CARACTERISTICAS DE ENTORNOS
VIRTUALES DE APRENDIZAJE LMS

Una plataforma virtual, es un conjunto de aplicaciones informéticas de tipo sincrénicas o
asincrénicas, que facilitan la gestion, desarrollo y distribucién de cursos a través de
Internet. Este software se instala en el servidor de la Institucién que proveera este

servicio a la comunidad. Santovefia (2002) plantea lo siguiente:

“Una plataforma virtual flexible serad aquella que permita adaptarse a las necesidades de
los alumnos y profesores (borrar, ocultar, adaptar las distintas herramientas que ofrece);
intuitiva si su interfaz es familiar y presenta una funcionalidad facilmente reconocible vy,
por ultimo, amigable, si es facil de utilizar y ofrece una navegabilidad clara y

homogénea en todas sus paginas”

Una vez que establecimos lo que es un entorno virtual, entraremos en materia de las
herramientas informaticas que sustentan estos entornos, los mas utilizados por
mencionar algunos, tanto comerciales que tiene un costo o los que son de cdédigo
abierto por ser gratuitos, también por su disefo e interactividad son: Moodle,
Blackboard, Sakai, Canvas o Chamilo por mencionar algunos. Pues bien, todas estas

herramientas se pueden catalogar como entornos virtuales de aprendizaje.

Para poder cumplir las funciones que se espera de ellas, las plataformas deben poseer

unas aplicaciones minimas, que se pueden agrupar en:


https://sakaiproject.org/

* Herramientas de distribucion de contenidos que permitan al profesorado poner a
disposicion del alumnado informaciéon en forma de archivos (que pueden tener
distintos formatos: HTML, PDF, TXT, ODT, PNG...) organizados de forma jerarquizada

(a través de carpetas/directorios).

* Herramientas de comunicacion y colaboracién sincrdnicas y asincronicas como foros
de debate e intercambio de informacién, salas de Chat, mensajeria interna del curso

con posibilidad de enviar mensajes individuales y/o grupales.

* Herramientas de seguimiento y evaluacién, como cuestionarios editables por el
profesorado para evaluacion del alumnado y de autoevaluacién para los mismos,

tareas, reportes de la actividad de cada alumno, planillas de calificacién.

* Herramientas de administracion y asignacién de permisos (se hace generalmente
mediante autenticacién con nombre de usuario y contrasefa para usuarios

registrados).

* Herramientas complementarias como portafolio, bloc de notas, sistemas de

busquedas de contenidos del curso y/o foros.

El uso de las plataformas permite que los profesores se comuniquen con los alumnos
usando herramientas y lenguajes tecnolégicos que le son familiares y ademas, les
permite plantear actividades que aprovechen ese “residuo socio-cognitivo”, por
ejemplo el trabajo a partir de fotos e imagenes, la construccién de un hipertexto, la

resolucién de proyectos en forma colaborativa, etc.

En términos generales, se puede decir que un ambiente de aprendizaje es el lugar en
donde confluyen estudiantes y docentes para interactuar psicolégicamente y permitir la
comunicacién y la colaboraciéon, asi como la administracion de las actividades de
aprendizaje y la escolar con relacién a ciertos contenidos, utilizando para ello métodos y
técnicas previamente establecidos con la intencién de adquirir conocimientos,
desarrollar habilidades, actitudes y en general, incrementar algun tipo de capacidad o

competencia. Para clarificar la nociéon utilizaré la definicién de Stiles, quien nos indica



que un LMS o 'Sistema Administrador del Aprendizaje' estad disefiado para actuar como
centro de las actividades de los estudiantes, para su administracién y facilitacion, junto

con la disposicién de los recursos requeridos para ellas.

Como muchas de las herramientas educativas que trabajamos ahora, los LMS surgen de
las necesidades aparecidas en la llamada sociedad de la informacién (o del
conocimiento). Precisamente, de la posibilidad de generar, transformar y transmitir
informaciones con la vista puesta en los aspectos educativos. Aunque suene obvio, un
entorno virtual (también llamados aulas virtuales) surge de la necesidad de imitar la
realidad de forma virtual, en este caso, un aula (o entorno de aprendizaje) y de
posibilitar las relaciones entre alumnos y con un docente en este entorno. Hablar de un
ambiente virtual educativo implica comprender los elementos que lo conforman. Un
modelo de LMS consta de dos partes: una tecnoldgica (informéatica) y otra académica

(proceso didactico).

Organizacion del proceso didéactico. La parte mas importante en el disefio de un LMS es
el trabajo que realiza el profesor al organizar el proceso de ensefanza-aprendizaje, ya
que un aula virtual o plataforma para la imparticion de cursos es inutil si el educador no
tiene claro el proceso didactico que empleard para ese fin educativo. Lo anterior
debido a que el uso de las tecnologias no garantiza el éxito en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que el buen profesor planifica, organiza, y se preocupa por
encontrar las estrategias que mejor se adecuen a las necesidades de sus alumnos. “El

buen profesor es buen profesor con o sin tecnologia”.

De acuerdo a Lorena de la Rosa los elementos necesarios que debe incluir un proceso

de ensefianza aprendizaje son los que se describen a continuacion.
Objetivos. Describen el aprendizaje que deben lograr los alumnos al finalizar el curso.

Contenidos. Los conforman todos los conocimientos o habilidades que se pretende
que el alumno deba aprender durante el curso. Estos contenidos pueden tomarse de
un programa institucionalizado por la propia escuela o pueden ser propuestos por el

profesor.



Recursos. Conformados por el material con el que el alumno estudiard (lecturas,
peliculas, grabaciones, mapas, partituras, instrumentos musicales, software musical,

etcétera).

Actividades. Son las acciones que deberdn llevarse a cabo de acuerdo con la
instruccion del profesor y que estan vinculadas estrechamente con los contenidos y los
objetivos del programa. Dentro de las actividades encontraremos las tareas y los

ejercicios.

Evaluacion. Es el proceso que permitiréd obtener informacion relevante sobre el alcance
de los conocimientos logrados por los alumnos, para este fin las técnicas e instrumentos

de evaluacidn deberdn ser seleccionados adecuadamente.

La organizacién de un curso en una plataforma educativa debe cuidarse, asimismo, es
fundamental incluir el programa del curso, el cual requiere el titulo del proyecto, la
duracidn, el horario, la informacién de la entidad educativa, la identificacién del
proyecto, nombre de los profesores participantes, tematica, objetivos generales y
especificos. Asi también, se debe asentar semanalmente el programa con los siguientes
datos: fecha y dia, objetivo, contenidos, actividad, lecturas bésicas, lecturas
complementarias, y recursos complementarios. También se tiene que cuidar la
presentacion de la informacién en la plataforma, asi como presentar los recursos,

actividades y tareas con claridad revista digital

Como pudimos ver, existen diferentes tipos de entornos virtuales y estos, a su vez tienen
variadas herramientas que refuerzan y mejoran la ensefianza, ya que rednen una serie
de actividades de aprendizaje cognitivo que es guiado a distancia por un asesor que
estd en contacto con el estudiante, asi mismo, mencionamos que algunos de éstos
entornos manejan diferentes ambientes por ser software libre a diferencia de los
comerciales que ofrecen herramientas para mejorar la interface y facilitar alin mas la

interactividad.



2.1.2 GESTION DE CONTENIDOS

Hablemos de la parte medular del tema de investigacién, tocaremos una parte clave del
éxito de estas plataformas LMS, que de igual forma, ya se comenté al inicio cuando se
hablé de los gestores de contenido, si bien es un programa o una aplicacién web que
permite armar una estructura de soporte de contenido escolar en una pagina web por
parte de administradores, editores y otros usuarios. A continuacidn se presentan

algunos puntos importantes de la estructura basica de estas plataformas.

Gestién de contenidos: Poner a disposicién del alumno toda la informaciéon baésica
necesaria sobre el curso, desde el programa, syllabus, disefio instruccional, calendarios
de actividades, asi como la informacidon pertinente y los materiales didacticos en

cualquiera de sus formatos (textos, videos, presentaciones).

De igual manera, estos repositorios de informacién deberdn de existir a la inversa, es
decir, una seccién donde los estudiantes envien sus actividades y trabajos solicitados a

lo largo del curso.

Herramientas de comunicacién: La plataforma deberd contar con formas de
comunicacion, de preferencia varias, tanto entre los estudiantes como con el docente,
ya sea de manera sincronica o asincrénica, como los son: chats, mensajes, wikis, foros,

etc.

Evaluacion: Cuestionarios, exdmenes, auto-evaluaciones, reportes, foros y cualquier
otro instrumento que pueda brindar retroalimentacién tanto al alumno como al
docente. También es pertinente una seccion de evaluacién del curso en general donde
el alumno, después de que le sea evaluada cada actividad pueda revisar su desempeno

general en el curso.

Acceso: Cada curso debera contar con una caratula de ingreso, donde sélo los usuarios
que han sido dados de alta en el curso podran tener acceso al mismo, dicha caratula,

generalmente se aprovecha para brindar alguna informacién importante al estudiante,



como algun trdmite administrativo, o algun aviso por parte de la institucién educativa.
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Producir contenidos utilizando diferentes medios: Si consideramos que los
estudiantes que acceden a los sitios Web pueden tener capacidades diferentes,
entonces se deberia presentar los contenidos utilizando diferentes medios. De esta
manera se podrian disefar materiales con contenidos equivalentes tales como: material
textual, videos subtitulados (personas sordas), grabaciones de sonido (personas ciegas),

etc.

Considerar el uso de diferentes dispositivos: Actualmente el uso de diversos
dispositivos para acceder a las paginas Web se estd popularizando, por ejemplo desde
smatphone, Ipad, etc. Desarrollar paginas teniendo en cuenta que pueden ser
accedidas desde diversos dispositivos permitiria aumentar la cantidad de participantes
a los cursos. Una herramienta que ayuda a revisar la lectura de las paginas web
desactivando los CSS es la “Web Accesibility Toolbar”, permitiendo asegurar la lectura

de estos independiente del dispositivo.

Eleccion del formato y disefio general del curso: Elegir un estilo de disefio de temas,
secciones y otras opciones de configuracién dentro de Moodle, adecuédndolo para cada
curso y teniendo en cuenta contenidos, tipo de recursos a utilizar, audiencia,

metodologia a emplear, duracién y presupuesto.

Mantener el mismo estilo de disefo en todo el curso: Es importante que los usuarios
en los cursos virtuales visualicen durante la navegacién de todo el curso el mismo
disefio. Para ello se debe lograr una consistencia tanto en lo visual como en los
contenidos. Juega un papel esencial la disposicién de los diferentes elementos dentro
del curso como lo son el disefio de las secciones, los iconos y banners representativos,
ayudas, buscadores, etc. Steve Krug (2008) recomienda la creacidén de éareas bien

definidas en el disefnio dentro de las estructuras web.



Es conveniente que estos elementos estén ubicados en los mismos lugares dentro de
las diferentes paginas en el curso. Este criterio permite lograr un entorno homogéneo

que facilita a los usuarios el aprendizaje y su uso.

Facilitar la lectura de los textos: En |os cursos online la mayoria de contenidos estan
representados por textos. Por esto debemos trabajar muy bien el disefio de los
contenidos que incluyan textos, para asegurar que sean leidos por todos los usuarios y
sin inconvenientes. Para ello se aconseja que los textos sean breves y de facil
comprension. En caso de que exista la necesidad de incluir textos largos, es

conveniente generar un indice respetando la organizacion légica del mismo.

Cada entrada al indice debe incluir un enlace a cada contenido especifico. En estos
casos se debe incluir una opcién de impresién del material completo. Los péarrafos no
deben contener grandes bloques de textos para que no entorpezcan la organizacidon
visual. Es conveniente resaltar en negrita aquellos términos relevantes como palabras

claves para los contenidos presentados.

No hay que exagerar con la utilizacién de estos, ya que de esa manera se perdera la
efectividad que se planted y el resultado seria contrario al deseado. La organizacién de
las ideas principales al inicio de los textos es necesaria para que los lectores puedan
determinar si ese contenido es el que necesitan o no. La utilizacién de un mayor tamano

de los textos en los encabezados es relevante para el impacto visual del mismo.

Nunca debemos modificar aspectos de las tipografias que compliquen la lectura de los
textos. Por ello no debemos presentar parrafos escritos en mayusculas o versalitas, no
debemos hacer que el texto sea un elemento movil (marquesinas, efecto blink o

parpadeo, por ejemplo), ni abusar de elementos de notacién como negritas o cursivas).



2.2 FUNDAMENTOS DEL DISENO GRAFICO EN
LOS ENTORNOS VIRTUALES

Estoy de acuerdo que un buen diseno grafico y la experiencia de usuario de un sitio o
aplicacion juegan un papel crucial para captar la atencién de los usuarios y mantenerlos
desplazdndose e interactuando con el contenido. Ya sea, que el propdsito de un sitio o
aplicacién radique en que el usuario vea otro video o complete un curso, el contenido y

el disefio deben aplicarse con un objetivo especifico en mente.

Los diferentes elementos o estrategias de disefo utilizados para captar y retener la
atencion de los usuarios también se aplican al aprendizaje en linea. El uso de estas
tendencias de disefio actuales al crear contenido de E-Learning tendrd un impacto

positivo en la participacion del usuario.

De acuerdo con el sitio http://www.elearninglearning.com en 2016 y el inicio de 2017
se mencionaron algunas tendencias en el diseno gréfico de los cursos E-Learning. Es
muy importante mantenerse siempre a la vanguardia para evitar que los cursos se vean

anticuados o poco atractivos.

La apariencia permitird una experiencia de usuario mejorada. Si bien el disefio de la
interfaz de usuario y la experiencia de usuario van mas alléd del mero aspecto, un disefo
atractivo siempre tendrd mayor impacto. Asimismo, es mas probable que logre retener

mejor la atencion y la experiencia del usuario sea gratificante en su estancia virtual .

Lo importante es mantener un balance entre contenido educativo y disefio, pero se
obtendran mejores resultados si se aplica un disefio que se adhiera a las tendencias de

imagen vigente.


http://www.elearninglearning.com

1. Diseiio basado en moévil

Al desarrollar contenido de aprendizaje, se debe tener en cuenta a los usuarios moviles.
Muchos proveedores de contenido crean contenido para usuarios de escritorio y, sin
tomar en cuenta los diferentes dispositivos, convierten el mismo contenido para
mostrarlo en teléfonos inteligentes y tabletas. Como resultado, la experiencia del

usuario puede sufrir.

Mejorar la experiencia de los usuarios moviles significa que los estudiantes tendrédn mas

probabilidades de completar los médulos de aprendizaje cuando estén disponibles.

Estos tres conceptos de disefio clave hardn que su contenido de E-Learning sea mas

facil de acceder en dispositivos méviles:
* Disefio de respuesta

* Disefio basado en tarjeta

e Tamafo del bocado o micro learning

La combinacién de estas tendencias ayuda a contar una historia a medida que los
alumnos se desplazan por el contenido y pasan de un médulo a otro. Cada mdédulo
debe centrarse en un concepto separado o presentar un elemento con el que el
alumno pueda interactuar. No tener que gastar demasiado tiempo en cada mddulo
ayuda a los alumnos a adquirir nueva informacién si no tienen tiempo para una sesidn

larga.



2.2.1 DISENO GRAFICO DE ENTORNOS
VIRTUALES

1. Diseno minimalista

Més disenadores estédn abrazando la idea de que menos es mas. Estamos viendo mas
sitios web y aplicaciones con disefios simples que se basan en espacios abiertos,

bordes nitidos y algunos colores vivos, en lugar de usar sombras y texturas.

Si se aplica un buen disefio minimalista puede Illamar la atencién sobre informacidn
esencial sin distracciones, apoydndose con un diseNo monocromatico para crear un
contraste y resaltar algunos elementos. También se pueden agregar espacios en blanco
para despejar su sitio y hacer que se destaquen los puntos principales rescatando los

elementos de interés para los usuarios .

2. Elementos visuales

Integrar imagenes, videos y otros elementos interactivos en su contenido de
aprendizaje, es una de las caracteristicas clave de LMS que se debe buscar. La
infografia, los diagramas y otras representaciones visuales pueden transmitir ideas

complejas de manera mas efectiva que un parrafo de texto.

Los videos son otro elemento crucial, ya que pueden agregar una dimensién social al
aprendizaje, por ejemplo, con una breve conferencia de un instructor. La mayoria de los
alumnos conservarén la informacién y se mantendran comprometidos con su contenido

de aprendizaje electrénico si utiliza videos para contar historias.



2. La analitica y la experiencia de aprendizaje

Un LMS como Moodle o Totara Learn son compatibles con diferentes complementos o
soluciones de andlisis de aprendizaje digital. Estos anélisis le brindan mas informacidn

sobre cdmo los estudiantes se involucran con su contenido.

Al usar la analitica para comparar dos disefios, por ejemplo, pruebas A / B, y ver qué
disefio da como resultado una mejor retencién de informacién o tasa de participacién.
Los anélisis también se pueden usar para hacer un seguimiento de las fortalezas y
debilidades de un alumno para que pueda entregar contenido de aprendizaje

personalizado en tiempo y forma.

Se hace referencia con “un buen disefio” a la disposicion en espacio y tiempo de los
elementos del ambiente, de tal manera que se incremente la posibilidad de lograr su
propdsito: mejorar el aprendizaje. Las decisiones de disefio se materializan en
estrategias, comprendidas como una conjuncién de tiempo, espacio y contenido a

partir de diferentes formas de interaccién.

Tenemos una gran responsabilidad de elegir las tecnologias que mejor respondan a la
situacion especifica (poblacion destinataria, elementos definidos para el ambiente y
condiciones de ejecucién). Para ambientes virtuales, hacemos énfasis en las
potencialidades del buen disefio grafico que se generan en linea, especialmente en
cuanto a su versatilidad para el apoyo del trabajo independiente. No obstante, estamos
abiertos a trabajar con tecnologias diferentes. El proceso de disefio propuesto
pretende crear las condiciones para que la decision que se tome en el tema

tecnoldgico, realmente satisfaga esa responsabilidad.



2.2.2 PSICOLOGIA DEL COLOR EN EL
MODELO DIGITAL

Recordemos que un buen tema puede emocionar a los estudiantes, ayudar a su

concentracion e incidir en su interés y desempefio en la materia.

No es un secreto que los colores evocan emociones diferentes, y que los mercaddlogos
han aprovechado esta realidad por anos, El color es capaz de estimular o deprimir,
puede crear alegria o tristeza. Asi mismo, determinados colores despiertan actitudes
activas o por el contrario pasivas. Con ciertos colores se favorecen sensaciones térmicas
de frio o de calor, y también podemos tener impresiones de orden o desorden.
Actualmente nos movemos por lo que percibimos, y los colores son un soporte visual
de mucha importancia que nos permite tener una conexion exitosa con el usuario en

este caso el alumno dentro del aula virtual.

La psicologia del color no es un campo nuevo de estudio, esta dirigido a analizar cémo
percibimos y nos comportamos ante distintos colores, asi como las emociones que nos
provocan dichos colores. De acuerdo a la famosa teoria del color de Goethe, el
cientifico aleman intenté deducir leyes de armonia del color, incluyendo la forma en
que nos afectan los colores y el fendmeno subjetivo de la visién. Goethe propuso un

circulo de color simétrico. (Fig.2.1)



I ———

Fig 2.1llustracion de la Teoria de los colores del poeta y cientifico aleman Johann Wolfgang von Goethe, 1809.

Existen otros autores como Newton o el quimico Wilhelm Ostwald que tienen sus
propias teorias con diferentes enfoques que son igual de importantes, en este ejemplo
tomaremos a Goethe por que se asemeja mas a la representaciéon armonica y visual de

los colores en un espectro visual.

Partiendo de la teoria de Goethe, los colores estan por todas partes, estén relacionados
con nuestras elecciones, decisiones, nuestros sentidos y la percepcion del mundo que
nos rodea. De acuerdo con la psicologia del color, hay estudios sobre cémo los colores
nos afectan, pues poseen la propiedad de activar nuestra memoria y atencién, lo que

incluye el poder de decision.

En lo que se refiere al marketing digital de contenidos, la psicologia de color tiene una
clave importantisima, que es conocer los significados de los colores y cuél de ellos se
aplica mejor a cada objetivo del sitio. Partiendo de lo anterior se hace mencién de

algunos ejemplos. (Fig.2.2)
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Fig. 2.2 Disefio propio (2019) del libro Psicologia del color (Heller, 2004)

De acuerdo (Heller, 2004) los colores con se trasforman en objetos o sentimientos de
manera personal. Sin embargo, los colores también transmiten emociones que todos
podemos llegar a percibir de una forma muy similar. Por eso, el color es un aspecto
esencial en funcién del publico al que hayamos orientado nuestro negocio. Si nos
dirigimos a un publico joven, optamos por colores més desenfadados como el amarillo
o el naranja, si buscamos llegar a un publico elegante y distinguirnos por la
exclusividad, el negro puede ser una buena eleccidn. Por otro lado el verde que, se
asocia con la naturaleza o la esperanza, podemos utilizarlo si nuestro target lo forman
ninos o padres, puesto que es un color que transmite equilibrio. Hay millones de
colores y cada uno con diferentes tonalidades, por lo que debemos estudiar a fondo

cuél es el mas adecuado para nuestra empresa.

Uno de los colores que mas suele tener éxito en el disefio web es el azul, que suele

asociarse con confianza y lealtad. Plataformas como Facebook, Twitter o Skype son



ejemplos de éxito cuyo disefno se relaciona con distintas variantes de este color. Mark
Zuckerberg, el fundador de Facebook, eligié este color porque sufria de daltonismo.
Este factor, aunque tan solo afecta al 4% de los hombres, es un aspecto que no
debemos pasar por alto. El rojo y el verde son los colores mas afectados por esta
deficiencia visual, mientras que el azul es un color que casi todo el mundo puede

distinguir con claridad y suele ser siempre una eleccién muy acertada.

De igual forma es un tema muy extenso y fascinante, por el momento nos basaremos en
ubicar la importancia del color en los medios digitales dirigido a las plataformas

digitales de educacion.

El color es una poderosa herramienta de comunicacion, aunque prescindir de él
también puede serlo. El uso del blanco y negro en una web puede ser a la vez serio y
estéticamente impactante, se debe conocer la importancia que esto representa, gran
parte de este tema ya esté resuelto por las plantillas que esta predefinidas, gracias a eso

ya tenemos una parte resuelta solo falta aplicarla en la practica.

2.2.3 COLORES EN EL APRENDIZAJE

Elegir el color adecuado para un LMS no es una tarea sencilla. Este aspecto puede
llegar a condicionar a los usuarios y provocar un impacto visual diferente segun el color
escogido, influyendo incluso en el tiempo que una persona permanece dentro de

nuestro sitio.

La percepcién del color por los individuos, y sus repercusiones a niveles sensorial y
psicoldgico son indiscutibles; los colores son capaces de provocar o modificar estados
de dnimo y esto lo saben bien tanto arquitectos, decoradores, publicistas, disefadores y
demas creativos que, de acuerdo a los atributos Unicos de cada color logran impactar a
los espectadores o usuarios, al crear sensaciones y ambientes, vestir productos, etc.
Podemos partir con la siguiente pregunta ;Por qué no usar esta caracteristica para

potencializar el proceso de aprendizaje? Ampliaremos este tema presentando, mas



adelante, una sencilla propuesta de combinaciones de colores para cada uno de los
tipos de aprendizaje tomando en cuenta el tipo de inteligencia predominante en el
usuario, aplicados todos ellos a un Sistema de Aprendizaje Inteligente. Estos elementos

constituyen uno de los tres componentes basicos para crear una interfaz.

Es cierto que la educacion formal, conocida también como la tradicional, y que
generalmente conduce a una aula, en comparacion la educacién no formal conocida
como virtual, el color juega un papel importante, por lo que Ortiz: 2008, afirma que el
aprendizaje que se da a través de la percepcién del color es basado en la experiencia

que se inicia en lo social y termina en lo privado .

Para poder ayudar al proceso ensefanza-aprendizaje muchas veces se recurre a
estimulos denominados facilitadores, los cuales se recuerdan mejor gracias a que
permiten atraer la atencién y de cierta manera refuerzan el aprendizaje, entre esos
estimulos se encuentra el color, ya que los colores ejercen influencia en las personas, si
bien, no a nivel de dictar de manera absoluta nuestros comportamientos, si en el plano
de estimular diversos estados de animo que apoyen la ensefanza de diversos

contenidos.

De acuerdo a lo anterior los colores juegan un papel fundamental en la creacién y
diseno de cualquier entorno, incluidos, evidentemente, los espacios que fomenten el
aprendizaje. Utilizando un color o combinacién de colores adecuada podemos
incentivar a los estudiantes aportando atencién, tranquilidad, confianza y concentracién.
Los colores son importantes en la educacién tanto en la escuela, en Institutos y
Universidades, como en las zonas de estudio de viviendas particulares, el color puede
ayudar a mejorar la concentracién y la memoria de la mayoria de los alumnos vy

personas que estudian en casa.

Para entender la importancia del color en el dmbito de la educaciéon, es necesario
reconocer que, gracias a las investigaciones realizadas a nivel mundial y nacional, se
tiene el conocimiento que el lenguaje simbdlico del color en la actualidad deja de ser
local para llegar a ser universal, por lo que, se puede afirmar que puede ser

decodificado por personas de culturas urbanas de diferentes paises, por ejemplo, el


https://educacion2.com/aplicacion-educativa-grandes-retos-estimular-aprendizaje-los-ninos-juegan/
https://educacion2.com/aplicacion-educativa-grandes-retos-estimular-aprendizaje-los-ninos-juegan/

color rojo es un color que atrae la atencién, es agresivo, fuerte y representa la guerra, el

rosa es ternura, femenino, maternal y amor.

El color azul representa lo masculino, la eternidad, lo frio, en tanto que el color
anaranjado expresa regocijo y alegria al igual que el amarillo aunque también significa
egoismo, celos y envidia en tanto el color gris estd asociado con la tristeza, el desanimo,
el aburrimiento y es el color negro, color de la noche, es el que tiene mayor nimero de
asociaciones con significados negativos como son la muerte, el duelo, maldad. Asi, se

pueden analizar todos los colores crométicos segun (Ortiz, 2001); (Teller, D.;
Pereverzeva,M. & Zemach, 1984)

Como ya se menciond anteriormente, el color juega un papel principal en la percepcidn
de los espacios gréaficos. Las personas normalmente solemos recordar mejor las
imagenes a color que las que encontramos en blanco y negro. Tomando en cuenta esto,
entre otros aspectos, procedemos a analizar algunos de los colores mas convenientes
para estudiar y obtener asi, ain mas provecho. Cabe mencionar que, falta fortalecer aun
mas la aplicacion del color en los ambientes virtuales de educacién, ya que no bastan
las investigaciones y publicaciones, sino que se resulta necesario establecer estrategias
que apoyen a los profesores en su actividad de trasmitir con éxito los conocimientos

impartidos, qué mejor que de la vista nace el conocimiento.

2.2.4 EL COLOR EN LOS LMS

El Blanco

La mejor eleccion del color para un sitio web es vital para generar empatia con los
clientes potenciales. Pero hay que tomar en cuenta también la realidad cultural y el

mensaje que se quiera dar.



Si, es bien cierto que para cada cultura un mismo color puede tener significados
totalmente diferentes. ;Sabias que el color blanco en algunos paises del medio oriente
significa muerte, mientras para nosotros (occidente) significa pureza, matrimonio,
nacimiento? Totalmente opuestos. El blanco, es el color formado por la unién de los
colores primarios y que da como resultado luz blanca o lo que nos parece como la
ausencia del mismo. El blanco por si mismo y por nuestra concepcién cultural nos

transmite lo puro, lo bueno, limpieza, inmaculado, vacio, sencillez, inocencia.
Cuando deberia usarse:

Se usa para dar amplitud, luz y estd muy condicionado por los elementos que lo
acompafan. Transmitir sencillez, elegancia, facilitar la lectura de los usuarios y destacar

otras areas importantes.
Cuando no deberia usarse:

Cuando se quiera destacar algo o transmitir mucha cantidad, el blanco se asocia con la
incomunicacion, la soledad, la lejania, la melancolia o incluso con la pérdida, en otras

culturas como la asiatica el blanco es el color del luto.

De la gran variedad de plantillas para los ambientes virtuales de educacidn existe
actualmente Lambda, se acerca a lo que estamos buscando; limpieza y sencillez en la
diagramacion de sus espacios, asi como la facilidad que permite la integracién de los

contenidos. No por nada es el tema mas vendido de ThemeForest.com (Fig. 2.3)
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Fig. 2.3. Captura de pantalla de https://colorlib.com/wp/moodle-bootstrap-templates/
El Negro

El negro es el color formado por la unién de los colores que Ilamamos secundarios y
que da como resultado la ausencia de luz. El negro por nuestra tradicion cultural se

asocia con el luto, el miedo, pero también con el poder y la elegancia.

El color negro es simple como un punto y fuerte como una pantera, se usa
especialmente para destacar y al igual que el blanco, estd condicionado por los

elementos que lo acompanan.
En el disefio web se debe usar cuando:

Se necesite transmitir elegancia, destacar algo, ser moderno o mostrar algdn oscuro,
misterioso o nocturno. Se debe tomar en cuenta que el negro es también es color

favorito para el 70% de los jovenes y el més usado en la vestimenta empresarial.



Cuando no debe usarse:

El negro puede ser muy pesado para el usuario y dificultar la lectura cuando esta es
muy extensa, por lo que deberia usarse con precaucion. No se debe utilizar cuando se
dirige a un publico infantil o anciano. Se debe tener cuidado al combinarse con otros
colores (por ejemplo con amarillo puede transmitir peligro) Se trata del color mas
importantes ya que permite que los demaés colores funcionen entre ellos. Su posicion
suele ser llevada como color de fondo, proyectando sensaciones célidas o frias.

Contribuyendo de esta manera en la funcionalidad y otros aspectos UX y Ul dentro de la

pagina.

Trema es un tema que tiene como base el color negro, a muchas personas no les
agrada; sin embargo, puede tener buenos resultados. Muy recomendable para
instituciones privadas que quieran darle un toque de profesionalidad a su Moodle.
Viene con la posibilidad de configurar una landing page para vender servicios
educativos de manera sencilla y acorde a los estdndares actuales de la industria. (Fig.
2.4)

L L]
TREMA * ol os e ‘

@ Dashboard

ALERTE

n 12 13 1® 15
18 19 20 21 22 2
2% 27 28

75% Complete

Show 12 ~

Fig. 2.2. Captura de pantalla de https://colorlib.com/wp/moodle-bootstrap-templates/



EL ROJO

El color rojo es un color intenso que transmite esencialmente calor, puede llegar incluso

a aumentar el ritmo cardiaco y acelerar la respiracién.

Esta relacionado con los sentimientos como la pasién, el amor, la emocién y la energia
(como cierta marca que dice la “chispa de la vida”) pero cuidado, también tiene
connotaciones negativas cuando se asocia con la sangre, la violencia, el fuego o el
peligro. En contextos politicos se identifica culturalmente con el comunismo o

socialismo.
En el disefho web se debe usar cuando:

Quieras llamar la atencidn, crear expectacién o transmitir intensidad. El rojo se utiliza en

webs de moda, deportes, paginas de noticias y actualidad, servicios de emergencias.
Cuando no debe usarse:

El rojo no se aconseja para webs relacionadas con naturaleza o articulos de descanso,
tampoco para temas de salud, se debe tener cuidado con su uso, al igual que el negro,
ya que en exceso puede resultar pesado para la vista y demasiado agresivo para el

espectador. (Fig.2.5)
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El Naranja

El naranja es un color lleno de energia, que transmite vida, velocidad y positividad, se
asocia con la nifiez, la diversidn, la felicidad, el calor, el entusiasmo y la inteligencia.
También es un color espiritual que en muchos paises como la India tiene connotaciones
aspiracionales e incluso magicas. Asi mismo se ha relacionado con la fertilidad y el

otono.

Tiene pocos aspectos psicolégicos negativos pero para algunas culturas puede

representar la falsedad o el miedo.

En el disefo web se debe usar cuando:



Se quiera resaltar un contenido especifico o marcar una llamada a la accién, también
para representar actividad, trabajo y motivacién. Es comun su uso en el sector de la

energia, la tecnologia, la alimentacién y para el publico infantil.
Cuando no debe usarse:

Al igual que el rojo el naranja es un color demasiado célido y en exceso puede llegar a

quemar a los usuarios, no se debe abusar jUsalo con precaucidon! (Fig.2.6)
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Fig. 2.6 Captura de pantalla de http://preview.themeforest.net



El Amarillo

El color amarillo es el que mas luz aporta a cualquier web, pero no sélo sirve para
iluminar, sino que ademas destaca y refuerza cualquier mensaje en el que se integre

como fondo.

Se relaciona con la alegria, la inteligencia, la competitividad, el optimismo y la juventud.
Dentro de sus connotaciones mas negativas se engloban la mentira, lo comun y vulgar,

la cobardiay la envidia.
En el disefho web se debe usar cuando:

Se quiera llamar a la accién, se usa para destacar un texto o para transmitir alegria y
calor. Se puede jugar con diferentes tonalidades para conseguir distintos objetivos o
para composiciones armoniosas, variando los pesos por intensidades crométicas de

brillos y tonos.
Cuando no debe usarse:

En textos con fondos claros, ya que al tener demasiada luz perdera toda legibilidad, no
deben usarse los tonos oscuros con demasiada “alegria” ya que al igual que el resto de

colores claros puede resultar cargado y pesado a la vista del usuario. (Fig.2.7)



Welcome to

Theme Lambda for Moodle /e ' m
OO

The perfect choice for your Moodle site

Fully Responsive Multilanguage Support Fully Customizable Full Documentation

Fig. 2.7 Captura de pantalla de https://colorlib.com/wp/moodle-bootstrap-templates/

El marréon

El color marrén se relaciona con la naturaleza, aquello hecho a mano construido de
forma natural con materias primas, es célido y fuerte, arraigado, terrenal y aspero.
Representa valores como la perseverancia y la amistad. Pero cuidado, también se asocia
con productos de concepciones no tan nobles como los desechos orgénicos, el

aburrimiento o lo tradicional (algo que en el mundo digital se suele evitar).
En el disefio web se debe usar cuando:

Cuando se quiera representar la tradicion, la naturaleza o estimular el apetito con
productos calientes y dulces. Tiende a usarse en fondos, de hecho una investigacion
demostré que parece mas sabroso un chocolate caliente cuando éste es servido en una

taza cuyo interior estd coloreado de tonos cremas y marrones, de igual forma si se



quieren transmitir estos valores se puede crear la web como el recipiente de tonos

ocres que haré la informaciéon sumamente apetecible.
Cuando no debe usarse:

Cuando quieras representar modernidad, tecnologia o incluso diversién, el marrén es
un color tranquilo que representa la quietud del otofio, por lo que tampoco funciona

bien para llamadas a la accidn. (Fig.2.8)
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El verde

El color verde y todas sus tonalidades, tienen un efecto relajante, arménico y natural. Se
asocia con la naturaleza, la ecologia y el crecimiento. También culturalmente se ha
vinculado con el dinero, la buena suerte, la paz y la energia limpia. Dentro de sus
connotaciones negativas el verde siempre ha sido el color del veneno que intoxica al

héroe y que emponzofia de celos a las mentes débiles.
En el disefio web se debe usar cuando:

Se quiera dar un aspecto natural al sitio o dotarle de un toque relajante, el verde esté
asociado a productos ecoldgicos, relacionados con el bienestar o la ciencia, el
medioambiente o la sostenibilidad. Combina bien con otros colores y puede usarse con

bastante libertad creativa.
Cuando no debe usarse:

No se usa cuando se quiera poner un valor aspiracional a la web o para objetos de lujo.
Tampoco para representar comunicacién o amistad. El verde tiene unas connotaciones
muy definidas por lo que sus uso para web no asociadas a estas deberia estés limitado

a una composicidn artistica en la que sea uno mas de una paleta definida. (Fig.2.9)



+

9 Links Mens Q engisn er) I NI o

AUOPTABLE 1o most sasptabie moodte theme Q nome ¢
Use any Google Font for the content, headings and site ttle u

adaptable

| the most adaptable moodle theme

adaptable

the most adaptable moodle theme

more 400 settings

Compatible with moodle 3.3!

Try out the new demo Download latest version

asSuwdenl asTeaher m
student teacher
Demo1234 Demotz34

— —rE— [

Fig. 2.9 imagen de https://colorlib.com/wp/moodle-bootstrap-templates/

El azul

El color azul transmite libertad, eficacia, lealtad, calma, tranquilidad, frescura, limpieza,

confianza y seguridad.

Se asocia con la tecnologia, el progreso, la masculinidad y el mar. En web es uno de los
colores mas usados porque aparte de ser un color que en pantalla no cansa demasiado

la vista del usuario, tiene connotaciones siempre positivas que activan al usuario a

interactuar con el sitio.
En el diseho web se debe usar cuando:

Se quiera transmitir progreso y seriedad, asi como salud y limpieza. También se usa para

representar neutralidad por lo que es Util para empresas del sector publico. Es ideal


https://colorlib.com/wp/moodle-bootstrap-templates/

para botones Ilamadas a la accion y destacados. Combinalo con blanco para crear un

entorno agradable y serio.
Cuando no debe usarse:

El azul no destaca, no es un color célido, por lo que la web puede quedar un poco fria'y
seria. No deberia usarse para web relacionadas con todo aquello que sea bioldgico,

como comida o animales. (Fig. 2.10)
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Fig. 2.10 imagen de https://colorlib.com/wp/moodle-bootstrap-templates/

Estamos en 2020 y cualquiera que esté interesado en mejorar el ambiente virtual de
LMS debe conocer la importancia que tiene el color. El problema es que gran parte de
los sistemas son administrados por personas que estan fuera del area del disefio y
realmente es necesario contar con un minimo de conocimientos sobre disefio. Por

ejemplo, es necesario saber combinar colores web. Se puede ser muy diestro en



programacion, pero no tener ni un apice de estilo estético. Crear una un LMS requiere

jugar con las tonalidades, los matices y los colores complementarios.

Hoy en dia, la poblacién estudiantil estd compuesta de manera creciente por “nativos
moviles”. Es fundamental que el tema luzca bien en todo dispositivo. Un Tema con
Disefio Sensible o Responsivo reconoce las dimensiones de la pantalla y se optimiza
para garantizar una presentacién ideal en cualquier escenario. Eliminan la necesidad de

crear cantidad de temas, lo que también los hace econémicamente sensibles.

Un buen Tema es aquel que causa un impacto positivo en el estudiante. Una buena
eleccion de colores y una UX bien disefada ayuda a mantener a los estudiantes
conectados con el Curso. Si se quiere llegar a mejorar la UX, se debe mejorar el tema
actual, es importante pedir retroalimentacion a los estudiantes. Puede llegar a

sorprender la cantidad de buenas ideas y sugerencias no consideradas.

2.2.5 IMPORTANCIA DEL USO DE
PLANTILLAS PARA MLS

Si se atiende a una definicion estrictamente técnica de qué es un template o en ingles
(Themes), se puede afirmar que se trata de la combinacién de archivos que componen
la parte visual de un website. Sin duda, forma parte fundamental de toda pagina web y
puede resultar muy Util para realizar mejoras en la parte estética. Gracias a ellos, se
logra una estructura previa y determinada sobre la cual desarrollar las distintas paginas
y apartados de un website. Como se hizo mencién anteriormente, es una herramienta

muy importante para mejorar la UX.

2018 fue un afno fértil en temas de Moodle, comenzando por su tema base. “Boost”, la

interfaz estdndar actual de Moodle ha sido actualizada a los ultimos estdndares de la



tecnologia Bootstrap que lo soporta. Este a su vez es la base de la mayoria de los temas
en esta lista.

Un administrador de la web puede disefar las plantillas propias de su sitio web y luego
distribuirlas entre los contribuyentes para que las utilicen en el disefio de péaginas
HTML. De esta forma se asegura cierta uniformidad en las paginas de un sitio web. Y es
que a través de colores agradables, estructuras armodnicas y, en general, una buena
imagen, lograremos que los usuarios se sientan mas cémodos. De esta forma,
conseguimos ofrecerles una mejor experiencia que favorece otros factores muy
importantes para el posicionamiento. Por ejemplo, un incremento del nivel de

interaccién con el website y un mayor tiempo de permanencia en él.

Actualmente se puede ver un desarrollo continuo para mejorar la apariencia en Moodle,
gracias a que cada seis meses se actualiza para brindar su mejor carta. Para apoyar mas
el tema del que se estd planteando nos dimos a la tarea de buscar algunas plantillas
educativas que actualmente son utilizadas. Se hizo una recopilacion de lo que, creemos
son de las mejores plantillas para Moodle que se pueden encontrar hoy en dia.
Disefiadas por algunos de los mejores estudios y empresas que se dedican a la
creacion de Temas, y que se veran geniales en cualquier tipo de dispositivo, ya sea en

escritorio o smartphone.

Aparte de elegirlas por sus elementos estéticos y de disefio, se analizaron los sitios
demo de cada plantilla con Gtmetrix (analiza la velocidad de carga del sitio web) para
tener la seguridad de que cada uno de sus elementos web rinden de forma éptima. Asi,

el tiempo de carga de tu web no se vera afectado.

Tema: Lambda

Lambda es un tema comercial y no accesible publicamente La inclusion de Lambda en
este listado no es casual. Es el tema para Moodle méas vendido en ThemeForest,

teniendo una puntuacion de 4,9 sobre 5. Por lo que no solo se asegura una buena



compra, sino que el soporte que se tiene por parte de sus desarrolladores va a estar a la

altura.

Uno de las caracteristicas mas interesantes, es que el esquema de color primario de la
plantilla es amarillo, asi el color se maneja perfectamente para que no sea molesto. Hay
mas de 1000 iconos disponibles que se pueden afiadir en nuestra web. Y estos iconos
son totalmente escalables, por lo que se van a ver bien y sin pixelaciéon de ningun tipo
tanto en pantallas pequenas, como en las famosas Retina Display que tienen los Gltimos

ordenadores de Apple. También ofrece opciones de menu desplegable para una mejor
UX. (Fig.2.1 1)
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Fig.2.11 Imagen tomada del sitio http://preview.themeforest.net



Tema: New Learning

Como se ha mencionado anteriormente, las plantillas son un excelente recurso para
mejorar la percepcidn visual de un sitio y como no podia ser menos, New Learning es
comercial pero es una buena opcién. Con esto se asegura tener disponibles todas las
mejoras introducidas en la plataforma. Por otra parte, también es compatible con

Bootstrap, si somos usuarios de este framework.

En cuanto al disefio, hay varias animaciones disponibles para dotar de dinamismo a
cada una de las secciones de nuestra web. Y la posibilidades de dar tonos de color a las
imdgenes para crear un aspecto colorido a nuestra portada. Este es un ejemplo de

plantilla, si lo que se requiere es color. (Fig. 2.11)
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Fig.2.11. Captura de pantalla de http://preview.themeforest.net


https://www.silocreativo.com/mejores-frameworks-css/
http://preview.themeforest.net

Te IMa.:. Academic

Academic es un tema gratuito y se centra especialmente para albergar webs de centros
educativos, tales como colegios o universidades. Aunque también es posible crear
plataformas para cursos online en ella. Otro de los aspectos a destacar, es que es
posible crear zonas a las que se puede acceder mediante un login de usuario. Y este
login puede hacerse tanto mediante un correo personal, como por el perfil de Google

+ o Facebook. Es una de las ventajas que hace mucho se venia pidiendo.

Academic como en todos, estd fundamentado en el disefio web responsive o
adaptativo, es una técnica de diseno web que busca la correcta visualizacién de una
misma pagina en distintos dispositivos. Desde ordenadores de escritorio a tablets y

moviles.

También existe el acceso a diferentes tipos de fuentes, asi se puede personalizar adn
mas nuestra web. El demo tiene un diseno con tonos verdes. Aunque también cuenta
con la opcién de variarlo y poder aplicar el color que se quiera entre la paleta de
colores disponible en el tema. (Fig.2.12)
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Tema: Trending

Lo que mas preocupa a los usuarios ya sea académico o estudiante es que se cuente
con respaldo técnico, esta plantilla cuenta con un gran soporte detrads. Con Trending, se
asegura un soporte 24/7. Lo cual no estd nada mal. Pero sus ventajas no se quedan aqui.
Existe un soporte 100% multi-lenguaje, por lo que estd pensado para un lanzamiento

global.

Tiene un disefo limpio y profesional, basado en mostrar imédgenes en gran formato.
Ideal si hay fotografias de gran calidad del centro de ensefianza o de los estudiantes de
los diferentes cursos que imparte el centro de la web. Estds imédgenes también pueden
usarse para cada uno de los cursos que se impartan, porque con estas plantillas se
pueden crear perfiles personalizados para cada uno de ellos, en las que se muestran

sus descripciones o fechas en las que se imparte. (Fig.2.13)
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Tema: Space

Space es un tema minimalista y elegante para Moodle. Construido bajo Bootstrap,
garantiza una experiencia amigable y fluida sea cual sea el dispositivo que se esté

usando para visitar el sitio web.

Esta plantilla incluye la posibilidad de crear diferentes secciones para catdlogos de
cursos, perfiles de profesores o registro de usuarios. Estas opciones se van
constantemente incrementando, ya que este tema estad en constante evolucién, y posee
un ritmo de actualizaciones muy alto para estar siempre al dia. Tiene un disefio sencillo

que para muchos es ideal para tomar cursos en linea y mejorar la UX. (Fig.2.14)
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Fig. 2.14. Captura de pantalla de http://preview.themeforest.net



Tema: Academi

Ademas de ser uno de los temas mas populares para Moodle, Academi esta disponible
de forma gratuita desde el repositorio del LCMS. Este tema se adapta a todo tipo de
dispositivos, y cuenta con menus personalizables, widgets de péagina, imadgenes de

control deslizante y contenido. Y si hay perfiles en las RRSS mas conocidas, se pueden

enlazar de forma rapida y sencilla.

En cuanto a su disefo, lo més destacable es la posibilidad de anadir un slider a pantalla
completa. En él, se pueden afadir noticias o eventos, para que los alumnos puedan
verlos de inmediato al entrar en la web. Su interfaz limpia hace que no haya apenas
distracciones durante su lectura, y que se pueda centrar en lo importante: el contenido
de nuestra web educativa. La pagina inicial muestra un bloque de Cursos disponibles,
categorias de Cursos, un bloque de informacién, enlaces a redes sociales y otra
informacién como las de contacto. (Fig.2.15)
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Tema: Moove

Moove es de esos temas gratuitos para Moodle, que provocan decir: jGuau!, no
necesito nada mas, lo tiene todo. Es un tema practico con multiples opciones de

configuracién que llevaréa a los cursos a un siguiente nivel.

Una de las cosas mas destacadas, es la posibilidad de configurar la pagina de Inicio
como una landing page, haciendo la plataforma més atractiva e interesante para los

visitantes, es lo que se busca para mejorar la UX. (Fig.2.16)
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Fig. 2.16. Captura de pantalla de http://preview.themeforest.net

Tema: Learning Zone

Si por algo destaca Learning Zone, es por todas las funcionalidades que tiene como
plantilla para crear webs para cursos online. Esto va desde perfiles de profesorado, con
biografia y foto de avatar, hasta que cada alumno pueda ver exclusivamente a los cursos
a los que esté inscrito en un panel lateral. (Fig 2.24)


https://moodle.org/plugins/theme_moove

@ Learning ZONE

CEUTM Feorurss v Courses v Typography  Components. Espaniol - InTernacional (£5) v & Register 41 Accodsr

the only
out.

only mtellectually but
sacramental life of

Site Announcements

—7 ‘
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Los ejemplos arriba mencionados son temas para el uso de Moodle, ya que es la
plataforma que actualmente usa la UNAM, de acuerdo al sitio DGTIC https://
www.tic.unam.mx/. Hablando del uso de Moodle a nivel internacional, se puede decir
que los cinco paises que mas sitios han creado en esta plataforma son Estados Unidos,

Espafa, Brasil, Reino Unido y México, respectivamente.

Es un aproximado de las posibilidades que hoy existen para mejorar la apariencia de
Moodle, También existe un listado enorme de temas para poder crear una web Unica
segun las propias necesidades, no siempre lo bello es util pero ayuda
considerablemente a mejorar la UX cuando esta frente a un sistema de educacién en

linea.


https://www.tic.unam.mx/
https://www.tic.unam.mx/

2.2.6 UNIDADES DE MEDIDA TIPOGRAFICA

En cuanto a las medidas tipogréficas en el ambiente digital, se trabajan a través de
estilos llamados CSS 15 que se emplean, entre otras cosas, para definir la altura,
anchura y margenes de los elementos y para establecer el tamafio de letra del texto.
Todas las medidas se indican cémo un valor numérico entero o decimal seguido de una
unidad de medida (sin ningun espacio en blanco entre el nimero y la unidad de
medida). En el area digital se habla de las medidas absolutas y las medidas relativas.
Una medida mediante unidades absolutas estd completamente definida, ya que su
valor no depende de otro valor de referencia. Unidades absolutas definidas por CSS y
su significado: in, pulgadas ("inches", en inglés). Una pulgada equivale a 2.54
centimetros. cm, centimetros. mm, milimetros. pt, puntos. Un punto equivale a 1
pulgada/72, es decir, unos 0.35 milimetros. pc, picas. Una pica equivale a 12 puntos, es

decir, unos 4.23 milimetros.

iPor qué es importante conocer la unidades de medida tipogréfica? Porque el uso
correcto favorece a que un texto sea legible, a que sea fécil de leer. Por eso, la
legibilidad, la capacidad del texto para ser leido es clave y depende de muchos
factores (no sélo de la calidad de la redaccion) como la longitud de las frases, del

tamano de la letra, el contraste, etc.

Fundamentalmente, es un factor que influenciaréd el tiempo en el que una visita
permanezca en la pagina y a su vez afecta la UX. Y es que la lectura en una pantalla no
siempre es idénea. Hay algunos estudios que dicen que al leer en un medio como una
pantalla, se lee menos, méas lento y que se retiene menos informacién que si el medio
fuese directamente papel. De hecho, se estima que en una pantalla sélo se lee el 25%

del texto.



Longitud de la linea

Tal como lo senala Elena Benavente en un post de su blog, hay claves para tener un
texto legible en una web (2015). Estamos acostumbrados a leer en los tamafos
estandares del papel pero cuando el texto aparece en una pantalla, la linea del texto

debe reducirse y no ocupar toda la pantalla, ya que esto dificulta mucho la lectura.

En general se considera que entre 45y 75 caracteres por linea son un valor adecuado
(se refiere a un texto variado, incluyendo espacios). Hay quien conoce al 66 -el valor
mencionado como éptimo- como «la regla de los dos alfabetos y medio», porque si
escribes dos veces y media el alfabeto (abcde...xyzabcde...xyzabc...Imn) hay 66 letras.

Conclusion: ni menos de 40 ni mas de 75. (Fig.2.14 'y 2.15)
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Fig. 2.14 Imagen tomada del sitio: https://www.jimdo.com/es/2015/05/18/claves-para-tener-un-texto-legible-
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Fig.2.15 Imagen tomada del sitio: https://www.jimdo.com/es/2015/05/18/claves-para-tener-un-texto-legible-
en-una-web/Redisefio propio

Aunque el texto sea el mismo, la sensacién que se produce en nuestro subconsciente,
es que el texto de la imagen superior es mas largo. La disposicion del texto en

columnas hace que sea mas facil de leer y por eso "invita" a su lectura.



Aunque en todos los navegadores web modernos se puede cambiar el tamafo del tipo
de letra pulsando un par de teclas (CTRL+ y CTRL-, o en Mac OS X 3+ y 3-) muy poca
gente sabe hacerlo. Y, ya que estamos, ;qué hacer con el texto justificado en las paginas
web? Sencillo: los textos no se «justifican» en la web. El sitio 25 Horas da un ejemplo

porqué los textos en la web no se justifican. (Fig. 2.16)
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Fig. 2.16. Imagen tomada del sitio: https://25-horas.com/por-que-no-se-debe-justificar-el-texto-en-web/

Se conoce que en el diseno editorial a veces es necesario refinar los textos justificados
con tal de evitar los famosos “rios” que incomodan a la vista. Por ello es que existen
herramientas para controlar estos espaciados y encontrar el balance perfecto. Sin
embargo, la web no ofrece este tipo de herramientas tan especificas ni precisas para el
control tipogréfico, asi que muchas veces el texto justificado provoca efectos no muy

deseados y sin posibilidad para controlarlos.


http://www.microsiervos.com/archivo/internet/texto-justificado-web.html

Ajusta el interlineado

Existe una forma para solucionar los famosos “ rios” que se llama ajuste de interlineado,
su funcién es ajustar el tamafio de la letra. Se puede ajustar el interlineado de los textos,
menciona Elena Benavente (2015), normalmente se recomienda que el espacio sea
razonable, que permita la lectura facil. Se puede basar en la siguiente regla; un texto
mas pequefo (por ejemplo, 10, 11 pt), el interlineado puede ser menor (1.00), mientras

que ante un texto mayor (28, 36 pt) se deberd utilizar un interlineado mayor. (Fig. 2.17)
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Fig. 2.17. Imagen tomada del sitio: https://www.jimdo.com/es/2015/05/18/claves-para-tener-un-texto-legible-
en-una-web/

En el siguiente ejemplo, se aprecia como el espacio en blanco rodea la imagen y los
textos, permitiendo a la visita centrarse en la imagen principal y creando un equilibrio
entre el peso de las imégenes y el de los textos. De este modo se facilita la lectura y se
dirige la atencién de las visitas hacia el producto. Son principios basicos de equilibrio

visual que permite mejorar la UX dentro de los LMS. (Fig.2.18)
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Fig. 2.18. Imagen tomada del sitio: https://www.jimdo.com/es/2015/05/18/claves-para-tener-un-texto-legible-
en-una-web/

Otro elemento importante es la alineacidn de los textos. En cualquier editor de texto, en
el médulo de texto se encuentra facilmente la alineacidn a la derecha, a la izquierda,

centrado o justificado.



Elegir la correcta alineaciéon

El texto alineado a la izquierda es probablemente la opcion estandar de la lectura
occidental. El texto centrado se recomienda para los titulos, tal como lo sefiala Elena
Benavente (2015), aunque si es un texto compuesto de varias lineas, puede ser dificil de
leer; esto se debe a que la mirada tiende a buscar el inicio de la frase y en el momento

que estéd desplazada, se requiere de un esfuerzo por parte del lector para reconocerla.

(Fig.2.19)
Me he topado con clientes que desean justifi- | Me he topado con clientes que desean justifi-
car el texto en sus sitios web, siempre les dije |car el texto en sus sitios web, siempre les dije
que no era recomendable, sin embargo no Ique no era recomendable, sin embargo no
sabia exactamente que comentarles para |sab|'a exactamente que comentarles para evitar
evitar que siguieran con esa idea, mas que lo Ique siguieran con esa idea, mas que lo que yo
que yo pensaba. jBuen aporte! | pensaba. jBuen aporte!
WcTouHuk: https://25-horas.- WcTouHuk: https://25-horas.-
com/por-que-no-se-debe-justificar-el-tex- com/por-que-no-se-debe-justificar-el-tex-
to-en-web/ I to-en-web/

| e— -

Fig. 2.19 Imagen tomada del sitio: https://www.jimdo.com/es/2015/05/18/claves-para-tener-un-texto-legible-
en-una-web. Redisefio propio 2019.

Aunque pueda sonar extrafo, los textos justificados se recomiendan sobre todo para

formatos impresos. Al verse interrumpida la linea por el salto habitual de la frase,

permite una lectura mas fluida.


https://www.jimdo.com/es/2015/05/18/claves-para-tener-un-texto-legible-en-una-web
https://www.jimdo.com/es/2015/05/18/claves-para-tener-un-texto-legible-en-una-web

2.2.7 USO DE TIPOGRAFIAS COMO RECURSO
GRAFICO

TIPOGRAFIA

El tipdgrafo (Stanley, 1972) la definié como: arte de disponer correctamente el material
de imprimir, de acuerdo con un propdsito especifico. La tipografia se dice que es el arte
y la técnica en el manejo y seleccion de tipos para crear trabajos de impresién o de

dispositivos.

Otro de los elementos importantes, es la fuente tipografica y el uso adecuado de ella, se
debe recordar que la transmision de palabras y mensajes escritos es el medio de
comunicacién por excelencia, pero la Unica manera de evitar que “nuestras palabras no

tenga voz” es dandole una apariencia visual a través de la tipografia adecuada.

Tal como lo sefala Max Camufias en un post de su blog (2018), la importancia de la
tipografia en el disefio web, al igual que la combinacién de diferentes colores hacen de
un sitio web un espacio mas atrayente y acogedor para los internautas, la correcta

eleccion tipogréfica aplicada a su contenido no es menos importante.

La tipografia es una de las herramientas que un disefiador web no debe descuidar, ya
que se trata de uno de los elementos claves de éxito a la hora de potenciar la difusién y

visibilidad de un sitio web, ya sea con propdsitos comerciales o profesionales.

El tema es muy extenso y requiere otro andlisis, por lo tanto, no se ahondard mas en el
tema, como todo en esta investigacion, solo se hace referencia a puntos que
consideramos importantes para sostener nuestra investigacion. Si es importante

mencionar que hay mas de 600 tipos de fuentes de Google para elegir, seleccionar la



tipografia adecuada puede ser una tarea ardua tal como lo sefala Elena Benavente

(2018), a continuacidn se sugiere una regla basica a seguir para el disefo:

* Titulos: seleccionar una fuente que sea diferente al resto, destacada, que dé cierto

dinamismo a la pagina.

» Parrafos y cuerpo del texto: escoger un tipo de letra que sea facil de leer, como una

sans serif.

* Menu de navegacion: se puede escoger una de las fuentes anteriores o incluso una

tercera que no rompa con la armonia del disefo.

Asi como ya se vid en el capitulo anterior, es importante el color aplicado a un site, de
igual forma, las fuentes tipogréficas si son dificiles de leer o poco agradables a la vista,
podemos arruinar la UX. Por eso es importante conocer el uso, ademdas nuestra web
esta orientada a un entorno educativo, resulta crucial elegir la correcta, los estudiantes y
facilitadores pueden pasar horas leyendo contenido; la tipografia juega un papel

importante para mantener la atencién y no cansar tanto la vista.

Hasta hace algunos afos, en los sitios web sélo se podia mostrar algunas tipografias
que el usuario tuviera instaladas en su computadora o insertarla como una imagen. Sin
embargo, con la aparicidon de la regla @font-face13 y API14 como Google Fonts y We
Love lIcon Fonts se muestra una innumerable cantidad de fuentes en cualquier
navegador preparado. Estas tipografias son conocidas como «fuentes web» y es
conveniente analizar sus ventajas y sus desventajas antes de implementarlas.
Dependera de las necesidades y lo que quieras hacer en la plataforma LMS, el lugar
donde implementarlo. De acuerdo al portal http://www.elrincondemarketing.es/ esta

son las 5 tipografias mas usadas en los sitios dejando atras Arial. (Fig.2.20)


https://es.jimdo.com/2014/12/12/elige-la-tipograf%25C3%25ADa-adecuada-para-transmitir-el-mensaje-correcto-en-tu-p%25C3%25A1gina-web/
http://www.elrincondemarketing.es/
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Fig. 2.20. Imagen tomada del sitio: http://www.elrincondemarketing.es. Redisefio propio 2019.

Tamano de la letra

Ya se menciond sobre el uso adecuado de una fuente tipogréfica; sin embargo, también
se debe considerar el tamafio de la letra, tener presente que estamos dentro de una
aula virtual y el 90 % de contenido es texto, deben detenerse un instante para pensar si,
como visita, podrian leer su propio texto. Lo que para nosotros puede ser normal - pues
estamos acostumbrados a verlo asi - para nuestras visitas puede ser un suplicio y una
invitacion a dejar la pagina. Ejemplo tomado de Elena Benavente en un post de su blog:

claves para tener un texto legible en una web (2015). (Fig.2.21 y 2.22)


http://www.elrincondemarketing.es
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Fig.2.21. Captura de pantalla Moodle. Redisefio propio 2019.
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Fig. 2.22. Captura de pantalla Moodle. Redisefio propio 2019.

Para que el contenido textual sea facilmente legible, se debe prestar especial atencién a
la combinacion de tres factores clave como son, el tamafo de la letra (que sea
modificable por el usuario), los colores (con suficiente contraste entre fondo y forma) y
la familia tipografica (sabiendo que las tipografias de la familia sans-serif son mas
adecuadas para la presentacién por pantalla, mientras que las serif lo son para la
impresion en papel). Debemos prescindir de imagenes de fondo ya que dificultan la
lectura, y conviene utilizar fondos de colores claros que no entorpezcan la vision ni la

lectura.

Una regla bésica para no equivocarse con el tamafo es comenzar a partir de 16 px. Pero

no debe olvidarse que esto dependera también del tipo de letra que se esté utilizando.



Se puede comprobar si se lee correctamente haciendo test de usabilidad en la pagina
web. Actualmente existen varias herramientas que nos permite generar un andlisis
sobre el sitio, ayudando a mejorar, entre otras cosas, el uso adecuado del tamafio de la
tipografia.

2.2.8 HOJAS DE ESTILO CSS

Las hojas de estilo son un tema complicado pero igual de importante, juegan un papel
fundamental en la imagen final del sitio web; color, tipografia, tamafio de fuente,

diagramacion de los contenidos, alineacidn de los textos, etc.

De acuerdo al autor Javier Eguiluz, las hojas de estilo en cascada o CSS (Cascading Style
Sheets en inglés) CSS es un lenguaje utilizado en la presentacién de documentos HTML.
Un documento HTML viene siendo coloquialmente “una péagina web”. Entonces se
puede decir que el lenguaje CSS sirve para organizar la presentacién y aspecto de una
pagina web. Este lenguaje es principalmente utilizado por parte de los navegadores
web de internet y por los programadores web informaticos para elegir multitud de

opciones de presentacién como colores, tipos y tamanos de letra, etc.

A continuacién, una explicacion a grandes rasgos como se emplean los estilos o CSS,
con esto solo se trata de demostrar que es un tema muy importante conocer, ya que
permite interactuar para mejorar la apariencia de nuestro sitio, ya sea mejorar la
diagramacion, tipografia, color de letras como titulos, cambiar la fuente tipografica, etc.
Todos estos cambios se efectian a nivel programacién. Es importante tener
conocimiento sobre lenguajes de programacién en este caso HTML. Se puede pensar, -
pero si eso ya lo tienen resuelto las plantillas- si, es real pero debe considerarse
necesario tener conocimientos basicos de programacién porque no todo esta resuelto

en las plantillas, para obtener un mejor resultado.


https://es.jimdo.com/2015/02/03/tests-de-usabilidad-cuando-tus-visitas-pueden-darte-la-clave-del-dise%25C3%25B1o-de-tu-web/
https://www.ciudadano2cero.com/aprender-css-basico-desde-cero/

Componentes basicos de una hoja de estilo en CSS

Una hoja de estilo se compone de un listado de reglas o comandos que constan de un

selector y una declaracién:

* Selector: Es el elemento sobre el cudl va a aplicarse cierto estilo, puede ser un

H1, H2, un parrafo, un formulario, etc.

* Declaracion: Se compone de una propiedad (color, ancho, fuente, etc) y un valor

(rojo, verdana, alineacion izquierda, etc).

Por ejemplo: (Fig.2.23)

hl {
color: red;
text-align: center;

}

Fig. 2.23- Disefo propio 2019.

En este ejemplo se le estd indicando al navegador que despliegue el Titulo 1 del documento en

color rojo y centrado.

Por ejemplo: (Fig.2.24)



p

font-size: 60px;
color: black;
;ext-align: left

Fig. 2.24. Disefio propio 2019.

Le estamos diciendo que despliegue los parrafos con un tamano de fuente de 60px, en

color negro y con alineacién a la izquierda.

Este ejemplo muy sencillo de reglas CSS, sirve perfectamente para hablar de los

conceptos clave que hay que tener claros en todo esto.
Reglas, selectores y propiedades

En el ejemplo anterior hay un total de 3 reglas, cada una se compone de
un selector que indica a qué elementos HTML aplica la regla, que es el texto que
precede a las llaves de apertura y cierre de la regla. En la primera regla, el selector es
"h1, h2", en la segunda "h2" y en la tercera "p".

Cada regla se compone a su vez de propiedades que especifican lo que se hara

exactamente con esos los elementos HTML a los que aplica.

El selector de la primera regla, por ejemplo, indica que esta regla se refiere a los
elementos HTML <h1> y <h2> y que a ellos se aplicaran el color negro (propiedad

“color”) y un tamano de letra de 16 pixeles al texto (propiedad “font-size”).

Hay cientos de propiedades de las cuales destacaré las que, en mi experiencia, me han

parecido las mas frecuentemente usadas y mas utiles. En cuanto a los selectores, los



ejemplos han sido triviales, puesto que se refieren a elementos HTML sin més, pero hay

formas mucho més sofisticadas de disenar selectores.

Un ejemplo rapido de esto: (Fig.2.24)

el

a {
text-decoration: underline:

.text-izqg {
text-align: left;

Ny U s WK
= T

Fig. 2.24. Captura de pantalla 2019.

En la primera regla se han anidado dos elementos para indicar que esta regla sélo se
refiere a enlaces (etiqueta <a> en HTML) dentro de parrafos de texto (etiqueta <p> en
HTML) y que a estos enlaces se le aplicard un subrayado. Es decir, esta regla no aplica a

elementos <a> que no se encuentren dentro de un parrafo (<p>).

En la segunda regla se ha especificado algo parecido, pero jugando con un elemento y
un atributo de clase (ver estos conceptos en el tutorial HTML). Es decir, esta regla
aplicard a parrafos que contienen un atributo “class” con el valor “text-izq"” tal como
éste: (Fig.2.25)

[T <p class="text-izg”>Texto del parrafo</p> |

L — R

Fig. 2.25. Captura de pantalla (2019)



Fijate que en la regla “text-izq” empieza con un punto. Es la manera de especificar en el
lenguaje CSS que el “text-izq” se refiere a un atributo de clase. Con estos pequefios
ejemplos se puede ver la forma en que funcionan los selectores y qué pretenden. Para
profundizar en el tema de selectores se recomiendan las referencias antes mencionadas

sobre los selectores bésicos y sobre los avanzados.

En Moodle los elementos CSS pueden ser referencia dos, de manera que afecten a toda
la web, esto quiere decir que si modificamos la clase block esta modificacion se
aplicaria a todos los blocks de la web, aunque también ofrece la funcionalidad para
adaptar un bloque en concreto, por ejemplo solo el bloque navegacién e incluso
modificar un bloque dentro de una seccidén en concreto, por ejemplo el bloque

navegacion solo cuando se esté en un curso. Para realizar esto usa la herencia de estilos

CSS.

Muchos entornos virtuales LMS ofrecen la posibilidad de seleccionar entre plantillas de
estilo predisenadas y construir una pagina web simplemente “arrastrando y soltando”
sin necesidad de interactuar con el cddigo, pero para cualquier sitio que se necesite
mas personalizacion, es necesario recurrir a la programacién directa en HTML, y, por

consiguiente, aplicar hojas de estilo en cascada.

Por lo tanto es necesario conocer todos los elementos graficos, programacién, y
herramientas que permitan adentrarse a mejorar los entornos LMS. Es importante
respetar el concepto de usabilidad que va ligado entre disefio y contenido y se
recomienda la utilizacién de hojas de estilo. Hoy en dia es fundamental utilizarlas para
controlar la apariencia visual de las paginas en forma accesible. Es recomendable
disponer de la posibilidad de que cada persona elija la apariencia visual de las paginas.
Esta seria una buena alternativa para que cada persona elija segun su necesidad la
forma mas adecuada de acceder, por ejemplo: personas disminuidas visualmente
podréan agrandar el tamano de la letra, personas con problemas para reconocer los

colores podrédn cambiarlos, aumentar el contraste, etc.


http://librosweb.es/css_avanzado/capitulo_3/selectores_de_css_3.html

3. EXPERIENCIA EN
LOS ENTORNOS
VIRTUALES DEL
APRENDIZAJE EN
LA PRACTICA

3.1 METODOS DE EVALUACION HEURISTICA

Este capitulo presenta un método de evaluacion de usabilidad por inspeccion
denominado Evaluacién Heuristica. La Evaluaciéon Heuristica consiste en ver ificar la
calidad de una serie de principios llamados Principios Heuristicos o simplemente
"Heuristica”, previamente establecidos.



Partiendo de esta base, una Evaluacion Heuristica (EH) es un método de inspeccion de
la usabilidad sin usuarios. No existe una definicién como tal pero se puede simplificar
de acuerdo a la autora Ariel Cecilia (2009), los métodos de evaluacién Heuristica son
normas convencionales a la interaccion entre el hombre y la maquina. Y sirven para

reducir la brecha entre el usuario y el sistema para favorecer el logro de los objetivos.
El diccionario de la Real Academia Espafiola define a la palabra “Heuristica” como:

e Técnica de la indagacidon y del descubrimiento.

* Busqueda o investigacion de documentos o fuentes histdricas.

* En algunas ciencias, manera de buscar la solucién de un problema mediante

métodos no rigurosos, como por tanteo, reglas empiricas, etc.

Partiendo de la definicidn anterior, esta evaluacién comprende un conjunto de métodos
y técnicas que posibilitan descubrir errores y determinar aciertos, pero
fundamentalmente ayuda a determinar cudl es el nivel actual de la aplicacién, y si el
disefio elegido funciona de acuerdo a lo esperado. La Interaccién Personal Ordenador
(IPO) presenta la evaluacién heuristica (EH) como un método de evaluacion de la
usabilidad por inspeccién que debe ser llevando a cabo por evaluadores expertos

partiendo de ciertos principios que veremos a continuacion.

De acuerdo con el autor Gonzalez Maria Paula (2001) menciona que la Evaluacion
Heuristica no requiere una larga planificacion para realizarse y puede usarse en varias
etapas iniciales del proceso de desarrollo de sistemas, siempre que se disponga de un
prototipo a evaluar. Segun Nielsen, el método de la Evaluacidén Heuristica detecta
aproximadamente un 42% de los problemas graves de disefio y un 32 % de los
problemas menores, dependiendo el nimero de evaluadores que revisen el sitio. (pp
98)

El origen de los principios heuristicos no es un tema nuevo, tiene sus inicios en 1990

por Jakob Nielsen y Rolf Mulich, en su libro “Improving a human-Computer dialogue”.



Esta metodologia consiste en analizar la conformidad de la interfaz con principios
reconocidos de usabilidad mediante la inspeccion de varios evaluadores. Afos después
Nielsen publicé su libro “"Usability Inspection Methods” donde aparece la lista célebre

sobre los “10 principios heuristicos de Nielsen”.

Existe una extensa lista de principios, creada por diferentes expertos del sector, es igual
de importante y vélida, debe ser valorada para saber cudles principios se adecuan a la

interfaz, sistema y el contexto de uso para analizar.

Por mencionar algunas de las mas importantes son:

Los ‘First Principles of Interaction Design’ de Bruce Tognazzini (2003).

* Los ‘Principios heuristicos de D. Mayhew' de su libro ‘The Usability Engineering
Lifecycle’ (1992).

e Los 'Principios heuristicos de Larry Constantine’, de su libro ‘Software for use’ (1994).

* Los 'Principios heuristicos de Keith Instone’, de su informe ‘Usability engineering for
the web' (1996).

* Los'Principios de Ingenieria cognitiva’ de Jill Gerhardt-Powals (1996).

Finalmente, en nuestra experiencia profesional como docentes en educacién virtual en
la Universidad Nacional Auténoma de México se observa que los usuarios (docentes y
estudiantes), al desarrollar el proceso académico a través del entorno virtual, pueden
presentar posibles demoras para conocer y entender su uso, navegabilidad y
adaptacion, interactuando con el aula virtual, lo que puede llevar a confusiones en la
busqueda, inadecuada utilizacién de recursos y reduccion de la productividad por parte
de los diferentes actores del proceso. Por lo tanto, se propone plantear una matriz de
evaluacién con algunos criterios heuristicos basicos que permitan evaluar la usabilidad

web de las aulas virtuales.


http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
http://www.ouxinstitute.com/FacultyOffices/FacultyBios/Mayhew.php
https://www.amazon.com/gp/product/0201924781/ref=as_li_qf_sp_asin_il_tl?ie=UTF8&camp=1789&creative=9325&creativeASIN=0201924781&linkCode=as2&tag=uxma09-20&linkId=6VHUDGF3GBH7ZWEU
https://en.wikipedia.org/wiki/Heuristic_evaluation#Gerhardt-Powals.E2.80.99_cognitive_engineering_principles
http://loki.stockton.edu/~gerhardj/

3.1 LOS 10 PRINCIPIOS HEURISTICOS DE
NIELSEN

En los parrafos anteriores, se menciona uno de los métodos més importantes de
algunos autores pero para este trabajo de investigacion nos apoyaremos en los en los
10 principios heuristicos propuestos por Nielsen, considero que tiene una inclinacidn
hacia la parte visual. Se presenta uno a uno los principios heuristicos de Nielsen para
entender cémo se debe aplicar en la evaluacién de la usabilidad, en un sistema
interactivo en este caso Moodle, se agregan ejemplos de buenas y malas practicas para
cada uno de los principios. Por llamarlo de alguna forma mas coloquial, me atrevo a
decir que serian las 10 mejores practicas que se deben aplicar en un sistema para

mejorar la experiencia del usuario. A continuacién se mencionan:

1-Visibilidad del estado del sistema:Un sistema siempre debe mantener a los usuarios
informados sobre lo que ocurre, a través de una retroalimentacién apropiada en un

tiempo razonable.

2-Empate entre el sistema y el mundo real: El sistema debe hablar en el lenguaje del
usuario, con palabras, frases y conceptos familiares para él. Utilizar convenciones del

mundo real, haciendo que la informacién aparezca en un orden natural y l6gico.

3-Control y libertad del usuario: A menudo los usuarios eligen funcionalidades por
error y necesitan una ‘puerta de emergencia’ para salir del estado indeseado. Ofrecer

soporte para deshacery rehacer acciones.

4-Consistencia y estandares: Los usuarios no deben tener que preguntarse si las
diversas palabras, situaciones, o acciones significan las misma cosa. Que se sigan las

normas y convenciones de la plataforma sobre la que estd implementando el sistema.



5-Prevencion de errores: Antes que disefar buenos mensajes de error, es mejor evitar

que el problema ocurra.

6-Reconocimiento mejor que recuerdo: Minimizar la carga de memoria del usuario
haciendo que los objetos, las acciones y las opciones estén visibles. El usuario no

deberia tener que recordar la informacién de una parte del didlogo a otra.

7-Flexibilidad y eficiencia de uso: Los aceleradores, no vistos por el usuario
principiante, mejoran la interaccién para el usuario experto, de tal manera que el
sistema puede servir para usuarios inexpertos y experimentados. Es importante que el

sistema permita personalizar acciones frecuentes.

8-Diseno estético y minimalista: Los didlogos no deberian contener informacidn
irrelevante o que se necesite raramente. Cada unidad extra de informacién en un

didlogo compite con la informacién importante, disminuyendo su visibilidad relativa.

9-Ayudar a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: Los mensajes de error
deben estar expresados en lenguaje llano (sin cédigos), indicando con precisién el

problema y sugiriendo una solucion.

10-Ayuda y documentacion: Aunque es mejor que se pueda usar el sistema sin
documentacién, es necesario proveer al usuario de ayuda y documentacién. Esta tiene
que ser facil de buscar, centrada en la tareas del usuario, con informacién de las etapas

a realizar y que no sea muy extensa.

Ahora bien, ya que conocemos lo que se debe hacer con respecto a un sistema para
mejorar la experiencia de usuario, se tomarad como referente para el analisis usando una
evaluacion heuristica. Este tipo de evaluacidon pueden ser de dos tipos: automéaticos o
manuales. Los autométicos son aquellos que son realizados con un software
especializado en la generacion de formulario y los manuales pueden realizarse en
forma fisica impresos en papel o bien en reuniones grupales. Los métodos automaticos
resultan altamente confiables puesto que se realizan en el momento y los resultados

siempre provienen de los mismos parametros sin apreciaciones subjetivas.



De acuerdo con lo anterior, haciendo un analisis de lo complejo que puede resultar la
evaluacién y la diversidad de métodos que ayudan para la obtencién de la informacidn
se tom¢ la siguiente pauta. Para esta investigacion nos apegaremos a las evaluaciones
automaticas basadas en un software. Para este trabajo de investigacion utilizamos este
método que se usa para poder incluir participantes remotos en la evaluacién, con el
objetivo de probar un producto. La distancia no debe suponer un obstaculo. Es un
método rentable para identificar problemas de usabilidad en productos prototipo, para
identificar problemas de usabilidad y sus posibles soluciones. También proporciona
informacion cualitativa sobre las dificultades de la experiencia del usuario cuando
intenta completar tareas y otros elementos de la interfaz que dan origen a problemas.
Se aplicaron diferentes técnicas dentro de evaluacion automética para la obtencién de
informacién; como un cuestionario o encuesta remota, sistemas computarizados de
captacion y coleccién de datos, registro del usuario, registro de uso real, informe de

incidencias criticas del usuario.

3.2 METODOS DE TEST

Los métodos de test, empiricos o de prueba de usabilidad, forman parte de los
métodos de evaluacion heuristico clasicos citados por Meade y son considerados los
mas importantes a la hora de recabar informacién de la interaccion entre el usuario y el
sistema. En ellos, un grupo de usuarios utiliza la aplicacién ya desarrollada y en uso, a
los efectos de evaluarla y recolectar informacion que no fue tomada en cuenta durante
el disefio de la aplicacién. También pueden aplicarse a sistemas que se encuentran en

su etapa de disefio pero que poseen prototipos en funcionamiento.

Este tipo de prueba implica hacer alguna forma de medida cuantitativa. Evaluacion
formativa de un sistema que todavia estd disefidndose para ver qué aspectos de la
interfaz de usuario han sido bien logrados y cuéles causan problemas de usabilidad.
Esta prueba es mejor hacerla usando métodos cualitativos. En general, los métodos de

test utilizan la primera forma, ya que para etapas tempranas de desarrollo, existen otros



métodos de evaluacién mas eficaces. Una caracteristica de este tipo de métodos es que
pueden aplicarse bajo la supervision de evaluadores o dejando a los usuarios actuar
libremente en su propio contexto. En estos métodos, los usuarios prueban el sistema (o
un prototipo viable) y el evaluador los observa y comenta, a medida que van
trabajando. A partir de esas observaciones y comentarios se pueden extraer las

conclusiones de usabilidad.

Escalas es otro recurso que aplicaremos para un mejor resultado sera la utilizacion de
una escala, esta es una serie de items o frases que han sido cuidadosamente
seleccionados, de forma que constituyan un criterio vélido, fiable y preciso para medir.

Dependiendo del nivel de mediciéon deseado, las escalas pueden ser:

Escala nominal: También conocida como escala de categoria. Estd basada en la
seleccién de una alternativa entre un conjunto limitado. Estas alternativas representan
diferentes grados de subjetividad [Itu1995]. Por ejemplo: indicar cémo considera la
velocidad de carga de la pagina H. A: Excelente, B: Muy Bueno, C: Bueno, D: Regular, E:
Malo

Escalas de comparacion: Estd basada en la comparacién que debe realizar el usuario
entre dos tareas o condiciones de acuerdo a un atributo determinado. Por ejemplo:
calificar velocidad de carga de las paginas del sitio A respecto del sitio B, y marque la

opcidén que mejor exprese su opinion: Mucho mejor, mejor, igual, peor, mucho peor.

Escala de valoracién continua: Consiste en una linea sin divisiones, representando
puntos continuos o solo un punto medio entre ellos. Cada punto es definido por una

etiqueta caracteristica de definicion o adjetivo.

Escala Likert: Es una de las mas utilizadas, también conocida como método de
evaluaciones sumarias, método de rangos sumatorizados, o escala de valoracidn
numérica discreta. Es un tipo de instrumento de recoleccion de datos utilizado en
investigacién social. Se trata de una escala para medir actitudes del usuario. Fue
desarrollada por el sociélogo Rensis Likert en la década del '30. Consiste de una serie

de frases que expresan ciertas afirmaciones, juicios o preguntas ante los cuales el



usuario expresa su reaccion. Es decir, se presenta cada frase expresando una postura, a
favor o en contra, y se solicita al usuario que responda eligiendo entre uno de los
puntos de la escala. Dicha escala estd basada en nimeros discretos que representan
intervalos de igual magnitud de medida. La escala posee varias alternativas o puntos,
generalmente se utiliza la escala de 1 a 5, pero también puede emplearse de 1a 3,1 a
7, 1 a 9, etc. Dicho continuo varia entre un valor méaximo de Nunca

——————————————— |--------------- Siempre.

3.2.1 HEURISTICA PARA EVALUACION
DIRECTA

En colaboracién con la Universidad Auténoma de San Luis Potosi y con el excelente
apoyo de la Dra. Alejandra G. Silva Trujillo. Se trabajé durante varios meses en la
realizacion de un esquema heuristico tomando como base el propuesto por Nielsen,
que posteriormente fue aplicado a profesores y alumnos de la carrera de Ingenieria en
Computacion e Ingeniera en Informética de la UASLP. A partir de esta colaboracion se
logré establecer un indicativo preliminar que posteriormente seria aplicado en el
programa H@bitat PUMA de la UNAM. El motivo por el cual se hizo la colaboracién con
la UASLP fue para medir el UX bajo la percepcién de ingenieros en computacién e
informética, que debido a su formaciéon académica me permitié dar una pauta y

generar un esquema previo sobre la interaccion con las plataformas LMS.

Posteriormente, conté con el apoyo de la Dra. Marina Kriscautzky para facilitarme un
espacio y asi aplicar un par de Heuristicas dentro del programa de H@bitat PUMA de la
UNAM. El motivo por el cual me apoyé en programa de H@bitat PUMA fue porque el
programa crea habilidades digitales tanto en alumnos como en profesores

universitarios para ayudarlos en su incorporacién a la cultura digital.



De acuerdo con los autores sobre los lineamientos que se deben utilizar para hacer una
evaluacién me basé en preguntas cortas, con el fin de no atosigar al encuestado,
preguntas sencillas con el objetivo de obtener resultados limpios. Se aplicaron 4
encuestas en total, dos dirigidas a alumnos y dos a profesores. A continuacién se
muestran las preguntas que se realizaron a profesores de la UNAM, dentro de los cursos
que se imparten de H@bitat PUMA UNAM DGTIC.

Encuesta a profesores de H@bitat PUMA UNAM y Encuesta a profesores UASLP de la

asignatura informatica, en ambos caso se aplicé la misma. (Fig. 3.1 y 3.2)

3. Clasifique las dificultades encontradas en el uso de la

Experiencia (UX) Profesores pltaforma Moodle

Totalmente de acuerdo

Te informamos que Ia encuesta es para fines meramente académicos, apoyo al trabajo de

investigacion de maestria. O O O
* Required o (o] (@]
Falta de capacit o) O @)

¢ Elige tu género? *
4. ;Necesitarias el apoyo técnico de una persona para poder

O Masculino usar la plataforma de Moodle? *
) si
O Femenino Osi
O No
¢ Elige tu edad? * O Tal vez, en algunos casos

Choose . . ’ . . :
5. (Como calificaria usted el conocimiento y dominio que tiene

de la plataforma Moodle? *

1. ¢(Conoce la plataforma de Moodle y su utilidad? * O predente
QO Optimo
O si
QO Regular
O nNo O Mabo

P . P 6. Evalue los siguientes aspectos:
2. ¢Qué nivel de satisfaccion tiene usted sobre la plataforma . P

Excelente Gptimo Regular

&

Moodle? *
QO Excelente © © ©
(@) O (o]
O Optimo o o o
O Regular (@) O o
— E— —

Fig. 3.1y 3.2 . Captura de pantalla Google Forms (2019).

Siguiendo el modelo anterior, se aplicé para alumnos de la UASLP y alumnos del curso
de H@bitat PUMA UNAM, DGTIC . (Fig. 3.3 y 3.4)



Experiencia (UX) con Moodle Evalle los siguientes aspectos *

Te informamos que la encuesta es para fines meramente académicos, apoyo al trabajo de 2
investigacin de maestria. Excelente Optimo Regular Malo

* Required L
Es fécil encontrar
los contenidos. O O O O

Sexo *
Es fécil volver ala

O Mujer pagina de inicio O O O O
cuando se navega.

O Hombre
El disefio de la
web es atractivo. O O O O

Edad *

o La visualizacion de
oose la pagina es O O O O

buena.

¢Cuadl de las siguientes palabras utilizaria para describir el Los colores y

sistema Moodle? Seleccione todas las que apliquen. = graficos son O O O O
adecuados.

[ confiable
Los distintos

[ pealta calidad elementos de la
pagina se

O complejo muestran bien.

[ Excelente La pagina se carga O
de forma rapida

[ confuso

[J Amigable

O poco faie ¢Tiene alglin comentario, pregunta o inquietud?

O Muy dificil Your answer

e ——— e ————

Fig. 3.3 y 3.4 Captura de pantalla Google Forms (2019)



¢Qué tan bien satisface sus necesidades el sistema Moodle?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Notanbien O O O O O O O O O O Muybien

¢Coémo calificaria la calidad del sistema Moodle? *
O Muy alta calidad

O Regular

O Muy baja calidad

¢ Coémo calificaria la relacion del sistema Moodle con otra
plataforma?

12345678910

Por debajo del OOOOOOOOO O Por encima del
promedio

promedio

¢Cuénto tiempo ha utilizado el sistema Moodle? *

(O Esmiprimera vez
O Esmisegunda vez
QO seis meses a un afio
O 1a2afios

¢Qué tan probable es que usted vuelva a usar el sistema
Moodle? *

O Muy probable
O Poco probable
(O Nada probable

¢Qué tan probable es que recomiende el sistema Moodle a sus
amigos o colegas? *

12 3 4 5 6 7 8 9 10

Nadaprobable QO O O O O O O O O O Muyprobable

¢Cudl fue su experiencia con el sistema Moodle? * Evaltie los siguientes aspectos *

Excelente Optimo Regular Malo
(O Excelente
, Diseio de pigna o I o o
O Optima
Organizacién dela
informacion O O (@] O
O Regular
Blsqueda de la
informacion O O O @]
Mala Actualizacion de la
O o o o o o
— T R — T

Fig. 3.5y 3.6. Captura de pantalla Google Forms (2019)

Las encuestas fueron realizadas de acuerdo a los lineamientos de algunos autores ya
mencionados, con el apoyo de la Dr. Alejandra, quien sugirié dotar de preguntas cortas
y direccionadas, a modo de que fuera dindmico al responder, también sugirié aplicar a

diferentes aéreas del conocimiento.

Fechas de evaluacién heuristica :

La heuristica aplicada para los alumnos y profesores de la UASLP se realizé durante
todo el mes de noviembre del 2018. Sin embargo para el programa de H@bitat PUMA

de la UNAM se aplicé entre el mes de febrero y marzo del 2019.



Cantidad de evaluadores

De acuerdo con Nielsen (1993), el nimero éptimo de evaluadores resultard del andlisis
particular de cada caso, estima que para una prueba de usabilidad debe contarse con
un minimo de 10 o 12 participantes a los efectos de obtener resultados
estadisticamente validos. Por otro lado, Virzi [Vir 1990] propone contar con solo cuatro o
cinco evaluadores, en los casos que no haga falta realizar una prueba totalmente
exhaustiva, debido a que esa cantidad de evaluadores puede detectar hasta un 80% de
los problemas. En el caso del método de la evaluacidn heuristica se estima que cada
evaluador puede identificar un 35% de los problemas, lo que lleva a trabajar con un

grupo de entre tres y cinco evaluadores.

Tomando como referente los diferentes puntos de vista sobre el nimero de
evaluadores que se emplean para una evaluacién, en este caso se utilizd un nimero
mayor de evaluadores total de 134 para alumnos y 54 para profesores, con el fin de
tener un resultado confiable y certero. No obstante, también se trabajé con un nimero
reducido y se obtuvo un resultado aceptable que, de acuerdo con los autores ya

citados, el margen de resultados es confiable.

Este tipo de evaluadores puede distinguirse de acuerdo a la experiencia con: el
software, las computadoras en general, el dominio de la tarea, técnicas, herramientas,
condiciones técnicas, acceso a los recursos disponibilidad de red, etc. Estas tres
dimensiones son conocidas como el cubo de usuarios [Nie 1993]. En la primera
dimensién se encuentran usuarios novatos en el uso de producto, hasta expertos en la
utilizacion del mismo. En la segunda hay usuarios con minima experiencia en operacion
de computadoras hasta personas con amplia practica. Finalmente, en la tercera
dimensién se agrupan a los que ignoran el dominio de aplicacién, hasta los que lo
conocen adecuadamente. Segun las caracteristicas reunidas por cada usuario respecto
al conocimiento del producto utilizado, la operacion de computadoras, y el dominio de

tareas, se ubicara en algun lugar dentro del cubo.

Se deben tomar todas las posibles variantes que pueden interferir en los resultados de

la evaluacién, cada una de estas variantes son un factor latente que puede alterar la



experiencia de usuario frente a estas plataformas, por tal motivo se incrementé el

nuimero de evaluados y mas para los usuarios finales, en este caso alumnos.

3.2.2 UNA PARTE DEL PROCESO DE
EVALUACION HEURISTICA

Para esta etapa es necesario definir las heuristicas y sub heuristicas a evaluar, pero sin
olvidar que, si bien existen principios generales, cada sector suele tener sus propias
normas o convenciones que se ven reflejadas en la interfaz de sus sitios y en la forma de
trabajo de sus usuarios. Por tal motivo las heuristicas estdn organizadas en dos niveles
de evaluacién, uno general, orientado a la tarea, y otro particular, orientado al disefio.
Las heuristicas y sub heuristicas forman parte de un ntcleo béasico obtenido en cada
etapa a partir del anélisis de las propuestas realizadas por los autores méas importantes
en la materia evaluacién de alto nivel orientada a la tarea: examina el aspecto vy
comportamiento desde el punto de vista de las tareas y objetivos propuestos por los
escenarios de uso. Las heuristicas involucradas son tres grandes grupos: inspeccién,
indagacion y test. Desde el punto de vista del momento de aplicacién de cada método,
se puede observar que los métodos de indagacion estdn mas orientados hacia las
etapas tempranas de desarrollo, los métodos de inspeccién a las etapas medias y los
métodos de test las etapas tardias. Test fue el método que se uso debido a que la

mayoria de los LMS utilizados en la evaluaciones tiene varios afios en uso.

En este capitulo se realizd una revisiéon detallada de los diferentes métodos
pertenecientes a cada uno de estos grupos, de tal manera que se pueda decidir acerca
de sus posibilidades en relaciéon al modelo propuesto en la tesis. La evaluacion por
inspecciéon agrupa al conjunto de métodos basados en examinar los principios
relacionados con la usabilidad de un software o sitio Web, confiando en la experiencia y
conocimiento del evaluador Estos métodos permiten encontrar problemas de

usabilidad en el disefio del software [Mac1994] o en la interfaz de usuario [Nie 1990c].



En general, sirven como complemento de otros. Las inspecciones de usabilidad son
tomados en cuenta debido a su rentabilidad y rapidez de aplicacidn, respecto a otros
métodos tradicionales. Los métodos mas importantes son: evaluaciéon heuristica,

recorrido cognitivo, inspeccién formal, e inspeccién de caracteristicas.

Actualmente existen herramientas que apoyan la evaluaciéon de UX y accesibilidad en
productos Web. En el caso de usabilidad, por lo general, se trata de cuestionarios
online que deben ser completados por un experto, luego de realizar la evaluacidon
sistemaética del sitio Web. La mayoria de ellos son pagos, estdn descontinuados, o son
demasiado extensos y abarcan demasiado. Para las revisiones de accesibilidad, existen
muchos productos on-line que posibilitan la evaluacidén automatica. Algunos de los mas
interesantes son: TAW, como herramienta general de soporte para el andlisis de
accesibilidad, ASES para evaluar visibilidad reducida, y Cynthia Says como

complemento. Por cuestién de costos, la opcidn fue una herramienta gratuita.

El éxito o el fracaso de un sistema puede depender méas de su usabilidad que de lo que
realmente hace que al final se verd afectada la UX. La usabilidad como UX es un
elemento clave a la hora de marcar la diferencia entre sistemas que cumplen funciones
similares. En este caso nos enfocaremos méas en UX dentro de los LMS, porque se
supone que el objetivo es potenciar las ventajas que ofrece la Web para mejorar la
calidad de la ensefanza y el aprendizaje, minimizando los inconvenientes que se le

pueden presentar al usuario.

3.3 COMPLEJIDAD, DIFICULTAD Y
OBSTACULOS ENCONTRADOS

Durante la heuristica se encontraron varios obstaculos que se fueron resolviendo sobre
la marcha, el primero de ellos fue delimitar la cantidad de evaluadores, esta etapa se

dividié en dos secciones, por un lado se selecciond un grupo de alumnos de la carrera



de Ingenieria de la UASLP que estaban cursando el 5to semestre de la carrera de
Ingenieria en software, se hicieron varias encuestas para tomar varios parametros
indicativos que me ayudaron a formar el cuestionario final, la idea era buscar que fuera
sencillo, practico, dindmico, concreto y sobre todo orientado a obtener posibles
respuestas dirigidas. En segundo lugar se elabord una prueba con diversos software
para la aplicacién de encuestas en linea, la mayoria de cdédigo abierto por ejemplo:
Surver Monkey Survio, Zoho Survey, Type Form. Después de las pruebas que se
realizaron, se decidié trabajar con la aplicacién Google Drive, de todas las anteriores,
esta Ultima ofrece la opcién de descargar resultados en formato pdf y generar gréficas,

el resto no lo hacen.

Otra complicacion més que se presentd en la aplicacion de las encuestas, fue definir los
horarios para aplicar la heuristica, para ello fue necesario encontrar un horario flexible
que no afectara los resultados, se optd por realizarla a partir del medio dia, momento en
el que el usuario se encuentra con mejor disposicion de participar. Por otra parte se
pidié que se aplicara en las cuentas al terminar una actividad, modulo o curso, con el fin

de asegurar de que el usuario utilizé la plataforma.

3.4 RESULTADOS: UASLP

Los resultados se dividieron en dos partes, por una lado los resultados obtenidos de Ia
evaluacion heuristica aplicada a alumnos como a profesores de la UASLP y la otra parte
a alumnos y profesores de la UNAM dentro del programa H@bitat PUMA UNAM.

A continuacién, se muestran lo resultados en alumnos de la UASLP.

Respondieron 142 alumnos, de los cuales el 73.2 % fueron hombres. Quiza se debid a

que es carrera de Ingenieria. (Fig. 3.7)



® Mujer
@ Hombre

Fig. 3.7 Captura de pantalla Google Forms (2019)

La mayoria de edad fue de 18 afios con un 41.5 %y 21.9% con 21 afnos. Y la minima fue
de 27 afios. (Fig. 3.8)

Edad

123 responses

® 15
@® 16
017

p E%?

o2
@2

LIER 4

Fig. 3.8. Captura de pantalla Google Forms (2019)



¢Cudl de las siguientes palabras utilizaria para describir el sistema
Moodle? Seleccione todas las que apliquen.

Confiable
De alta calidad

29 (20 4%)

Complejo 24 (16.9%)
Excelente 24 (16.9%)
Confuso 26 (18.3%)

Amigable 76 (53.5%)
Poco fiable 0 (0%)

Muy dificil 0 (0%)
Poco Fiable 7 (4.9%)

Muy dificil 2 (1.4%)

0 20 40 60 80
R — e

Fig. 3.9. Captura de pantalla Google Forms (2019)

El resultado en este apartado es importante tomarlo en cuenta, ya que el 74% lo
encontraron confiable y un 76% lo encontraron amigable pero un 26% lo percibieron
confuso. Este serd un buen indicador que demuestra que la parte visual no esté

cumpliendo su objetivo. (Fig. 3.10)

¢Qué tan bien satisface sus necesidades el sistema Moodle?

150

105 (29.9%
529.9%)g7 27 6%)

100

47 (13.4%) SA(10:4%)

50
26 (7.4%)

- 15(43%)

1(0.3%) 0(0%) 1(0.3%) 5(1.4%)

0 S——

1 2 3 4 5 [ T 8 9 10

S — E—

Fig. 3.10. Captura de pantalla Google Forms (2019)

Moodle es una plataforma que inicié el 20 de agosto de 2002, desde entonces han
aparecido diversas versiones. Segun cifras, hasta julio de 2008, los usuarios registrados

incluyen a mas de 21 millones, distribuidos en 46.000 sitios en todo el mundo y se



encuentra traducido a alrededor de 91 idiomas. Por algo es el ndmero uno en
ambientes virtuales de educacion de cédigo abierto y parte de su éxito es que ofrece
una serie de actividades para los cursos: consulta, tarea, didlogo, chat, foro, glosario,
wiki, cuestionario, reunion, entre otros. No es una sorpresa el resultado aqui mostrado.

No hay mucho que discutir ante este resultado. (Fig. 3.11)

¢Como calificaria la calidad del sistema Moodle?

@ Muy alta calidad
® Regular
Muy baja calidad

Fig. 3.11. Captura de pantalla Google Forms (2019)

La calidad del sistema se mostré con 62% regular, aqui son varios los factores que
intervienen, por ejemplo, velocidad de descarga, accesibilidad de los recursos, la

plantilla que utilizaron, el contenido grafico como contenido académico, etc. (Fig. 3.12)



¢Cuanto tiempo ha utilizado el sistema Moodle?

@ Es mi primera vez

@® Es mi segunda vez
® Seis meses a un afio
@® 13a2aios

Fig. 3.12. Captura de pantalla Google Forms (2019)

La experiencia de uso en la plataforma se mostré con un 50%, la otra mitad se dividié
entre la primera y segunda vez que lo usaron, podemos decir que Moodle es utilizado
frecuentemente, que se da por hecho que hay una aceptable experiencia de uso. (Fig.
3.13)

¢Qué tan probable es que usted vuelva a usar el sistema Moodle?

142 responses

@ Muy probable

@® Poco probable

@ Nada probable

@ si lo requiero de nuevo lo haria
@ Algo probable

Fig. 3.14. Captura de pantalla Google Forms (2019)



Interesante el porcentaje de quienes volverian a usar Moodle con un 79.6 % es un buen
indicativo, demostrando asi que la plataforma esté invitando a mas usuarios a utilizarla,

eso habla de una buena experiencia de usuario. (Fig.3.15)

¢Qué tan probable es que recomiende el sistema Moodle a sus amigos

o colegas?
142 responses
30 - 5
26 (18.3%) "
30](21%1%)
- 19 (13.4%)
14 (9.9%)
12 (8.5%)
10 542%)

3(21%) 3(2.1%)

1(0.7%)

Fig. 3.15. Captura de pantalla Google Forms (2019)

El 9.9% indica que recomendarian el sistema, el 21.1% de acuerdo a la escala, se

mantuvo entre un 7 - 8 indicando que tal vez lo recomendaria. (Fig. 3.16)

Evaltie los siguientes aspectos

50 mmm Evcelsnt~ WM Optimo WM Regular WM Malo

60

40

Disefio de pagina web Organizacion de la Busqueda de la informacién Actualizacion de la
informacion informacion
R — T

Fig. 3.16. Captura de pantalla Google Forms (2019)



En este apartado se obtuvo una respuesta favorable con respecto a nuestra hipédtesis, el
78% encuentran malo el disefio web. Es un pardmetro favorable que reafirma la
importancia que tiene el disefio web, que al mismo tiempo debilita la percepcién visual
perjudicando una buena experiencia de usuario. Méas adelante retomaremos este
indicativo. (Fig. 3.17)

Evaltie los siguientes aspectos

BN Excelente WM Optimo WM Regular [N Malo

60

40

o o w0 N N
A AN ot 2 _o©
‘_‘\6”\ ;_.\'30 ei\‘r’ »@ & oa)

Fig. 3.17. Captura de pantalla Google Forms (2019)

Encontramos otro fuerte indicativo sobre la percepcién en cuanto al disefio de la
pagina, Los usuarios perciben malo el disefio web, con esto se reafirma que nuestra
hipdtesis obtiene cierta validez con respecto a que un mal disefio web afecta la

experiencia de usuario. (Fig. 3.18)



¢ Tiene algun comentario, pregunta o inquietud?

49 responses
Hacer mas atractiva la interfaz con el usuario y que sea mas rapida.

La pregunta de si volveria a usar moodle es algo irrelevante ya que como alumno lo vuelves a usar por los
Cursos que sigues y no por el hecho de querer usarlo

Depende mucho del administrador, he sido usuario de Moodle en diferentes servidores y diferentes
administradores y unos son mejor gue otros. También depende del profesor me han tocado cursos organizados
que te van mostrando temas dia a dia y otros con todos los temas revueltos (lo cual resulta bastante confuso).
¢Cada cuando se actualiza la informacion de la plataforma?

es una herremienta de gran utilidad tanto para profesores como alumnos

podria un existir app oficial de playstore sin que pida alguna configuracion adicional para android.

Ninguno

Deberia ser mas intuitivo y manejar la informacion en secciones

El disefio de |as paginas de moodle es bueno, aungue se pueden mejorar para que el usuario no tarde tanto en
encontrar los distintos apartados, un ejemplo seria el de el Area mecanica electrica, ya que este podria usar un

disefio mas parecido al de ingenieria

es 1na hiiena nlataforma

R — E—

Fig. 3.18. Captura de pantalla Google Forms (2019)

Al final de la heuristica, se pidié que hicieran comentarios, aqui se comparten algunas
de las respuestas, en donde se menciona la inquietud de mejorar la interfaz, mejorar el
disefio web, alguien se atrevié a proponer un disefio de acuerdo al tema o carrera que
se imparten. Es un buen indicativo, los resultados obtenidos nos permiten reforzar
nuestra hipdtesis, con respecto a la experiencia de usuario que puede tener un buen

diseno gréafico en los ambientes virtuales de educacidn.

De igual manera se solicité el apoyo a profesores de la UASLP de la carrera de
Ingenieria en Software que ayudaron a responder la heuristica para tener otros
parametros vistos desde la perspectiva docente y tener un punto de comparacién entre
ambos casos, alumnos y docentes. Se evaluaron a 16 profesores de la carrera de
Ciencias de la Computacién, rescatando los puntos mas importantes de la heuristica.
(Fig. 3.19)



3. Clasifique las dificultades encontradas en el uso de la plataforma Moodle

Il Totalmente de acuerdo M Parcialmente de acuerdo WM Totalmente en desacuerdo
10

Complicada de utilizar Problemas técnicos Falta de capacitacion

30— EE——

Fig. 3.19. Captura de pantalla Google Forms (2019)

Aqui tenemos un importante indicativo de que hay problemas técnicos al usar la
plataforma, pueden ser varios factores los que arrojan este resultado, por ejemplo:
conexién a la red, mala organizacién de la informacién, dificultad para acceder a los
cursos, problemas de disefio grafico, entre otros. Esto es un importante indicativo que

afecta la experiencia de usuario que no debemos descartar. (Fig. 3.20)

6. Evalue los siguientes aspectos:

I Excelente M Optimo WM Regular M Malo

8

Disefio de la plataforma Organizacion de la Facilidad para subir material Facilidad para realizar
informacion examenes

Fig. 3.20. Captura de pantalla Google Forms (2019)

Encontramos en este resultado un punto muy importante (Disefio de la plataforma) con
un elevado porcentaje de personas que dijo que es malo, se estd experimentando una

mala percepcion del disefio, al igual que los alumnos. Podemos partir diciendo que en



ambos casos el mal disefio gréfico de la plataforma afecta la experiencia de usuario,

con esto se reafirma nuestra hipétesis.

Es necesario apoyarse también en los siguientes resultados que se obtuvieron de los
alumnos y profesores de la comunidad UNAM dentro del programa H@bitat puma
UNAM.

3.5 RESULTADOS: H@BITAT PUMA UNAM

Los resultados que se muestras a continuacion se aplicaron a 352 alumnos del
programa H@bitat PUMA UNAM, que apoya los conocimientos y habilidades en
tecnologias de informacién y comunicaciéon (TIC) de los estudiantes y profesores
universitarios para que puedan utilizarlos de manera eficiente, ética y segura en su

desarrollo académico y profesional.

Se escogid H@bitat PUMA UNAM porque cumple con una gran diversidad de alumnos
de diferentes éareas del conocimiento partiendo desde CCH, prepas y licenciaturas
dentro de la UNAM, justo es lo que se buscaba para tener un amplio criterio con
respecto a como se presenta la UX al usar los LMS, de tal forma podemos mejorar en los

resultados de la heuristica.

El tiempo de aplicacién de las heuristicas fue de 10 a 15 mtos, se aplicé al final de cada

curso, esperando obtener un mejor resultado frente a un LMS .



A continuacion se muestran los resultados que se obtuvieron: (Fig. 3.21)

Escuela/Plantel/Facultad LD

352 responses

e @ Facultad de Arquitectura
Escuela Nacional Preparatoria Plantel 7 "Ezequiel A. Chavez" @ Facultad de Artes y Disefio

298 (84.7%) @ Facultad de Ciencias
@ Facultad de Ciencias Politicas y Socia...
_— | @ Facultad de Contaduria y Administracion

‘ @ Facultad de Derecho

\ @ Facultad de Economia
@ Facultad de Estudios Superiores (FES...
16 ¥
R — E—

Fig. 3.21. Captura de pantalla Google Forms (2019)

La Escuela Nacional Preparatoria plantel No. 7 tuvo una mayor participacién; 298
alumnos con el 87%, la Facultad de Filosofia y Letras participd con 25 alumnos, 19
alumnos la Facultad de Contaduria y Administracién tiene un 5.6% por mostrar algunos.
Se debe recordar que muchos de estos alumnos son los conocidos como nativos

digitales, mejorando asi el resultado que se tiene al usar los LMS. (Fig. 3.22)

;Cual de las siguientes palabras utilizaria para describir el sistema Moodle? Seleccione todas
las que apliquen.

352 responses

Confiable

262 (74.4%)

De alta calidad 152 (43.2%) Confiable

Complejo 89 (25.3%) Count: 262
Excelente 123 (34.9%)

Confuso
Amigable 177 (50.3%)
Poco fiable 4 (1.1%)

Muy dificil 7 (2%)

Fig.3.22. Captura de pantalla Google Forms (2019)



De igual manera que los alumnos de la UASLP, los alumnos de la UNAM comparten la
idea de que es una plataforma muy confiable, un 74.4% estd de acuerdo, de 282

alumnos. Por algo MOODLE es uno de los LMS mas usado a nivel mundial. (Fig. 3.23)

¢ Qué tan bien satisface sus necesidades el sistema Moodle? LD

351 responses

150

105 29.9%) 2 o7 600y

100

0
47 (13.4%) 54 (15.4%)

50

26 (7.4%)

15 (4.3%)
1(0.3%) 0(?%) 1(0.3%) 5(114%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fig. 3.23. Captura de pantalla Google Forms (2019)

:Coémo fue su experiencia con el sistema Moodle? @

352 responses

Optima @ Excelente
229 (65.1%) ® Optima
@ Regular
® Mala
R — E—

Fig.3.24. Captura de pantalla Google Forms (2019)

A diferencia del resultado de arriba, aqui se muestra que la experiencia resulté ser

Optima al usar el sistema con un 65.1 % de 229 alumnos, podriamos pensar que estaria



en un puntaje alto de excelencia, debe de existir un factor que no permite obtener el

grado de excelencia, me atrevo a pensar que se trata del disefo. (Fig. 3.25)

;Cuanto tiempo ha utilizado el sistema Moodle? |_|:]

352 responses

@ Es mi primera vez
@ Es mi segunda vez
@ Seis meses a un afio
® 1a2afos

Es mi primera vez
162 (46%)
-

Fig. 3.25. Captura de pantalla Google Forms (2019)

El 46% de 162 alumnos, tuvo su primera experiencia de uso de esta plataforma, con
esto se puede decir que casi la mitad de alumnos es nuevo al usar este recurso, los
resultados del punto anterior arrojaron que un 65% de alumnos lo consideran confiable,
esto podria estar basado en una experiencia previa, por lo cual resulta ser familiar y por

eso se siente en confianza al usarla. (Fig. 3.26)



:Qué tan probable es que usted vuelva a usar el sistema Moodle? @

352 responses

@ Muy probable
@ Poco probable
@ Nada probable

Muy probable
264 (75%)

Fig. 3.26. Captura de pantalla Google Forms (2019)

Aqui se obtuvo un resultado importante, un 75% de 264 alumnos considerd volver a
usar el sistema si se lograra implementar mejoras en la parte visual, con esto se
obtendria un resultado mas limpio con respecto a su UX y a su vez se incrementarian
otros indicativos tales como, ampliar la matricula de estudiantes en cada curso. (Fig.
3.27)

:Qué tan probable es que recomiende el sistema Moodle a sus amigos o colegas?

352 responses

100

75

50 44 (12.5%)

25

60.T%) 4 03%) 2(06%)
\

o N :
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L — .

Fig.3.27. Captura de pantalla Google Forms (2019)



8 de cada 10 dijo que recomendaria el sistema para el uso del algun curso en linea, por
lo que queda demostrado que el sistema tiene una serie de recursos que hace que se
mantenga entre los mejores. Hay variables que podemos tomar en cuenta en este
resultado, como por ejemplo que es la Unica plataforma que se usa en la UNAM, al no

existir otra plataforma el resultado esta predispuesto. (Fig. 3.28)

Evalle los siguientes aspectos

I Excelente M Optimo 1 Regular [l Malo

150

100

Disefio de pagina web Organizacion de la Busqueda de la informacion Actualizacion de la
informacién informacién
L — E EEEE————

Fig. 3.28. Captura de pantalla Google Forms (2019)

3.6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se obtuvieron indicativos interesantes que demuestran la importancia de la
implementacion de ciertos elementos gréficos que pueden ayudar a mejorar la
experiencia del usuario (UX). También se obtuvieron pardmetros que permiten reforzar
la hipdtesis de que la experiencia de los usuarios en los entornos virtuales de educacion
tendran resultados y comentarios positivos, debido a un disefio agradable, con buenos
contenidos y desarrollos adecuados de los elementos gréficos de navegacién, con
respecto a un mal disefio grafico, un entorno poco amistoso que tiene impacto

importante y afectaciones, perturbando la experiencia del usuario (UX).



Los resultados presentados demuestran que hay mucho que trabajar. Actualmente
existen un sinfin de herramientas, aplicaciones, dispositivos, recursos que mejoran vy
enriquecen la experiencia de usuario (UX). Parte de este proyecto de investigacion es
llevarlo afuera, es decir, presentarlo en diferentes foros, aulas , simposios, congresos.,
de tipo académico, entre otros, trascender mas alld de un documento, con el fin de
crear conciencia en los administradores de los servicios, como el personal que esta
detrds de cada Learning Manager System (LMS), con la intencién de demostrar los
alcances que se pueden lograr si aplicamos correctamente algunas practicas béasicas de

disefio web.

Las heuristicas aplicadas se hicieron de forma simple y directa, con un lenguaje
coloquial donde se sintiera seguro el encuestado. No se profundizé en términos
técnicos como diagramacion de pégina, aplicacion correcta de una gama de colores,
uso correcto de tipografia, etc. Era necesario hacerlo sencillo, de manera directa para

obtener la primera reaccién sobre su experiencia de usuario (UX).

Entiendo que hablar de educacién en todas sus modalidades es un tema complicado
que estd en constante crecimiento, aunque pareciera que estd rezagado o estancado.
Sin embargo; la misma industria digital se estd dirigiendo a que el perfil tradicional del

alumno inscrito a programas presenciales dentro de un aula comienza a desaparecer.

Puntualizé que el actual alumno adquiere el conocimiento de forma distinta, acorde a
sus capacidades de inteligencia en diferentes espacios digitales, abriendo un abanico
sin fin de posibilidades de crecimiento en todas las &reas del conocimiento. Por tal
motivo, es de suma importancia tener en cuenta cdmo se estdn percibiendo estos
nuevos modelos de educacidn, no basta con desarrollar excelentes planes educativos o
nuevas aplicaciones, estoy de acuerdo que la percepcién no se puede medir con
exactitud pero si, bien puede ayudar a darnos datos que nos permiten mejorar alin mas

todo este ecosistema digital llamado educacién virtual.

De la investigacion se desprenden algunas recomendaciones para la aplicaciéon del
disefio como arquitectura del informacién que ayudan a mejorar la UX dentro de los
LMS.



Recomendaciones en Estructura Web

* Informacion justa y necesaria para cada espacio del disefo. La informacién sea los
mas accesible posible para que el usuario no se pierda de nada, por eso creo que
mostrar la informaciéon segmentada en varias paginas puede ser lo mejor, aunque la

pagina de inicio puede servir para dar una pequena introduccién de cada seccion.

» Seiales que indiquen de manera natural lo que se debe hacer en cada una de las
paginas. por ejemplo: la colocacién de iconos graficos en zonas que permita la

ubicacidon de la informacidn.

* Reducir la necesidad de recordar. Evitemos la informacién que sea persistente o

necesaria con el fin de no saturar o distraer al usuario del tema principal.

* Evaluacion en detalle orientada al disefio: Analiza los aspectos concretos del

conjunto de interfaces provistas por el LMS para completar las tareas.

* Uso de lenguaje simple. La utilizacion de parrafos breves y de manera directa .

Recordemos que entre menos es mas. Aplicar Informacion importante resaltada.

* Ausencia de enlaces rotos. La experiencia y satisfaccion del usuario se ve resentida,
ya que le hacemos perder el tiempo, ademas frustramos su deseo de consultar un

determinado contenido.

* Mapa del sitio. El mapa del sitio tiene una gran importancia en el posicionamiento
de cada péagina web, ya que si logramos que google lo reconozca, el buscador sabra
con exactitud todas las paginas web que tiene nuestro sitio web y la fecha en que

fueron creadas.

» Disefio general uniforme y atractivo.



Recomendaciones en Interface grafica

* Tamaiio de fuente relativo. Si tienes un buen contendido deberas sacar provecho es
decir, si tienes un tamafio 12, prueba con un 14, o con un 16. Amplia el interletrado

para que no quede todo muy pegado.

* Hipervinculos claros. Los hipervinculos pueden enlazar tanto dos documentos
diferentes como distintas partes dentro de un mismo documento, por tal razén deben

ser claros. Mejoran la experiencia de navegacion de nuestros usuarios.

* lconos entendibles. Ya sabemos que una buena pagina web debe tener una serie
de caracteristicas, como una buena estructura, un contenido interesante e imagenes
atractivas Los iconos tienen una gran ventaja: son capaces hacer comprensible un
texto con un solo golpe de vista. Los iconos web tienen una ventaja adicional, puesto
que son una forma de lenguaje universal. Todo esto facilitard las cosas al lector, el

cual sentird que tu web es muy agradable y se sentird a gusto navegando por ella.

Me inclino a decir que este trabajo de investigacion tiene amplia posibilidad para
llevarlo a otras instituciones educativas, con el fin de mejorar sus herramientas virtuales
de educacion, partiendo de una simple heuristica para obtener datos importantes que
apoyen a mejorar la UX de los LMS. Se habla de una universidad 4.0 que va mas alla del
profesor, aula y alumno. La educaciéon 4.0 es una respuesta a la industria de la
educacioén virtual y coloca al estudiante en el centro del ecosistema de la educacién

superior. (Bringing Education 4.0 to life. Ernest & Young, octubre, 2018).

Modestamente, me permito hacer una invitacion a todos los que estan dentro de este
ecosistema virtual de la educacién llamados Learning Management System (LMS), que
se den la oportunidad de profundizar en la parte gréfica visual, en donde pequefias
acciones pueden mejorar por mucho la experiencia del Usurario (UX). Por el futuro de la

Universidad Nacional Auténoma de México, que le asegure la educacion en linea y que



le permita con ello desarrollar el mayor nimero de adeptos a este tipo de aprendizaje,

para que los universitarios sean los primeros en apoyar activamente ese cambio.

Con este trabajo se cierran las lineas de investigacion referentes a los diferentes tipos

de experiencias de usuario, al interactuar con estos modelos de educacién en linea y se

abren varias opciones que benefician en muchos aspectos, sobre todo en las diferentes

etapas del disefio, desde la ideacidn de nuestra web hasta la navegabilidad y mejorar el

aprendizaje. A continuacién expongo algunas soluciones que puede aportar al mejorar
la UX:

Una buena experiencia del usuario, hara fidelizar a los alumnos y académicos en las

aulas virtuales.

Facilitar la comunicaciéon alumnos-universidad: lo cual debe estar basado en los
deseos y expectativas del alumno cuando llega a una LMS en concreto. Debe quedar
claro qué espera el alumno encontrar, y facilitarle el camino para brindarle una

solucidn.

Mejorara la reputacion online. Al tener buena experiencia, los alumnos se convierten

en recurrentes y se convierten en principales portavoces.

Crear elementos de disefio que se ajusten a los objetivos centrales, asi como los
objetivos a largo plazo. Deben ser elementos que resulten lo més claros y especificos

posibles y ajustarse a las caracteristicas del proyecto.

Aumenta la productividad, optimiza el proceso de trabajo y elimina los errores en el

sistema. Por ejemplo, en los pasos para ingresar al tomar un curso.

Facil de navegar y disefio intuitivo, lo alumnos encuentran lo que necesitan

rapidamente.

Estos beneficios, entre otros, serdn los que aportard una experiencia de usuario (UX)

agradable, flexible, dindmica, sencilla y efectiva en un Learning Management System



(LMS). Se espera que con este documento se pueda invitar a la reflexién y a imaginar
sobre las posibilidades de la propuesta planteada, porque en esta época de cambios
tan rapidos, sélo las instituciones capaces de adaptarse a los nuevos retos de la
educaciéon y a los nuevos multiples contextos, serdn las que tengan mas posibilidades

de sobreviviry liderear la educacion del manana.
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